SURROUND UND DRAMATURGIE
IN KINOFILMEN

Zur Verwendung von diskreten Surround-Systemen

bei der Tongestaltung in Kinofilmen.

Diese Arbeit gibt eine Ubersicht (ber die im Kino verwendeten Surround-Systeme und
Fachbegriffe, die bezliglich Filmton und Raumwahrnehmung von Filmsoundtracks ree-
vant snd. Es wird anhand der Andyse verschiedener Filmbespide gezeigt, wie die
Vewendung enes diskreten 5.1-Surround-Systems bel Kinofilmen gezidt zu drametur-
gschen Zwecken eingesetzt werden kann. Zusammenfassend werden Funktionsweisen
der Verwendung von Surround in Kinofilmen dargeegt.
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» Sound is 50 percent of the whole cinema experience.
It is your best friend because it works on the audience secretly.”

Francis Ford Coppola

1 EINLEITUNG

Trotz der zahlreichen Versuche, Mehrkandton im Kino zu etablieren, blieben die mes-
ten Mehrkana-Syseme vor 1977 nur einem kleinen Publikum vorbehdten. Ergt mit
dem grofen Erfolg des Fims ,StaWars® 1977 und dem mit diessm HIm benutzten
Dolby Stereo-System begann der Wanddl des Kinotons und der wetweit kommerzielle
Einstz von Mehrkandtonverfahren im Bereich Kino. Der Kinoton wurde um ene Di-
menson eweatert, mit der es nun moglich wurde, den Zuschauer noch mehr in das Ge-
schehen mit einzubeziehen; er wurde quas vom Ton ,,umhillt’ (surrounded).

Mit einer logischen Waeiterentwicklung wurden vor ca 9 Jahren diskrete’ Mehrkanal-
tonverfahren eingefiihrt, deren Formate Dolby Digitd?, DTS® und SDDS' heute in der
Filmproduktion und —Vorfhrung dominieren. Gegentiber Dolby-Surround bzw. Dolby-
Stere0 unterscheiden sich diese neuen Formate durch vollen Frequenzumfang, grolere
Dynamik und Kandtrennung dler 6 Kandle und revolutionierten nicht nur den Kinoton,
sondern sind auch in der Lage, unter anderem durch die Einfihrung der DVD®, den

Heimanwender mit diskretem Surround-Ton zu versorgen.

Diee technischen Entwicklungen bieten Sound Desgnern und Tonmeisern neue Ges-
tatungamoglichkeiten, von denen enige berdts in Spidfilmen engesstzt wurden. Den
Untersuchungen dieser Arbeit zufolge wurde dlerdings die Frage nach der dramaturgi-
schen Funktion ener Tongesdtung von Spidfilmen mit digitdlem  Surround-System
nur unzureichend behanddt. Ein Emal zu diessm Thema im  Surround-Sound-Forum
veranlaste den Tonmester Horian Camerer vom ORF zu folgender Aussage : ,, Vid
wesentlicher ist jedoch von meiner Warte der Versuch, wieder die Frage: "Was tun wir
eigentlich inhaltlich / dramaturgisch / kinstlerisch mit unseren zum Teil neuen Werk-

zeugen [ gemeint Snd Surround-Werkzeuge] ?° ins Bewusstsein zu bringen.”

! Diskret bedeutet in diesem Zusammenhang, daf jeder der 6 Kanale unabhangig voneinander kodiert
wird. (Im Gegensatz zu den analogen Matrix-Verfahren, siehe Kap. 2.2.1)

2 Dolby Digital ® - Das gangigste digitale Kino-Soundformat der Dolby Laboratories (siehe Kap. 2.2.2)
3 DTS- Digital Theater Systems (siehe Kap. 2.2.3)

4 SDDS® - Sony Dynamic Digital Sound (siehe Kap. 2.2.4)

®DVD : Digital Versatile Disc ; In diesem Zusammenhang ist insbesondere die DV D-Video gemeint.



Zur Frage der inhdtlichen Qualitét des Surround- Signals berichtet Gerhard Steinke :

»3e (die inhaltliche Qualitat des S-Sgnals) bestimmt den Grad der Ein-
beziehung und der Einhlllung in die akustische Atmosphéare und damit
auch die Séarke der Imagination, in das kinstlerische Ereignis integriert
zu werden. Im Gegensatz dazu stehen die sich nur in einer vorderen Wie-
dergabeebene, in reichlichem Abstand zum Beobachter abspielenden
Bild- und Tongeschehen be der reinen Zwei- und Dreikanal-
Stereophonie, was nur ein distanziertes Film- und Tonerlebnis vermitteln
kann.” [33, S. 669]

Es gibt zwar Arbeiten und Berichte Uber die Tongestdtung in Surround, aber die mes-
ten diesr Berichte erkléren die technischen Funktionen und Eigenschaften der Systeme
und nicht deren dramaturgische(n) Funktion(en) bel der Tongestaltung.

Satdem diskrete Surround-Formate eingefihrt wurden und technische Mittel fir die
Arbet in Surround zur VerfUgung standen, anderte sch auch das Bewusstsan fir die
Tongestdtung in Surround. Einige Tonmeister und Sound Designer haben erkannt, dass
die Surround-Kande nicht mehr nur dazu dienen missen, den Zuschauer durch den Ein-
sz von Hal oder Atmos® einzuhiillen, sondern durch den gezidten Einsatz von Spra-
che, Musk oder Geréduschen ebenso die Dramaturgie des Films deutlich erweitern und

verbessern konnen.

, Gone are the days when the surround channel was simply used as an
ambience track.” , Francois Groult und Bruno Tarriére Sound designer /-
engineer von “ The Messenger, The Joan of Arc Sory” ’

Eine Empfenlung der ITU (Internationdler Telecommunication Union) besagt in Uber-
engimmung mit den Ergebnissen eingr dnlichen Diplomarbet zu diesem Thema [26,
S. 126], ,dad die Nutzung der Surround-Kande auf einhillende Gerdusche und Tonef-
fekte (...) konzentriert sein sollte*. Dies ist in Anbetracht der Taisache, dald die Len-
wand bzw. das Bild (zur Zeit) immer vorne vor dem Zuschauer i und nur einen be-
grenzten Bildausschnitt zeigt, Scherlich richtig. Trotzdem gibt es Beispide, die dieser
Empfehlung nicht folgen und die Dramaturgie enes FHIms oder ener Szene unterdtiit-
zen. Aufgabe dieser Arbat soll es sain, solche Beispide zu finden und deren Tongestal-
tung und Funktion der Surround-Kande zu untersuchen, aufzuzeigen und zusammenzu-
fassen, um dternative Gestatungsmethoden von Surround-Ton darzugtelen.

® Atmos oder Atmosphéren sind Klangteppiche, die eine bestimmte Umgebung darstellen sollten (z.B.
Vogel, Stadt, Menschen, Kaufhaus ...)
" http://www.dol by.com/movies/interview_messenger.htmi



Zuas werden im Kapitd 2 die Entwicklungsgeschichte der Surround-Systeme von
1940 bis 2000 dargestdlt und die heutzutage verwendeten Surround-Systeme beschrie-
ben und mitenander verglichen. Zusammenfassend werden dle aufgeflihrten Systeme
in einer tabdlarischen Ubersicht dargestdllt.

Im Kapited 3 werden Fachbegriffe erklart, die fur die Verstdndlichket der Andysen und
fir Wahrnehmung von Filmton im dlgemenen rdevat snd. Es werden Tondemente
aénes HIm-Soundtracks erklat und Fachbegriffe erlautert, die beziiglich Gestaltung und
Wahrnehmung von Raumlichkelt bei Filmen bedeutend sind.

In Kapited 4 werden verschiedene Beispidszenen aus Kinofilmen von 1979 bis 1999
untersucht, indem insbesondere der Einsatiz der Surround-Kandle bzw. des Surround-
Sydems im audiovisudlen Zusammenhang andyset wird. Zusammenfassend findet
ene Aufgdiung der in den Bespiden gefundenen Gedatungsmethoden sait und deren

Funktionsweisen werden erlautert.



2 ENTWICKLUNG VON SURROUND IM KINO

2.1 CHRONOLOGISCHE ENTWICKLUNG VON SURROUND

1935

1939

1940

1941

1947

1949

1952

1953

1954

- Alan Blumlein macht erste Experimente mit der optischen Aufzeichnung von
Stereo-Ton auf Flm mittels ener Fimkamera und zweier Mikrofone.

- Bdl Teephone Laboratories (BTL) erste Demondration ener Stereo-
Aufnehme auf der New Y orker Welt-Messe.

- BErger FHIm mit Mehrkandsound , Fantasid® von Wadt Disney mit Fantasound:
Mittels zwel synchroniserten Projektoren (ener furs Bild und en Zweter fir 4
Lichtton-Spuren (1. Kontrollspur mit Steuerkand , TOGAD*®, 2. Front-Links, 3.
Front-Rechts, 4. Front-Mitte)) wurde das erste Md Kinoton in Surround wieder-
geben. Die Surround-Lautsprecher wurden durch den Steuerkanad mit den Au-
diosgnden der vorderen Kande angesteuert.

- Vitasound wurde von Warner Bros. entwicket und enthidt @nen Kand mit
Lichtton, der ebenfdls durch Steuersgnde vorne im Panorama nach links und
rechts verteilt wurde.

- Magnastripe : Hazard Reeves verbesserte das Verfahren, Magnettonband auf
Zdluloid-FIm aufzubringen

- Hazard Reeves und Fred Waler entwickeln zusammen das Format Cinerama :
Es handdte sch um en Tonsysem mit 6 magnetisch aufgezeichneten Tonkana-
len, deren Anordnung 1-Links 2-Mitte-Links, 3-Mitte, 4-Mitte-Rechts, 5-Rechts
und 6-Surround war. Diese Auftellung fir die Front-Kande war nétig, weil es
sch um ene sehr grofe gebogene ,, Widescreen*-Leinwand handdte, die durch 3
synchroniserte Projektoren beleuchtet wurde. Das Tonsystem war eine Kombi-
naion von Alan Blumlein's Prinzip und dem Fantasound-Wiedergabesystem mit
einem synchroniserten ,, Magnagtripe” - Tonbandgerét.

- Der Film , This is Cinerama‘ wird am 30. September 1952 in New York vorge-
gdlt und hat in weiteren 12 US- und 5 Européi schen Stédten Premiere.

- , The Robe" : 20th Century Fox erger Cinemascope Film mit 4-Kana Stereo-

ton auf FHIm mit Magnettonspur (3 Kandle fir Audio-Wiedergabe, 1 Kand as
Kontrollsgnd)

- Perspecta Sound war ein optisches Tonsystem, welches fir das Filmformat
,Vidavison® entwickdt wurde und enen Ques-Stereoeffekt (sog. ,Wide
Steren*) erzeugte, indem es einen monophonen Soundirack mittels Steuersgna-



1955

1958

1966

1969
1971

1973

1974

1975

1976

len von 30, 35 und 40 Hertz auf drei Frontkande (Links, Mitte, Rechts) vertellte.
Obwohl es sich nicht um enen echten Stereoton handdte, konnte man Stereoef-
fekte mit diesem Sysem eziden. Der erste FiIm, der mit diesem System gezeigt
wurde, war ,, White Chrigmas’ am 27. April 1954. [16]

- Todd-AO wurde ds 6-Kandsysem entwickdt und mit ,Oklahomda’ am 10.
Oktober 1955 im “Cinemascope’ Fimformat das erste Md vorgeftihrt. Die funf
Frontkande plus einem Surround-Kand wurden auf den 25 Millimeter breiten
Randspuren eines 70mm FHims magnetisch aufgezeichnet.

- ,Cinemascope® : Ein diskretes 7-Kand Stereo Magnetton-verfahren wird fir
Karussdls entwickelt aber nie verwendet.

- Der Ton fir das FiImforma Cinemiracle wurde auf einem separaten 35mm
Magnettonband aufgezeichnet und enthidt 5 Frontkande (L, LC,C, RC, R) und
2 Surroundkandle, die Surround-Lautsprechern Hinten-Links Hinten und Hin-
ten-Rechts in jeder Kombination zugeordnet werden konnten.

- Dolby-A Rauschunterdriickungssystem fir professondle Tonstudios wird

erfunden.

-, Oliver!” — Ergter Film der Dolby-A fir die Flmmusk verwendet.

- »A Clockwork Orange’ — Erder Film, der fir die komplette Tonproduktion
Dolby-A verwendet.

- Dolby, RCA und Easman/Kodak entwickdn zusammen ein 2-Kanal Stereo-
system fir die optische Aufnahme und Wiedergabe in Kinos.

- Sensurround war en 3-Kand-System, das extrem tiefe Frequenzen erzeugen
konnte. Hierfir wurden auf ener zusitzlichen Magnettonspur nur tieffrequente
Tone aufgenommen, die be entsorechenden Szenen zuséizliche Effekte bal 5-40
Hertz mit 110-120 dB Schadldruck erzeugten, indem Subwoofer durch Steuerka-
nde gesteuet wurden. So konnte bei dem esen FIm in  Sensurround
»Earthquake® (Premiere am 15. November 1974) das Erdbeben hautnah miter-
lebt werden. Nach nur 3 Filmen wurde das Systemn aber eingestellt.

- ,Little Prince & Cdlan* : Erster Flm mit Dolby-Kodierung auf Lichtton.

- Dolby Laboratories demondriert den ersten FIm mit optischem Dolby Stereo
Soundtrack , Stardust” (4 Kandle : Links, Mitte, Rechts und Surround)

- ,Nashille’ : Erder HIm mit Dolby Ster eo kodiertem Magnetton, der einen

Oscar gewann.

- Insgesamt 14 Filme wurden mit Dolby- Lichtton kodiert, davon 3 in stereo.



1977

1978

1979

1982

1984

1985

1985

1986

- ,Midway" : Zweiter FHlm in , Sensurround”
- ,Rollercoagter” : Diritter (und letzter) Flm mit der ,, Sensurround”- Technologie.
- ,SaWas' und ,Close encounters of the third kind* : Zwe der wichtigsten
Filme die Dolby Stereo zum wdtweten Erfolg verhdfen. ,StarWars® war der
21. FIm, der mit dem Dolby-Verfahren auf Lichtton kodiert wurde.
- »Superman” : 50. FHIm mit Dolby-A Enkodierung
- Waetere Entwicklungen bel Dolby-Mischungen durch die Filme ,Greass® und
» 1he Deerhunter”
- ,StarWars’ gewinnt Oscar fir den besten Ton.
- Entwicklung des Dolby SAS Surround-Adapters, eines Zusatzgerétes zum bis-
herigen Dolby-Dekoder, der es ermoglicht bis zu 7 Kande dekodiert wieder-
zugeben.
- ,Apocaypse Now” : Einer der erden 70mm Filme mit 6-Kana Stereo Magnet-
ton.
- ,Return of the Jedi“ war der erste FHIm, der in eénem “THX"-zatifizierten Ki-
no aufgeftihrt wurde.
- ,Digitad Dreams' : Erder komplett digita produzierter Soundtrack von den
Glen Glenn Studios.

.Fantasd’ (1941) : Wiederauffhrung mit digitd Uberarbeitetem Stereo-
Soundtrack.
- ,Karate Kid" : 500. Dolby Stereo FIm
- Entwicklung des Dolby D34-2-4 Matrix Smulators fur die Kontrolle der ko-
dierten Dolby-Mischung im Mischgtudio.
- Entwicklung des THX-Standards fir Kinos
- 2 Paentanmeldungen ds ,Surround Sound® : ,Holophonics® und ,,Ambiso-
nics'
- Ba Ultra Stereo handdt es 9ch um en von ehemdigen Dolby-Mitarbeitern
entwickdtes Format, welches nach dem Dolby-Stereo Prinzip arbeitet und Dol-
by-Stereo Ton dekodieren kann. Es erreicht dlerdings nicht ganz die Tonquditét
von Dolby-Stereo-Systemen und wurde hauptsichlich wegen des gingigen Prei-
ses in enfacheren Kinos eingesetzt.
- ,Heartbrake Ridge" : 1000. Dolby Stereo FIm
- Dolby SR : Einfihrung des Dolby Spectrd Recording Rauschunterdriickungs-
system.



1987 - ,Star Trek 1V*, ,Innerspace’ und ,,Robocop” : Ergte Filme, die das Dolby Ste-
reo SR Verfahren nutzten.

1988 - IMAX DDP : Eine Entwicklung von Sonic Associates mit 3 Audio-CDs ver-
koppelt fUr die Wiedergabe von 6 Kandlen.

- Uber 1500 Filme mit Dolby- Stereo K odierung;
- Uber 1200 Kinos sind weltweit mit Dolby Dekoder CP200 ausgestattet.

1989 - B.ASE. (Bedini Audio Spatid Environment) : Modifikation des Amibi-
sonic/Holophonic — Prinzips. Verwendet in ,Star Trek V*, ,Hdloween IV* und
“Back to the Future 11”

- “Chase Surround Sound” — Ein System, um Mono-Soundtracks in Quas Ste-
reo-Soundtracks zu verwandeln. Hauptsichliche Verwendung durch TV und Vi-
deo.

1990 - CDS : Cinema Digitd Sound wurde ds erses kommerzieles digitdes Sur-
round-Format eingesetzt und mit ,,Dick Tracy” 1990 vorgestdlt. CDS konnte bis
zu 6 Audiokande unkomprimiert mit 16 bit und 5.2 mBit/s aufzeichnen. Es hat
gch dlerdings nie wirklich durchgesetzt und wurde nach wenigen Kinofilmen
eingestdlt, well es einige technische Probleme hatte und zu teuer war.

- HDFS : High Dsfinition FIm and Sound System wurde 1990 von der Kinoton
GmbH in Deutschland vorgestdlt, konnte sch aber ebenfals nicht durchsetzen,
well es kene Scherhaitsonspur gab die weiterhin andlogen Ton liefern konnte,
fdls der digitde Ton audid. Es handdte sch um en System, das dhnlich wie
das DTS-Digitd System arbeitete.

- Der FHIm ,Fantasd’ wird wiederaufgefihrt und mit Fantasound 90, einer
Waelterentwicklung des Fantasound-Sysems mit 6 magnetischen Tonspuren ver-
sehen.

- ,Robocop 2* : 100. Dolby Stereo SR Film

1991 - L.C. Concept wurde 1991 von Pascd Chedeville in Frankreich entwicket und
funktionierte shnlich, wie das heutige DTS-System. Es speicherte den Musicam®
komprimierten 5.1-Ton auf zwel Magneto-Optical Disks, die mit dem FIm syn-
chronisert wurden. Etwa 20 Filmthester wurden in Frankreich mit diesem Sys-
tem ausgedtattet. Es konnte sich aber auch nicht wirklich weit verbreiten, wahr-
schenlich well beraits Dolby Digitd angekiindigt wurde.

8 MUSICAM : Digitales Audioformat der FirmaMusicam-USA, das den |SO/MPEG Layer 2-Standard
implementiert und verbessert Uber Telefonleitungen dynamisch Ubertragbar macht.



1992

1993

1994

1995

1996

1998

1999

2000

- Entwicklung von Dolby Stereo Digital (SR-D), spéater ,Dolby Digita”. Mdg
lichkelt der Aufzeichnung von Mehrkand-Digitd- + Lichtton auf FHIm. Digitdes
Tonformat AC3°.

- ,Baman Returns’ : Erger FHIm mit Dolby Digitd Ton

- Zoran Corp. Entwickdt Dolby Digitd-ICs fur die Implementierung in Konsu-
mer-Geréte.

- Einfihrung von SDDS : Sony Dynamic Digitd Sound ® Digitdes Mehrkand-
format mit 8 Audiokanden.

- ,Lagt Action Hero", ,In The Line Of Firé’ und “Philaddphia’ waren die ersten
Filme mit SDDS-Ton.

- Binfihrung von DT S — Digita Theater Sound

- “Jurassic Park” : Erger HIm mit DTS- Ton

- IMAX 3D : Erweterung des IMAX DDP-Sysems auf 10 digitde Kande (8
Kande fir Lautsprecher und 2 fir Kopfhorer (binaura® Persona Sound Envi-
ronment-PSE).

- ,Interview with avampire® : 100. Dolby Digita Flm

- Erge Konsumerprodukte und Laser Disc mit Dolby Digita Ton.

- Toshiba und Time Warner gdlen Prototyp einer DVD mit Dolby Digitad Ton
vor.

- 20th Century Fox und Warner Bors. kindigen an, dle zukinftigen FHime mit
Dolby Digitd Ton auszustaiten.

- Uber 4000 Kinos wetweit sind mit Dolby Digital Dekoder ausgestattet.

- ,Shing’ : 500. Dolby Digitd FHIm

- Dalby Digital Surround EX : Einfihrung des ewaterten Dolby Digitd 5.1-
Formats in Kooperation mit Lucasilm-THX.

- Wdtwet snd mehr ds 15000 Kinos mit dem Dolby Digitd System ausgedtat-
tet.

- 1380 Filme mit Dolby Digitd Soundtrack

- ,StarWar Episode | : Erger Film mit Dolby Digital- Surround EX Sounditrack.

- Weltweit mehr as 20000 Kinos mit Dolby Digitd System

- ,Fantasa 2000° : Premiere am LJanuar 2000 im IMAX Film-Format mit digi-
tdem 6-Kana Soundtrack.

° Siehe Kap. 2.2.2 bzw. Fulnote 8
10 Binaurales Horen = Horen mit zwei funktionierenden Ohren



- Dolby Surround Pro Logic Il : Weterentwicklung des andogen Dolby Sur-
round Pro Logic-Formates.
- Weltweit mehr as 25000 Kinos mit Dolby Digitd System
- Weltweit mehr ds 19000 Kinos mit DTS ausgedtattet
[10] [13] [14] [24] [28] [30] [32] [37]

2.2 VERGLEICH DER AKTUELLEN SURROUND-SYSTEME

2.2.1 DoLBY STEREO / -SR / SURROUND / PRO LoaGic / -11

[)[][poLBY sTEREO |

Abbildung 1 : Dolby Stereo L ogo

Be diesen Surround-Formaten handdt es sch um analoge Formate, die von den Dolby
Laboratories in England bzw. San Francisco entwickelt wurden. ,,Dolby Stereo” war das
ede Format (1974) weches durch ene sogenannte Andog-Matrix 4 Audiokande
(Links, Mitte, Rechts und Surround) mittels Phasenverschiebungen von 180° bzw. Pha-
sengleichheit in 2 Kandle kodieren konnte. Man spricht von ener 4:2:4 — Matrix, die 4
Kande in 2 kodiert und bel der Wiedergabe mit einem Decoder wieder in 4 dekodiert.
Da be diessm Vefahren nur eine Kandtrennung von ca. 3 dB ereichbar wére, wurde
das Sysdem durch ene Richtungsdominanz-Schatung erganzt, welche die Kandtren-
nung auf Uber 25 dB erhdhte. Die Toninformationen werden be Zdluloid-HIm norma-
lerweise auf 2 optischen Spuren direkt auf den FIm aufgenommen.

1986 wurde Dolby Stereo durch das Rauschunterdriickungssysem ,,Dolby-SR*
(Spectrd  Recording) erganzt, womit ein besserer Frequenzgang und grof3ere Dynamik

[)[][poLBY

SURROUND

Abbildung 2 : Dolby Surround L ogo

erreicht werden konnte.

Was im Kino “Dolby Stereo” heild, wird im Heimbereich ,Dolby Surround* genannt,
beinhdtet aber technisch dassdbe Verfahren bis auf die Aufnahme der Tonspuren.
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Se weden auf VHSKassetten oder Laser-Disks andog aufgezeichnet. Spéter wurde
»Dolby Surround* zu ,,Dolby Surround Pro Logic* welterentwickelt.

[)[][poLBY surrounD
PRO - LOGIC

Abbildung 3 : Dolby Surround Pro Logic Logo

,Pro Logic* verbessarte die Kandtrennung und ermdglichte, den Center-Kand und e-
nen LFE*-Kana zu separieren.

2000 wurde ,,Dolby Surround Pro Logic I11* vorgestelt, welches nochmas eine Erwelte-
rung des,,Pro Logic*- Standards beinhaltet.

[)[][poLBY

SURROUND

Abbildung 4 : Dolby Surround ProLogicll Logo

,Pro Logic 11" verbessart die réumliche Wiedergabe, indem es be der Dekodierung
enes normaden Dolby Surround Sgnds ene Vertelung auf Surround-Links und -
Rechts ermdglicht und auch enen vollen Frequenzgang fir die Wiedergabe der Sur-
roundkandle bietet.

Vorteile dieser analogen Matrixsysteme sind :

- diewate Verbreitung des Systems. (noch nicht Pro Logic 1)
- dierdativ einfache Enkodierung und Dekodierung des Signds.

Nachteile dieser analogen Matrixsysteme sind :

- Der Surround-Kand ist auf einen Frequenzgang von 100 bis 7000 Hertz begrenzt.
(auf¥er Pro Logic 1)

- Der Surround-Kana ist Mono (Pro Logic |1 = Pseudostereo).

- Es gibt keine 100- prozentige Kandtrennung zwischen den vier Kanden.

1 Abkiirzung fir Low Frequency Effects (Toneffekte mit Frequenzen im Bereich 10 - ca.120 Hertz)
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2.2.2 DoLBY DIGITAL (AC3) / -SURROUND EX

[ )[][poLey

DIGITAL

Abbildung 5 : Dolby Digital Logo

Dolby Digitd, ehemas auch Dolby Stereo Digitd oder Dolby SR-D genannt, wurde
1991 présentiert. Es handdt sch um en digitdes 6-Kanad Tonformat, welches optisch
zwischen den Perforationd 6chern eines FHIms untergebracht wird . (Abb. 2)

=DolbyDigital.Ton

-

Abbildung 6 : Dolby Digital Ton zwischen Perforationsléchern

Der Ton ist nach dem AC-3'? Standard normaerweise im 5.1-Verfahren komprimiert
mit 16-24 Bit Auflésung und einer Samplerate von 48, 44.1 oder 32 kHz. Die Datenrate
betrégt von 32 kBit/s™ fir mono bis 640 kBit/s fir 5.1-Surround. Der Datenstrom ent-
hdt 5 vollwertige Kandle mit einem Frequenzgang von 20 bis 20 kHz und enen fre-
quenzbeschrankten Subwoofer-Kanal (1) mit 20 bis 120 Hertz. Die Dynamik liegt
theoretisch zwischen 96 dB (16 Bit) und 144 dB (24 Bit), wobe dies in der Praxis nur
sten erreicht wird. In der Regd wird der Ton furs Kino mit 320 kBit/s, 16 Bit und 48
kHz im 5.1-Format kodiert und fir die Verwendung auf DVD mit 384 - 448 kBit/s und
16 Bit / 48 kHz.

Dolby und THX'* abeteten gemeinsan an der Erweterung des Dolby Digitd-
Formates und stellten im Jahr 2000 ,, Dolby Digita Surround-EX* vor.

12 Ac-3: Audio Coding 3 ist ein von Dolby entwickeltes Datenreduktionsverfahren fir Mehrkanal Ton
13 Kilobit pro Sekunde
¥ THX seheKap.2.2.6
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[)[][ooLey biGiTAL
S URROUND®= E X

Abbildung 7 : Dolby Digital-Surround EX L ogo

Durch eine andoge Matrix-Kodierung i es moglich, enen Surround-Center-Kand aus

den zwel Surround-Kandlen zu extrahieren. Man spricht von eéinem 6.1 System.

Vortelle sind:

- Digitdton wird auf dem FiIm optisch aufgebracht und ig damit gingiger in der
Herstellung und leichter auf die Kinos zu vertalen.

- Valler Frequenzumfang (20 Hz — 20 kHz) fir ale Kande aul}er dem Subwoofer.

- Surround-EX hat bessre horizontde Auflésung durch  zusitzlichen  Surround-
Mittenkand .

- Theoretisch sehr hohe Dynamik moglich.

Nachteile:

- Aufgrund der Lage der Tonspur zwischen den Peforationdtchern kann die digitae
Lichttonspur leicht beschadigt werden.

- Schlechtere Klangquditét as DTS durch hoheren Kompressionsfaktor

2.2.3 DTS/ DTS-ES

Abbildung 8 : DTS Logo

Das Format DTS Digitd oder einfach nur DTS von der Firma Digitd Theater Systems
wurde 1992 eingefiihrt und bietet wie Dolby Digitd 6 diskrete Tonkande, die auf dre
CD-Roms gespeichert werden. Der Ton ist mit dem APT-X100™ -Verfahren datenredu-
ziert und wird mit einer Datenrate von 1509 kBit/s oder 754 kBit/s aufgezei chnet.

15 APT-X 100 Datenreduktionsverfahren der Firma Audio Processing Technologies
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Die CD-Roms werden per Timecode synchronisert, der neben den Perforationdtchern
des Films optisch aufgezeichnet ist (Sehe Abb. 9).

Timecode analoger Ton

Abbildung 9 : Timecode-Spur fur CD-Rom-Synchronisation

Die Audiokande Vorne-Links, Mitte und Vorne-Rechts haben einen Frequenzgang von
20 Hz bis 20 kHz, die Surroundkande von 80 Hz bis 20 kHz und der LFE-Kand 20 bis
80 Hz. Die Kodierung efolgt mit 20 Bit, 44.1 kHz bel einer Dynamik von 96 dB und
einem maximaen Kompressionsfaktor von 4:1.

Als Pendant zum neuen Format ,Dolby Digitd-Surround EX“ ha die Firma DTS im
Juni 2000 das Format ,DTS-ES' vorgestelt, dass auch enen dritten Surround-Kana
(Center-Surround) hinzufiigt. Be DTS-ES wird dieser zusitzliche Surround-Kana aber
nicht durch analoge Matrixkodierung erzeugt, sondern er wird as diskreter Kand in den
Datenstrom kodiert. Man spricht in diesem Fal von einem diskreten 6.1- System.

Vorteile:

- Der Timecode ist sehr stabil auch bel starker Abnutzung des FHims.

- Der Wechsd der Synchronfassung erfolgt durch einfachen Wechsd der CD-Roms und
esig keine extra Filmkopie notwendig.

- Der geringe Kompressionsfaktor (4:1) ermdglicht bessere Audioqualitét.

- DTSES 6.1 ha bessre horizontde Auflésung durch zusdzlichen Surround-
Mittenkandl.

- Der Surround- Mittenkand ist diskret und nicht Matrix-kodiert, wie bei Dolby Digitd.
- DTS'ES 6.1 i¢t voll aowértskompatibel zu DTS5.1.

Nachteile :
- Die CD-Roms sind externe Medien und kénnen beim Versand verloren gehen.
- Die Surroundkande sind auf 80 Hz bis 20 kHz beschrankt.
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2.2.4 SDDS

IDD Sony Dynamic
Digital Sound.
Abbildung 10 : SDDSLogo

1993 gdlte Sony das Format “Sony Dynamic Digitd Sound” vor und trat damit in di-
rekte Konkurrenz zu Dolby Digitd und DTS. Das Forma unterstiitzt bis zu 8 Kande in
der Konfiguration 7.1, dso Links, Hablinks, Mitte, Halbrechts, Rechts, Surround-Links
und Surround-Rechts plus dnen LFE-Kand. Der Ton wird mit dem ATRACY-
Vefdren komprimiet und mit 16 Bit Auflosung ba einem Frequenzgang von 20 Hz
bis 20 kHz und ener Dynamik von 90 dB auf optischen Spuren links und rechts neben
den Perforationd dchern aufgezeichnet. (Sehe Abb. 11)

—spDDS-Ton — |

Abbildung 11 : SDDS Ton auf den Randspuren

De Datenstrom wird bis zu maxima 1411 kBit/s aufgezeichnet und hat einen Daen-

kompressionsfaktor von maxima 5:1.

Vorteile:

- Bessere horizontale Auflésung vorne durch Zusatzkande Hablinks und Halbrechts.

- Ton ig auf dem FIm vorhanden, wodurch die Didribution der Filmkopien einfacher
wird.

- Geringe Datenreduktion und dadurch gute Audioquaitét.

- 20 Hz bis 20 kHz Frequenzumfang fur dle Kande (aul}er LFE-Kanal).

18 ATRAC : Audio Transform Acoustic Coding, Komprimierungsverfahren von Sony, das auch bei der
MiniDisc angewendet wird.
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Nachteile :

- Die Tonspuren snd an den empfindlichsen Stellen des Flms untergebracht und kon-
nen leicht beschédigt werden.

- Filmkaopien and teuer in der Hergtellung.

- es beinhdtet keinen Surround- Center Kandl.

- Weniger verbratet s Dolby und DTS

225 IMAX DDP/IMAX DTAC / IMAX PSE

i

Abbildung 12 : IMAX Logo

Die IMAX Digitd Sound Syseme DDP (Digitd Disc Playback), DTAC (Digitd Thea-
ter Audio Control) und PSE (Persond Sound Environment) wurden von der Firma So-
nics entwickelt. Das erde digitde Sysem DDP von 1988 speichert die unkomprimier-
ten Audiodaten auf 3 Audio-CDs, die samplegenau mit dem 70 Millimeter FHIm syn-
chronisert werden. Auf den dre Audio-CDs konnen 6 Audiokande gespeichert wer-
den. Spéter wurde dieses System durch das DTAC-Sysem erganzt, welches bis zu 10
Audiokande unkomprimiet auf DVD'’-Roms speichert und zur Sicherheit noch auf
Festplatten. Das PSE-System beinhdltet einen Kopfhorer, der per Infrarot-Ubertragung
én zusizliches Stereosgnd zum  Zuschauer Ubertragen kann, um durch binaurale
Klangerzeugung zwe virtuele Lautsprecher direkt vor und Uber dem Zuschauer zu er-
zeugen. Der Frequenzgang ist im Kopfhorer auf 100 Hz bis 20 kHz beschrankt.

Vorteile:

- Audiodaten snd véllig unkomprimiert und ergeben damit beste Klangqualitét.

- Essind biszu 8 Audiokande plus 2 Kande binaura Uber Kopfhdrer maglich.

- Alle Audiokande haben vollen Frequenzgang (aul}er Kopfhorer)

Nachteile :

- Die Flme kénnen nicht in normaen Kinos gezeigt werden.

- Die Mischung ist komplizierter dsbea 5.1- Systemen.

" DVD : Digital Versatile Disc, Nachfolger der Compact Disc, kann Mehrkanal audio unkomprimiert
speichern.
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2.3 THX-STANDARD

L

HX.

Abbildung 13 : THX Logo

c

CASFILM

Ba THX (Tomlinson Holman EXperiments) handdt es dch nicht, wie weltlaufig ver-
breitet, um en weteres Surround-System, sondern um enen Standard, der Kinos mit
entsprechend qudifizietem Equipment das THX-Zertifikat verleiht. Er wurde 1982 von
Tomlinson Holman bea Lucadfilm entwickdt und ha dch schndl ds Quditasmerkmd
fur guten Ton in Kinos etabliert. Be der Zetifiziierung werden tontechnische Kompo-
nenten, also Lautsprecher und Verstérker, ds auch akustische Eigenschaften des Kino-
sads vermessen und untersucht. Entsprechen dle Komponenten den Anspriichen von
THX, s0 erhdt das Kino das THX-Zertifikat fir entsorechend guten Ton. Seit 1990
werden auch Homecinema-Komponenten, also Verstérker, Videoplayer, Lautsprecher
und Flme durch spezielle THX-Programme zertifiziert.

2.4 ZUSAMMENFASSUNG UND TABELLARISCHE UBERSICHT
Verglecht man die heute gebrduchlichen andogen mit den digitden Systemen, so Seht
man, dass die digitden Syseme hohere Dynamik, hohere Frequenzbandbreite und ho-
here Kanalzahl haben. (Sehe Kap. 2.2)
Die vorgesdlten digitden Tonsysteme (auler IMAX) haben die Gemeinsam-
keit, dass der Ton mittels perceptua coding™ verlustbehaftet datenkomprimiert
wird.

Alle Kande sind diskret, haben dso eine 100-prozentige Kandtrennung.

Neben dem andogen Lichtton konnen auf ener Fimkopie bis zu dre
Digitdsysteme untergebracht werden.

Der Digitdton wird unabhéngig vom Lichtton abgetestet, was beim Auddl d-
nes Abtasters zu erhdhter Betriebsscherheit fihrt, denn be Auddl der digitden
Tonspur wird auf die andoge Lichttonspur umgeschaltet.

18 Dje Datenrate wird reduziert, indem Frequenzen herausgefiltert werden, die durch Verdeckungseffekte
fur das menschliche Gehor nicht wahrnehmbar sind.
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Tabdlarische Ubersicht der Filmtonsysteme :

System

Kanale

Verfahren

Aufzeichnungs-

Medium

Fantasound 3 (+1) Analog Fantasia Lichtton
1941 Vitasound 1(+1) Analog Santa Fe Trail Lichtton
1949 Cinerama 7 Analog Thisis Cinerama Magnetton
1953 Cinemascope 3 (+1) Analog The Robe Magnetton
1954 | Perspecta Sound 1 Analog White Christmas Lichtton
1955 Todd-AO 6 Analog Oklahoma Magnetton
1958 Cinemiracle 7 Analog Windjammer Magnetton
1970 IMAX 6 Analog Tiger Child Magnetton
1974 Sensurround 3(+1) Analog Earthquake Magnetton (+opt.)®
1974 Dolby Stereo 4 Analog-Matrix Stardust Lichtton
Dolby Stereo
1977 6 Analog Star Wars Magnetton
70mm
Dolby Stereo
1979 70mm 6 Analog Apocalypse Now Magnetton
(Split Surround)
1985 Ultra Stereo 4 Analog-Matrix Lichtton
1987 | Dolby Stereo SR 4 Analog-Matrix Star Trek IV Lichtton
1988 IMAX DDP PCM 6 Audio-CDs
Delta ) ) o
1990 CDS 5.1 ) Dick Tracy Lichtton (digital)
Modulation
. Cyrano de Magneto Optical
1991 L.C. Concept 5.1 Musicam )
Bergerac Disc
1991 Dolby Digital 5.1 AC-3 Batman Returns Lichtton (digital)
1992 DTS 5.1 APT-X100 Jurassic Park CD-Rom
1993 SDDS 7.1 Atrac Last Action Hero | Lichtton (digital)
IMAX DTAC & DVD-Rom / Hard-
1993 8 (10) PCM Everest
PSE disk
1996 DTS 70 mm 5.1 APT-X100 Independence Day CD-Rom
o AC-3 & Star Wars ) o
1999 | Dolby Digital EX 6.1 ) ) Lichtton (digital)
Analog-M atrix Episode |
2000 DTS-ES 6.1 APT-X100 CD-Rom
Dolby Surround ] Audio-CD, VHS-
2000 ) 5.1 Analog-Matrix -
ProLogic Il Magnetton

Tabelle 1 : Ubersicht der Surround-Filmtonsysteme von 1940-2000

[2] [10] [13] [14] [16] [24] [26] [30] [32]

19 (+1) bedeutet : Plus einen Effekt- oder Steuerkanal
20 steuerspur fir den LFE-Effektkanal wurde optisch aufgezeichnet.
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3 FILMTON-KOMPONENTEN UND RAUMWAHRNEH-
MUNG

Dea gesamte Soundirack eines Flms bestent aus mehreren zusammengeflgten Ton-
komponenten, die meigens nach der Bearbeitung des Bildes hinzugefligt werden. Die-
sen Prozess nennt man Postproduction (Nachbearbeitung). Um enen Fim-Soundtrack
gnnvoll andyseren zu konnen, sollte man seine verschiedene Komponenten mit deren
Eigenschaft und Funktion kennen. Ebenso sollen Erkl&ungen der Fachbegriffe und das
Kapitd 3.6 zum Thema Raumlichkeit hdfen, die Andysen der Filmbeispide besser zu
verstehen.

Die meden Ddfinitionen von Tondementen bem HIm untertelen den Soundfrack in
drel Elemente ( Siehe [25] und [7, S.320] ) :

1. Sprache
2. Gerausche
3. Musik

Obwohl in der Regd dle 3 Komponenten leicht zu unterscheiden sind, gibt es Ausnah-
mefdle, be denen die Unterscheidung schwerer falt. Z.B. wird manchmad Musk aus
dem Hintergrund zu den Gerduschen bzw. Atmos™ gezahlt oder Sprache zu den Gerdu-
schen. Ebenso gibt es Gerdusch- oder Musk-Elemente, die Sprache oder Gerdusche
imitieren oder ersetzen konnen. Im Normafdl aber kann man eine Unterscheidung der
0.9. drel Elemente vornehmen.

Auf diese Tondemente soll nun im folgenden néher eingegangen und deren Bedeutung
und Funktion im filmischen Kontext und hingchtlich Surround erlautert werden.

3.1 FACHBEGRIFFE

Um die dramaturgische Funktion eines Soundtracks bzw. dessen Elemente besser ver-
gehen zu konnen, is es snnvall, ein paar Fachbegriffe zu erkléren, die in der Flmspra-
che benutzt werden.

21 Atmos (Atmosphéaren) sind komplexe Umgebungs- bzw. Hintergrundgerauschmischungen, die einen
Raum bzw. Ort akustisch darstellen sollen. (z.B. Meeresrauschen, V ogelgezwitscher, Stadt-Geréusche,
Wind etc.)
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3.1.1 DIEGESIS
Jeder Klang hat enen Ursprung und eine réaumliche Eigenschaft, die ihn definieren. Der

Ursprung bzw. die Quelle i von grof3er Bedeutung fir das Vergtandnis eines Klangs.
Man unterscheidet zwischen diegetischen und nondiegetischen Klangen [7, S. 330 ff].

Diegetisch bedeutet, dass der Klang von einer Qudle innerhdb ener filmischen Redlitét
erzeugt wird und theoretisch von den Charakteren der Geschichte wahrnehmbar ist (z.B.
gesprochene Worte von Charakteren, Gerausche von Objekten im Flm, Musk von In-
srumenten im FHIm).

Nondiegetisch snd dle Kléange, die nur aulerhdb der Filmredité, dso nur vom Zu-
schauer wahrnehmbar sind. Hintergrundmusk (Sehe Kap. 34.2) is in der Regd non-
diegetisch, aber auch Gerausche kdnnen in Ausnahmen nondiegetisch sain.

Claudia Gorbman?® unterscheidet zusiizlich noch zwischen Diegetisch und Meta
Diegetisch. Meta-Diegetisch bedeutet Klang, der nur in der Vorgtelung der Charaktere

vorkommt, dso z.B. in Form von Tréumen oder Haluzinationen.

3.1.2 INTERN / EXTERN
Be diegetischen Klangen unterscheidet man weiterhin zwischen intern und extern. Ex-

tern bedeutet, dass der Klang fir den Zuschauer eine physkalische Qudle innerhadb der
Szene hat, wéahrend intern bedeutet, dass die Klange aus der Perspektive eines Charak-
ters entstehen, se adso subjektiv mit dem Charakter verbunden sind. HOrt man bei-
gidsweise Klange aus der (Hor)Perspektive eines Charakters, also quas durch seine
Ohren, so goricht man von intern-diegetischen Kléngen. Entsehen die Klénge hingegen
nur aus sainer Vorgelung (zB. in Form von Hdluzinationen oder Traumen), so be-
zechng man die Klange ds meadiegetisch. Ein interner Klang kann dso entweder
diegetisch (zB. odfilterte Klange aus der Horperspektive enes Schwerhdrigen) oder
meta-diegetisch (Traume, Vor- & Rickblenden etc.) sain.

3.1.3 ON-SCREEN / OFF-SCREEN
Klange eines Soundtracks kommen sowohl On- das auch Off-screen vor. On-screen be-

deutet, dass die Klangqudle auf der Filmleinwand bzw. dem Bildschirm dchtbar i,
wahrend Off-screen das Gegentell bedeutet, dso Klange deren Quellen nicht sichtbar

22 aus[4] bzw. Claudia Gorbman : Teaching the soundtrack, Quarterly Review of Film Studies (1976)
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snd. On-screen Sound ist normaerweise diegetisch, wahrend Off-screen Sound sowohl
diegetisch, ds auch nondiegetisch sein kann.

3.1.4 RICHTUNGSDISKRETION
Insbesondere die Andyse von Klangraumen und Klangen in Surround verlangt nech

eéner Ddfinition der Richtungswahrnehmung von Kléngen. Unter der  Richtungswahr-
nehmung von Klangen vergeht man im dlgemenen die subjektive Zuordnung der Ein-
fdlgichtung eines Schalsgnads gegenlber der Kopfpostion. Hierzu klassfiziet diese
Arbeit Klange hauptschlich in zwel  Kategorien hingchtlich der  wahrgenommenen
Richtung und Ausdehnung: @) in Richtungsdiskrete Klange und

b) in Richtungsnondiskrete Klange.
Richtungsdiskrete Kldnge snd Klange, deren Schdlenfalsiichtung lokdiserbar, aso
vom Horer klar definierbar i, Im Gegensatz dazu dnd richtungsnondiskrete Klange in
ihrer Richtung nicht vom HoOrer definierbar bzw. lokdiserbar. Blauert definiert in sa-
nem Buch ,Raumliches Horen" Lokalisation ds ,, Zuordnungsgesetz oder —Regel 2wi-
schen dem Ort eines Horereignisses (z.B. beziglich Richtung und/oder Entfernung) und
einem bestimmten Merkmal [...] eines Schallereignisses’. Zugleich definiert er die Lo-
kalisationsunscharfe ds , Kleinste Anderung eines bestimmten Merkmals [...] des
Schallereignisses’ und meint damit die klengde Richtungsinderung eines Schdlereig-
nisses, die vom Horer ds solche wahrnehmbar ist. [4, S. 29f]
Somit kann man richtungdiskrete Klange ds lokdisations-scharf bezeichnen und Rich-
tungsnondiskrete Klange ds Klange, deren Schdlenfdlsichtung nicht mit Scherhat
vom Horer erkennbar ist.
Betrachtet man zusitzlich die subjektive Richtungswahrnehmung von Klangen bei der
Betrachtung von Filmen, so snd mehrere akustische sowie psychologische Faktoren fir
die Lokaiserbarkeit von groRer Bedeutung®. Insbesondere die akustische Situation des
Kinosads, Studios oder Heimkinos hat hierbel durch unterschiedliche Qudité der
Raumakustik, der Lautsprecher und Lautsprecheraufstellung, sowie der Sitz- bzw. Hor-
position grof¥en Einfluss.

3.1.5 POINT OF AUDITION
Mit Point of Audition bezeichnet man die subjektive assoziierte Horperspektive des Zu-

schauers beziiglich ener akudischen Umgebung im Film. Diese Perspektive kann ent-

weder subjektiv mit einem Charakter des FIms verknUpft sein, so dal3 der Zuschauer

23 Gehe auch Kap. 3.6 mit Unterkapiteln
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hort, was der Charakter zu hdren scheint oder Se kann unabhéngig von Charakteren im
FHim die egene assoziierte Horpodtion bezeichnen, dso den Ort, von dem aus die

Klange der Umgebung wahrgenommen werden.

3.2 SPRACHE

Sorache g haufig das tragende Element enes Spidfilms und bildet meigens inhdtlich
und erzéhlerisch die wichtigsten Informationen. Se soll Emotionen eines Charakters
trangportieren und ihn identifizieren. Sprache kommt as Diadog vor, der in der Filmwelt
dattfindet und deren zugehodriger Charakter meistens schtbar ist, aber auch ds , Off”
(Kommentar) dessen Charakter nicht schtbar i und Hintergrund-Informationen ver-
mitteln soll. Man unterscheidet welterhin zwischen O-Ton (Origind-Ton bzw. Produc-
tion Sound), OFF und nach-synchroniserter Sprache (ADR). Sprache bleibt meistens
auf die vorderen Kandle, insbesondere den Center-Kand, konzentriert, wobe in spezid-
len Félen der Einsstz Uber die Surround-Kandle gerechtfertigt sein kann (Sehe FiIm-
Beispide). Befinden sich sprechende Personen innerhdb von Réaumen, so kann der Hall
der Sprache Uber die Kandle Links und Rechts und bel Bedarf auch Uber die Surround-
Kande wiedergegeben werden, fdls die Notwendigkeit ener Raumdefinition oder -
erlauterung bestent.

3.2.1 O-ToN
O-Ton ig der am Set aufgenommene Ton, der die Stimmen der Schauspider moglichst

vargandlich wiedergeben soll. Er wird in den meigen Fdlen mono aufgenommen und
spater im Center-Kana wiedergegeben. Dies hat den Grund, dass nach Menung vieler
Sound Desgner und Regisseure ene Stimme, die nicht kontinuierlich aus Richtung des
Bildes zu horen ig, eher irritierend wirkt und den Wahrnehmungsfluss st0rt. Aul¥erdem
konnte die Versténdlichkeit der Sprache leiden, wenn se in Stereo aufgenommen wird.

Hingegen gibt es auch Untersuchungen, die zeigen, dass sch der HOrer an eine Stereo-
phone Wiedergabe von Didog gewodhnen und se ds angenehmer empfinden kann, ds

deren monophone Wiedergabe.

» In terms of perception, we have pointed out that a short learning proc-
€ss is necessary to break with our monophonic conception of sound for
picture. Nobody, once accustomed to this stereo concept, wants to return
to mono.” [22]
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3.2.2 SYNCHRON (ADR)
Synchronsprache wird nur dann nachtréglich aufgenommen, wenn der O-Ton nicht

brauchbar ist (z.B. durch zu starke Nebengerdusche) oder gar nicht erst aufgenommen
werden konnte, weil es die Situation am Set nicht zulield In diesen Félen werden die
Simmen im Sudio von Origind-Schauspidern bzw. deren Synchrongimme in der je-
welligen Sprache Lippensynchron nachsynchronisert. Man nennt dieses Vefaren im
Fachargon ADR (Automated Didogue Replacement). Die Synchrongprachen werden
mestens in mono aufgenommen und telweise ba Bedaf im Stereopanorama vertalt.
Allerdings hort man in den meigen Fimen auch diese Tondemente aus dem Center-
Kana, wahrscheinlich aus densdben Griinden wie bam O-Ton.

Noch sdtener werden diese Sprachen in die Surround-Kande gelegt, es s denn es
handdt dch um spezidle Effekte oder Stuationen. Auf diese Sonderfdle wird spéter in
den FIm-Beispiden noch eingegangen.

3.2.3 OFF
Bem OFF handdt es sch um Sprache, deren Sprecher nicht im Bild zu sehen ig und

die normaeweise im Nachhinegn im Sudio aufgenommen wird. Der OFF dient zur
Erlauterung der Geschichte und gibt Informationen aus dem , Hintergrund‘. Haufig it
der OFF-Sprecher der ,Erzéhler” der Geschichte, der die Handlung kommentiert und
dem Zuschauer damit zusdtzliche Informationen Ubermittelt, die zum besseren Ver-
gandnis der Handlung beitragen. Der OFF kann aber auch z.B. Gedankengimme eines
Charakters sein und seine Gedanken aussprechen wéhrend dieser in der Filmwelt tat-
séchlich nicht den Mund bewegt oder aber etwas ganz anderes sagt.

De OFF ig in der Regel von vorne zu héren, d.h. er wird meistens vom Center-Kand
wiedergegeben und manchmad auch von dlen dreé vorderen Kandlen gleichzatig. Es
snd keine Beispide bekannt, in denen der OFF von den Surround-Kanden wiederge-
geben wird.

3.3 GERAUSCHE

Im Soundtrack eines FIms findet man verschiedene Gerdusch-Elemente. Se sollen die
filmische Reditéd unterstitzen oder sogar erzeugen und den Zuschauer tigfer in die
Him-Wedt mit enbeziehen. Se konnen sark emotiondiseren und sehr grofen Einfluid
auf die Dramaurgie enes Films haben. Gerdusche snd digenigen Elemente, die am
meigen zur raumlichen Wahrnehmung enes FIms betragen. Se werden gegentiber
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Sprache und Musk mehr Uber die Surround-Kande wiedergegeben. Gerade Atmos
werden haufig Uber dle Front- und Surround-Kande wiedergegeben, da sie den Ort der
Handlung definieren und den Zuschauer mehr in die filmische Redité enbeziehen sol-
len. Insbesondere die Off-screen und nondiegetischen Gerdusche haben weniger Not-
wendigkeit ,am Bild zu kleben®, ds die On-screen-Gerausche, und kdnnen deshdb in

den Surround-Kanden verwendet werden.

Man unterscheidet zwischen Synchrongerauschen und  Asynchrongerduschen.  Syn-
chrongerausche snd digenigen Geréusche, die einen direkten Bildbezug haben, bzw.
synchron zu Bewegungen oder Aktionen im Bild hérbar snd (zB. Schisse, Tiren,
Korpergerdusche etc.). Asynchrongeréusche snd digenigen Gerdusche, die zwar einen
Bildbezug haben, aber gegeniiber dem Bild auch verschoben werden kénnten und trotz-
dem inhdtlich und von ihrer Funktion her ihren Zweck eflllen. Zu den Asynchronge-
rduschen gehdren Umgebungss und Hintergrundgeréusche wie z.B. Natur-Atmos,
Soundteppiche etc.

3.3.1 SYNCHRONGERAUSCHE
Synchrongeréusche sind digenigen Gerdusche, die synchron zum Bild gesetzt werden

(was man dent, hdrt man auch, bzw. was man hoért, Seht man auch), aso visudl identi-
fizierbar and. Wenn zB. eine Tur im FIm gedffnet wird, so hort man das Gerausch,
das diese TUr macht, oder man hort Schritte von Personen, die Sch in der filmischen
Reditét bewegen.

Da Synchrongerausche direkt mit dem Bild verknlpft snd, bzw. Bewegungen im Bild
direkt unterstiitzen, werden se auch meastens auf die vorderen Kande vertellt, damit se
nicht den Bezug zum Bild velieren. Es ware ungewohnt, wenn man Synchrongerausche
ener Parson oder enes Gegendtandes, den man im Bild seht, aus den Surround-
Lautsprechern héren wirde.

Man unterteilt die Synchrongerdusche wiederum in zwe verschiedene Kategorien : Fo-
leys und Sound Effects.

Foleys:
Benannt nach dem Sound Editor Jack Foley bel den Universd Studios um ca 1950,

bezeichnet man heute im Studio per Hand nachsynchroniserte Gerdusche as Foleys.

Jck Foley war ener der erden, der diese Methode anwandte, die danach schnel
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Verbreitung fand. Zu den Foleys gehdren z.B. Schritte, Korpergeréusche, Turen, Schub-
laden usw.

Sound Effects :

Als Sound Effects bezeichnet man Gerdusche, die bestimmte Ereignise klanglich un-
terstiitzen sollen und im Studio produziert werden. Es handelt sch in der Regd nicht
um die aufgenommenen Gerausche, die ein Gegenstand oder ein Charakter natirlich

von sch gibt, sondern um kingtlich erzeugte oder stark verdnderte Gerdausche, die eine
bestimmte Wirkung erziden sollen. Se kdnnen emotiondiseren, akugtische Umgebun-
gen sowie Zet und Zeitabléufe definieren, Ereignisse versérken usw. Besonders in
Science Fiction- und Fantasy - Flmen werden Sound Effects eingesetzt, well in diesen
Filmen Ereignisse, Umgebungen, Charaktere und Gegensténde vorkommen, die es in
unserer reden Wet nicht gibt. Also missen kingliche Klange erzeugt werden, die die
Glaubwiirdigkeit des Flms unterstiitzen.

Sound Effects werden sehr héufig auf dlen Kandlen eines Soundtracks eingesetzt und
bieten damit sehr vide Moglichketen fur die Tongestaltung in Surround.

3.3.2 ASYNCHRONGERAUSCHE
Asynchrongerédusche and im Gegensatiz zu den Synchrongerauschen nicht mit den Er-

egnisen im Bild fest verknlpft, d.h. se snd nicht visudl identifizierbar. Zu den Asyn-
chrongerduschen gehdren z.B. Atmosphéen oder Klangteppiche. Se ligfern Zusatzin-
formationen wie Zet (Eule = Nacht / Hahn = Morgen), Ort (Dschungd, Marktplatz,
Verkehr etc) und konnen virtudle Umgebungen redidisch erscheinen lassen (zB.
Raumschiff, Unterwasser) und umgekehrt. Aber auch Sound Effects und Foleys kdnnen
unter bestimmten Umsténden zu den Asynchrongerduschen gezahlt werden.

»For example, a film maker might opt to include the background sound of
an ambulance’s siren while the foreground sound and image portrays an
arguing couple. The asynchronous ambulance siren underscores the psy-
chic injury incurred in the argument; at the same time the noise of the si-
ren adds to the realism of the film by acknowledging the film’s (avowed)
city setting.” [25]

Asynchrone Gerdusche eignen sich besonders fir die Wiedergabe Uber die Surround-
Kande bzw. dle Kande, da de nicht durch das Bild ,verhaftet* snd, d.h. se and nicht
mit der visudlen Quele des Gerduschs verbunden. Dadurch ergibt sch ein grofes Po-
tenzid fUr den Einsatz der Surround-Kanéle.



25

3.4 MUSIK
Musk kommt in zwe verschiedenen Formen vor : ds Musk innerhdb ener filmischen
Reditét (diegetisch) (zB. Klavierspider, Musk in einer Disco, wahrend eines Konzerts
etc) oder ds Hintergrund-Musk, wobe der Antel der Hintergrundmusk be enem
Soundirack meistens dominiert. Bel der Mischung des Soundtracks wird die Musik je
nach Funktion auf die Kandle vertelt.
|. Eibddedt, ein deutscher Wissenscheftler, beschreibt die Funktion von Musk im All-
gemenenso:

» Musik packt unmittelbarer als die visuelle Kunst. Serichtet sich in ers-

ter Linie an unsere Emotionen, wobei die primaren Leitmotive als Ausl 6-

ser in mehr oder weniger verschltsselter Form geboten werden ... Auch

kann der Kunstler durch das richtige Betatigen der Reizschliissel ver-

schiedene Emotionen in Aufeinanderfolge ausldsen und so das ,, Seelen-

leben” des Zuhorers in einer Weise aufwihlen, die normalerweise nie er-
lebt werden kann.” [38]

Funktionen der Filmmusk fad Norbert Jirgen Schneider in seinem Buch ,,Komponie-
ren fir FIm und Fernsshen® folgendermal3en zusammen [31] :

Atmosphéren hergelen - Irred machen

Ausufezeichen setzen - Karikieren und parodieren
Bewegung illudtrieren - Kommentieren

Bilder integrieren - Nebensichlichkeiten hervorhe-
Bildinhate akustisch abbilden ben

Emotionen abbilden oder ver- - Ortsangaben machen

starken - Personen dimensonieren
Epische Beziige hergelen - Physologisch konditionieren
Formbildend wirken - Rezeption kollektivieren
GesdIschaftlichen Kontext ver- - Raumgefihl hergdlen

mitteln - Textinhdte tranderieren
Gruppengefiihl erzeugen - Visudle Aufmerksamkeit modi-
Higtorische Zeit evozieren fizieren

Idylliseren - Zetempfindungen relaivieren

Inspirieren und anregen

Diese Funktionen lassen sch tellweise auch auf die Verwendung von Surround Ubertra-

gen. (Sehe Zusammenfassung Kap. 5.1)

3.4.1 SOURCE-M USIK
Source-Musk wird in die filmische Redité bzw. in die réumliche Umgebung innerhab

ener Szene integriet und i theoretisch von den Charakteren im FIm wahrnehmbar.
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Das bedeutet fUr die Mischung, dass sch die Musk in demsdben Raum befindet, in
dem se erzeugt wird. Handdt es sich zB. um enen Chor in ener Kirche, so wird der
Hal sowohl auf den Surround-, als auch auf den vorderen Kanden horbar sein. So un-
terstiitzt die Source-Musk die filmische Reditd und definiet den Se umgebenden
Raum (zB. Grol¥e, Beschaffenheit), macht dem Zuschauer die Filmreditd glaubhafter
und integriert ihn mehr in das Geschehen.

3.4.2 SCORE-M USIK
Da medens Uberwiegende Tell der im Soundirack verwendeten Musk it Score-

Musk. Im Veglech zur SourceMusk ig de aer nicht Bedtandtell der Filmredité
und definiert aso nicht direkt einen diegetischen Raum. Score-Musk wird im Sudio,
telweise mit Fimorchestern, aufgenommen und in der Regd mehrkandig abgemischt.
Die Surround-Kandle werden héufig nur fir die Wiedergabe der Rauminformationen
genutzt und dienen dazu, den Zuhtrer enzuhlllen und die emotionde Komponente der
Musik zu erhdhen. Score-Musik benutzt selten den Center-Kandl.

Score-Musk ig nondiegetisch, kann von Charakteren im Hlm nicht wahrgenommen
werden und dient dazu, den Zuschauer emotiond zu beanflussen. Tellweise wird Musk
funktional von Source- in Score-Musk verwandelt oder umgekehrt. Dies wurde sehr
gut und deutlich im FHIm ,, American Graffity“ gemacht.

3.5 FUNKTIONEN VON FILMTON IM ALLGEMEINEN

Es gibt verschiedene Ansiize, die versuchen die Funktionen von Fimton zusammenzu-
fassen und zu kategoriseren. Einer dieser Ansitize dammt von Randy Thom und nimmt
eine Kategoriserung in folgender Formvor :

» Sound’s talents : Music, dialogue and sound effects can each do any of
the following jobs, and many more :

suggest a mood, evoke a feeling

Set a pace

indicate a geographical locale

indicate a historical period

clarify the plot

define a character

connect otherwise unconnected ideas, characters, places,
images, or moments
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heighten realism or diminish it

draw attention to a detail, or away fromit

indicate changesin time

smooth otherwise abrupt changes between shots or scenes
emphasise a transition for dramatic effect

describe an acoustic space

startle or soothe

exaggerate action or mediate it

At any given moment in a film, sound is likely to be doing several of these
things at once.” [35]

Diee Aufgdlung zegt berdts wie vidfdtig die Funktionen der Himton-Elemente im
audiovisudlen Zusammenhang sein kdnnen. Ob die eine oder andere dieser Funktionen
auif die Vewendung von Surround Ubertragbar sind, zeigen die Ergebnisse der Fim-
andysen. Aul¥erdem konnen sich die vom Tonmeister oder Sound Designer begbsichtig-
te Funktion und die erechte Funktion stark unterscheiden, denn dabel it die Watr-
nehmung von Fimton von grofer Bedeutung. Nicht jeder Zuschauer empfindet enen
Klang auf diesdlbe Weise oder mit dersdben Intenstét, da jeder Mensch andere
Horerfahrungen gemacht hat. Somit lassen sch im Nachhinein Uber die Funktionsweise
von Klangen im audiovisudlen Kontext nur Aussagen dartber treffen, wie ein Klang
individudl auf eine Person wirkt und daraus ene wahrscheinliche Funktionsweise
ableiten, die fir ale Personen gelten konnte.

Um Funktionsveisen von Klangen im Raum andyseren und beurteilen zu kénnen, be-
daf es ener Beschrebung der wichtigden Parameter die bezliglich Raumwahrnehmung
und Gestatung wichtig Sind.

3.6 AKUSTISCHE EIGENSCHAFTEN BEZUGLICH RAUMLICH-
KEIT

Da Klangfarbe bzw. Spektrum, Tonhohe, Lautstérke und Zetstruktur nicht nur Aus-
kunft Uber den Klang sdbst hergeben, sondern auch Uber den Ort, an dem der Klang
erzeugt wird, i eine Betrachtung der akustischen Eigenschaften beziglich Raumlich-
keit angebracht.

Lautstérke is eine der wichtigsten Eigenschaften, durch die ein Schdlereignis raumlich
definiert wird. Angenommen ein Schdlerereignis mit immer gleichbleibender  Amplitu-



28

de entfernt sich vom Horer, dann sinkt die Amplitude der bem Hérer ankommenden
Schdlwele mit zunehmender Entfernung. Bel ener mittleren  Schdlquelenentfernung
(ca. 3-15 Meter) snkt im freen Schdlfeld der Schaldruckpegd je Entfernungsverdopp-
lung um 6dB. [4, S96] Umgekehrt nimmt die Amplitude mit kleinerer Entfernung zum
Horer wieder zu. Diese Entfernungswahrnenmung basert be uns Menschen auf Erfah-
rungswerten, die sch wahrend unseres Lebens gebildet haben. Aufgrund dieser Erfah-
rungswerte kénnen wir beisiiesweise die Entfernung eines sprechenden Menschen re-
lativ gut schétzen, da wir in etwa wissen, in welchem Schdlpegdbereich die menschli-
che Stimme liegt. I1s e@n Klang nicht mit unseren Erfahrungswerten koppelbar, so kon-
nen wir ebenfals kene Entfernung dessdben nur aufgrund von Lautstérke schétzen,
vorausgesetzt er bewegt sich nicht.

Klangfarbe bzw. Spektrum ig ene wetere wichtige Eigenscheft, die sowohl Entfer-
nung as auch Richtung einer Schalquelle angeben kann. Besonders die Absorption
hoher Frequenzen durch Luftwiderstand fihrt zu ener Entfernungswahrnehmung. Diese
sogenannte  Luftabsorption ist sowohl von der Lufttemperatur as auch —Feuchtigkeit
abhangig und nimmt mit héherer Frequenz zu. Ein typisches Beispid fir dieses Phéano-
men ig das Grollen enes wet entfernten Gewitters, welches sch zum hdlen Donner
eines nahen Gewitters entwickelt.[ 36,S.123f]

Des weteren kann die Klangfarbe Auskunft Uber die Richtung geben, aus der en
Schdlereignis beim Horer wahrgenommen wird. Aufgrund von Reflektionen an und in
den Ohren sowie den Schultern verférbt 9ch ein Klang entsprechend seiner Einfdlsrich-
tung zum Hoérer. Bespidsweise werden sehr hohe Frequenzen eines Schdlereignisses
hinter dem Kopf von den Ohren abgeschattet und gdangen damit nicht in die Gehor-
gange. Betrachtet man die Schalerzeugung innerhdb von Raumen, so kdnnen hier e-
benfadls aufgrund von Reflektionen an den Wanden, dem Boden, der Decke oder Ge-
genstdnden Klangverfarbungen auftreten, die zur Lokaisation des Schdlereignisses
beitragen konnen.

Tonhohe ig ebenfdls ene Klangeigenschaft, die unter Umstdnden zu einer Lokdider-
barkeit in der vertikden Ebene veranlassen kann. (Unter Ton soll hier ein Gemisch aus
Tonen verstanden werden, dessen Tonhhe erkennbar i)

Zwar gibt es den Nachforschungen dieser Arbeit zufolge keine Untersuchungen diesbe-
zlglich, trotzdem sollen hier ein paar vage Thesen aufgestdlt werden, die mdglicher-
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weise Einfluss auf die Zuordnung von Tonhthe zu Hohe im ortlichen Sinn haben. Vor-
ausgesetzt sai, dass der Ort des Schdlerzeugers im Moment des Hérens nicht bekannt
id. Als Beispid sa das Zwitschern eines Vogd genannt, das beim Hoéren im Normdfal
dazu veranlasst, den Klangerzeuger, aso den Voge, oben in der Hohe zu suchen. Da-
gegen wirde man beim Trompeten mittlerer Tonhthe eines Elefanten, diesen versuchen
in etwa derselben Hohe, auff der man sch sdbst befindet, zu lokaiseren. Man spricht
be Frequenzen von ,hohen* und ,tiefen” Frequenzen und vergisst dabel meistens, dal3
es sch be diesen Worten ebenfals urspringlich um Ortss bzw. Héhenangaben handelt.
Maoglicherweise kommt die Herleitung diesr Bezeichnung aus der Natur, in der tiefe
Frequenzen in der Regd von grofRen und schweren Erzeugern stammen, die aufgrund
ihres Gewichtes an Boden zu finden snd und dagegen hohe Freguenzen von kleinen
und leichten Erzeugern, die eher in der Luft zu finden sind (z.B. V6gd, Insekten etc.).

Somit kénnte man die Tonhdhe ds beanflussenden Faktor fir réumliche Ortung be-
zeichnen, dlerdings gibt es in der heutigen Zet auch vide Gegenbeispide (zB. Hug-
zeug = tiefe Frequenzen vs. Hohe oder Schlange = hohe Frequenzen vs. Tiefe), so dal3
die Verwendung diessr Klangeigenschaft nur sehr bedingt einsetzbar it und diese The-
se nicht wirklich zu verdigemeinern i

Zeitstruktur ig insbesondere im Zusammenhang mit Lautstdrke und Bewegungen wich-
tig, da Lautdtérkeveranderungen Uber enen bestimmen Zeitraum Bewegungen darge-
len konnen. Ein Anschwellen enes Tons kann eine Annédherung, ein Abschwellen ene
Entfernung vom Horpunkt bedeuten.

Weiterhin kann die Wiederholung eines Klangs unter bestimmten Umstdnden eine Form
von Raumlichkeit darstdlen. Wird der Klang mit geringerem Pegel kurze Zeit péter
wiederholt, so spricht man von enem Echo. I diesr Zetversatiz sehr klein, so kann
der Eindruck eines Raumes entstehen, da dieser Effekt dhnlich den ersen Reflektionen
in enem geschlossenen Raum ig. Aul3erdem gibt es Studionen, in denen der Zdtver-
saz zwischen Direktsgnd und ersen Reflektionen, insbesondere in sehr kleinen Réu-
men, 0 kurz ist, dai? diese Uberlagerungen Klangverfarbungen audésen konnen. (Bei-

spid Auto-innen oder Metdltonne innen)

3.7 RAUMLICHES HOREN / RAUMWAHRNEHMUNG
De Mensth ig in der Lage Schdlereignise bezlglich ihrer Pogtion, Richtung sowie
Ausdehnung und Bewegung wahrzunehmen und zu beurtellen. Diese Fahigket hat ihm
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vor Millionen Jahren zB. dazu verholfen, bei Gefahr eines herannahenden Raubtieres in
die richtige Richtung zu fliehen. So unzeitgemdl diese Stuation klingen mag, 0 aktuell
ig se heute noch und verhindert zB. so manchen Ful3ganger-Verkehrsunfdl. Da unser
Gehtr Klange 3-Dimensond orten kann, tellt man den Wahrnehmungsraum in 3 Ebe-
nen auf :

Median Jebelllg
Frontal ehene

Abbildung 14 : Kopfbezogenes K oor dinatensystem

Die Medianebene, oder auch Vertikalebene, ist die Ebene, die eine Zuordnung vorne-
hinten und oben-unten zulésst. Die Frontaebene lasst die Zuordnung linksrechts und
oben-unten zu, und die links-rechts und vorne-hinten. (Anmerkung:
Die Abbildung von Kléngen auf heute Ublichen Surround-Systemen beschrankt sich
meisens auf die Horizontalebene, da systembedingt nur sehr eingeschrankt auf der Me-
dian- bzw- Frontaebene abgebildet werden kann.)

Fur die Wahrnehmung von Raumlichket im Frafdd und innerhdb von Réaumen gibt es
verschiedene Parameter und Eigenscheften, die ene rdumliche Schalereignis-Ortung
zulassen. Von der Schdlerzeugung bis zur effektiven subjektiven Wahrnehmung eines
Schdlereignisses, muss der Schdl sowohl physiologisch ds auch psychologisch vom
Menschen aufgenommen und verarbeitet werden. Nachdem der Schal von den Ohren
aufgenommen und in Nervenimpulse gewanddt wurde, wertet das menschliche Gehirn
diese Impulse aus und interpretiert Se ua in Informationen Uber die Pogtion enes
Schalereignisses und den darum befindlichen Raum. Um Schdlereignise zu lokdise-
ren, wertet das Gehirn kontinuierlich Mesgrofien aus, die durch das linke und rechte
Innenohr Ubertragen und interpretiert werden. Zu diesen Mesgrofden  gehdren interau-
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rale** Zetunterschiede und interaurde Pegelunterschiede. Diese Zeit- und Pegelun-
terschiede (im Englischen: ITD: Interaurd Time Difference und ILD: Interaurd Leve
Difference) bestimmen wetgehend, auf welcher Sdate des Kopfes ein Schdlereignis
wahrgenommen wird. Fir Frequenzen bis ca 1 kHz werden hieflr Zetunterschiede
ausgewertet und fir Frequenzen oberhab ca 1 kHz Pegdunterschiede®. Dies hat den
Grund, dass Frequenzen von 10 Hz bis 1000 Hz eine entsprechende Wellenlénge von 34
m bis 34 cm haben und deshab quas um den Kopf herumgebeugt werden und mit gle-
cher Amplitude an beiden Trommdfdlen anliegen. (Sehe Abb. 15)

“ /\\Sd}allausbrsiMH g //

;

Abbildung 15 : Beugen von Longitudinal-Schallwellen (unter 1 kHz) um den K opf herum?®®

Um trotz gleicher Amplitude Schdlereignisse mit Frequenzen unterhab 1000 Hz orten
zu konnen, wertet das Gehirn Phasenunterschiede zwischen linkem und rechtem Ohr
aus und erfahrt damit die Richtung, aus der das Schdlereignis kommt. [4, S. 117 ff]

Be Frequenzen oberhdb 1 kHz werden Schdlwellen vom Kopf abgeschattet und haben
am gegentberliegenden Ohr ene kleinere Amplitude, die auf die Einfdlgichtung des
Schdls schliel}en lasst.

Diese Pegd- bzw. Phasenunterschiede, die das Gehirn auswertet, ermdglichen in den
meigen Fdlen die Bestimmung der Pogtion eines Schdlereignisses. Diese Mechanis-
men funktionieren gut, wenn das Schdlereignis links oder rechts von der Blickrichtung
dattfindet. Probleme treten nur dann auf, wenn das Schdlereignis direkt auf der Medi-

24 Beziehung zwischen linkem und rechtem Ohr

25 Die Grenzfrequenz 1000 Hertz ist ein Mittelwert, der sich aus Untersuchungen an verschiedenen Ver-
suchspersonen ergeben hat. Sieist fir jede Person je nach Kopfform und Position der Ohren etwas an-
ders. 1000 Hz entspricht einer Wellenlénge von ca. 34 cm, d.h. die halbe Wellenlange (17 cm) ist so lang
wie ein Durchschnittskopf breit ist und wird deshalb um den Kopf herumgebeugt wird.

26 Die Abbildung der Schallwellen ist etwas missverstandlich, es handelt sich nicht um Transversalwellen,
sondern Longitudinalwellen !
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anebene, z.B. gerade direkt vor oder hinter dem Kopf auf der Zentralachse der Blick-
richtung dattfindet, well dann sowohl Zat- as auch Pegelunterschiede an beiden Ohren
gleich snd. Um trotzdem ene enigermaen zuverlassge Ortung zu gewdhrlesen, be-
dient sch das Gehirn zusizlich der Klangfarbe enes Klangs. Aufgrund von Reflektio-
nen an Schultern und den Ohrmuschen verfébt dch en Klang in Abhdngigkeit der
Einfdlsichtung saner Schdlwdlen. Mit Hilfe diessr Klangverfabungen und den
gpektralen Unterschieden zwischen linkem und rechtem Ohr kann man Klange in der
Hohe und der Horizontal ebene, insbesondere vorne und hinten besser lokaliseren.
Zusammengenommen  bilden diese Mechanismen die  Kopfbezogenen Ubertragungs-
funktionen (HRTF. Head Reaed Trandfer Function), die nach heutigem Wissensstand
dle Informationen Uber die Pogtion enes Schdlereignisses beziiglich eines Horers lie-
fern. [4] [19] [20] [21] [27] [29]

Untersuchungen haben gezeigt, dass die Lokdisationsschéarfe (sehe Kap. 3.1.4) in der
Horizontdebene und Vertikdebene je nach Einfdlsichtung variiert. In der Horizontd-
ebene betrégt die Lokdisationsschéfe be Einfdlsrichtung von vorne durchschnittlich
1° und nimmt zu den Seiten und nach hinten hin ab. Nach T. Holman ist dies ua der
Grund dafir, warum heutige Mehrkana-Systeme aus mehr Front- as Surround-Kanden
bestehen.[21, S207] Eher anzunehmen igt dlerdings die Tatsache, dal3 die Anzahl der
Front-Kande hoher ist, well der Handlungsschwerpunkt, der durch die Leinwand bzw.
das Bild gegeben idt, vorne liegt. In der Entwicklungsgeschichte der Surround-Systeme
wird beschrieben, dald3 die 2 Lautsprecher Links und Rechts be der Leinwand durch
enen dritten in der Mitte ergdnzt wurden, damit auch Zuschauer mit ,ungingigen”
Stzpldzen aulerhdb der Mittdlinie noch den Ton in der Mitte des Bildes orten kon-

nen.

3.7.1 COCKTAILPARTY EFFEKT
Ein Effekt, den dch auch das Kino zunutze macht, i der Cocktailparty-Effekt. Hierbe

handdt es sch um einen psychoakudtischen Effekt, der vom Gehirn gesteuert wird und
hilft, mehrere raumlich getrennte Schalggnde voneinander zu unterscheden und her-
vorzuheben. Wenn mehrere Schdlqudlen um den Horer herum vertellt sind, besitzt das
binaurde Gehtr (inkl. Verarbeitung durch das Gehirn) die Fahigket sch wahlweise auf
ene dieser Quelen zu konzentrieren und Sie gegenliber den anderen herauszuheben.
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Jens Blauart beschreibt den Vortell dieses Effektes baim binaurden Horen so :

» halle, die von unterschiedlichen, gleichzeitig erklingenden Quellen
stammen, werden leichter unterscheidbar, insbesondere, wenn die
challquellen sich in unterschiedlichen Richtungen zum Horer befinden.
Dadurch wird die Fahigkeit des Zuhorers verbessert, sich auf eine
Schallquelle zu konzentrieren und deren Schalle gegentiber den Schallen
der anderen Quellen perzeptiv hervorzuheben.” [6, S. 31]

Insbesondere die Koppeung mit enem Bild auf der Leinwand, durch das der Zuhorer
quas forciet wird, ssine Aufmerksamkeit auf den zugehdrigen Ton zu fokusseren,
emaglicht eine Erhdhung der Ubermittiung von akustischen Informationen, solange sie
raumlich getrennt voneinander Ubertragen werden. [27,S. 23f] [12, S.90]

3.7.2 PRAZEDENZEFFEKT
De Prézedenzeffekt oder auch Haas-Effekt beschreibt den Effekt des Gesatzes der ers-

ten Welenfront, der ebenso Einfluss auf die Richtungswahrnehmung eines Schdlereig-
nisses hat. Treffen mehrere gleiche Schaldgnde gleichzeitig bem Horer ein, wie dies
zB. be der Benutzung mehrerer Lautsprecher der Fal sein kann, so wird die Schall-
quelle bei Laufzatdifferenzen von mehr ds 3 ms dlein nach der Richtung der zuerst
entreffenden  Wellenfront geortet, sdbst wenn das nachfolgende Schallsgnd etwas
darker ist, ds das zuerst entreffende. Dieser Unterschied darf bel Laufzeitdifferenzen
zwischen 5 und 30 ms bis zu 10 dB betragen, ohne dal3 die Lokdisation der Schalquel-
le entsorechend der Einfdlsichtung der eden Wedlenfront beantrachtigt  wird.
[27, S. 23]

3.7.3 RAUMAKUSTIK
Die Raumakugtik ist sowohl fir die Wiedergabe im Kinosaal oder Zuhause ds auch fir

die Produktion eines Soundtracks von Bedeutung. Bel der Wiedergabe in Kinosden
kann maen heutzutage aufgrund des THX-Standards’’ durchschnittlich von dner firr die
Fimwiedergabe besseren Raumekustik ausgehen, ds dies bel der Heimwiedergabe der
Fdl ig. Trotz dieser haufig besseren Akudtik in Kinosdlen nimmt der Zuschauer bzw.
Zuhorer in jedem Fall noch akustisch den reslen Raum wahr, in dem er sich befindet.

Obwohl der Zuschauer sich dieser Tatsache bewusst i, kann er die bewusste Wahr-
nehmung diesss Raumes verdrdngen und den ,nicht-reden, da durch Lautsprecher

" SeheKap. 2.3
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erzeugten, Raum des Flms as glaubwirdig annehmen. Durch dieses Phdnomen i es
unter anderem madglich, R&umlichkeit in FHimen akudisch zu gedtdten und damit die
Glaubwirdigkeit einer Fimreditd zu unterstiitzen. M. Chion bezeichnet dieses Phano-
men , Audiovisud Contract” :

» The audiovisual relationship is not natural but rather a sort of symbolic
pact to which the audio-spectator agrees to forget that sound is coming
from loudspeakers and picture from the screen. The audio-spectator con-
siders the elements of sound and image to be participating in one and the
same entity or world.” [11]

Fur die Beschrebung der Akugtik eines Raumes sind mehrere Eigenschaften relevant.
Die Nachhdlzeit, die Klangfarbe des Nachhdls und die ersten Reflektionen beschreiben
wetgehend die wichtigden Eigenschaften einer Raumakustik sowohl bel der Andyse
redler R&ume, as auch ba der Erzeugung kindlicher Ré&ume. Die Erzeugung kingli-
cher Raume und Wiedergabe aufgenommener R&ume ha eine besondere Bedeutung bei
der Gestdtung von Soundtracks, da de enen wichtigen Beitrag zur ,Einhillung® des
Zuhtrers liefern und damit das subjektive Erlebnis ener Fimszene unterstitzen. Diese
Enhlilung (Engl. Enveopment) findet dann dett, wenn vide unkorrdierte Schdlsgna-
le an linkem und rechtem Ohr anliegen, bzw. .. dass der von Horereignissen eflllte
Raumbereich vom interaurden Kohé&enzgrad k abhangt, derart, dass schwach korrelier-
te Ohrggnae [..] dazu fihren konnen, dass der Zuhdrer sch vdllig von Horereignissen
umhillt fihit. Blauert [5, S.76]

Diexes in gexchlossenen Raumen nattrlich vorkommende Phdnomen &8sst sch durch
die Nutzung eines Mehrkandsystems fur die Wiedergabe in Ré&umen (Kinos etc.) deut-
lich verbessern. Durch Nutzung der Surround-Kandle lassen sch mehr unkorrdierte
Sgnde Ubetragen und eine bessere ,Einhillung® erechen. Da diese Einhillung mit-
tels enes Surround-Systems besser funktioniert, as durch ein Stereosystem, kann man
davon ausgehen, dass die Ubertragene Raumlichkeit natlrlicher wirkt und damit die
Glaubwirdigkeit einer Filmredlitét besser unterstiitzt.

Mochte man auf enem Surroundsystem R&aumlichkeit bzw. Einhlllung erzeugen, so
sollten laut David Griesinger folgende Dinge beachtet werden :

Die Surround-Kande sollten unkorrdiert sain, insbesondere fir Nachhdl; tieffrequente
Anteile des Nachhdls sollten auf den Surround-Kandlen in Stereo reproduziert werden.
[18, S.50]
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3.7.4 VIRTUELLE UND DISKRETE RAUMLICHKEIT
Den Begiff Raumlichket beschreibt Jens Blauert in sainer ersen Nachschrift  folgen-

dermallen : ,Ra&umlichkat bezeichnet ene charakteridische raumliche Aufweitung der
Horereignise derart, dal3 diese enen grofReren Raumbereich ausflillen, ds er durch die
visudlen Konturen der Schdlquelle - z.B. eines Orchesters - vorgegeben i [5, S75]
Ubertragt man diese Aussage auf die Wiedergabe von Schall in Kinosden oder Heimki-
nos, so bezeichnen die visudlen Konturen der Schalquelle die Ausmaie der Leinwand
bzw. des Bildschirms.

Im Zusammenhang mit Raumlichket in Kinoslen und be Kinofilmen ig es snnvall,
diesen Beyriff durch virtuell und diskret zu erwetern. So vergeht man unter diskreter
Raumlichkeit die Raumlichkeit des Kinosades sdbs, die durch Schdlsgnae erzeugt
wird, welche sebst keine oder nur sehr wenige Raumantele (erste Reflektionen und
Hal) bedtzen. Unter virtueller R&umlichkeit versgeht man hingegen die Raumlichkeit
der im FHIm dargesdlten Reditd (zB. Hal einer Kirche) . Diese Unterscheidung ist
deshdb snnvoll, da die Funktionditét von virtudler bzw. diskreter R&umlichket ver-
schieden ig. Virtudle R&umlichket is normaeweise dokumentierender und erkléren-
der Art (z.B. die Grole eines Raumes im FIm sollen dargestdlt werden), wahrend dis-
krete Raumlichket direkt im Kinosad, und damit subjektiv beim Zuhorer, Raumlichkeit
ezeugen 0ll. Man fdd die 2-Dimengonditét der 2-Kand-Stereophonie ds virtudle 2-
Dimendonditét auf, da nur durch die Smulation von Disanz und R&umlichkeit durch
zB. Hdl und Laxtgé&ke en Eindruck von raumlicher ,Tiefe' entstehen kann. Eigent-
lich kbnnte man be dea 2-Kana-Stereophonie nur von echter 1-Dimensionalitat
(Links®Rechts) sprechen. Durch die Erweterung zur 3/2- Surround- Stereophonie erhdt
man gegenuber der 2-Kanal-Stereophonie eine echte 2-Dimensionalitat, da sch Klange
im Panorama sowohl LinkseRechts, ds auch Vorne©Hinten plaizieren lassen. Simu-
liet men auf diesem Surround-System durch psychoakustische Effekt z.B. Elevation, so
konnte man auch von ener virtudlen 3-Dimensionalitét sprechen. Diese Abbildung
von Klangen in der Median- und Fronta-Ebene funktioniert zur Zeit aber nur sehr en-

geschrankt.

3.8 ZUSAMMENFASSUNG
Im Kapitd 3 wurden die fir die Rlmandyse nitzlichen Fachbegriffe Diegess, On-
screen /| Off-screen, Intern / Extern, Richtungsdiskretion und Point of Audition erklart

und erléutert. Des weiteren wurden die Filmtonkomponenten enes Film-Soundtracks
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erklat und beziiglich deren Vertellung in enem Surround-System erlautert. Die akusti-
schen Eigenschaften Lautstérke, Tonhohe, Klangfarbe und Zetstruktur wurden beziig-
lich ihrer réaumlichen Eigenschaften untersucht und erautert. Raumliches Horen,
Raumwahrnehmung mit Cocktallparty-Effekt, Prézedenzeffekt, Raumakustik und virtu-
dle bzw. diskrete R&umlichket wurden unter physiologischen und psychologischen
Aspekten betrachtet und, tellweise in Bezug zu Mehrkand systemen, dargestelit.

Um Ausnahmen bel der Gestdtung von Soundtracks in Surround feststellen zu kdnnen,
bedarf es einer Uberscht, die zeigt, wie die Tondemente auf die Kande dnes Sur-
round- Systems hauptsachlich aufgetellt werden :

CENTER
LINKS RECHTS
SURR-L Bild SURR-R
Sprache Sprache Sprache
(Musik) Musik Musik M usik (Musik)
(Atmos) Atmos (Atmos) Atmos (Atmos)
(Geréausche- Gerausche- Gerausche- Gerausche- (Gerausche-
Off-screen) On-screen On-screen On-screen Off-screen)

Tabdle?2: Vertellung der Tonelemente auf einem Surround-System (ohne Subwoofer)

Die Tabdle 2 zeigt die dra Haupt-Tondemente eines FHIm-Soundtracks und deren Ver-
telung auf die 5 Kande eines Surroundsystems. Der Subwoofer wurde in diese Tabelle
nicht mit enbezogen, da normaerweise nur Frequenzantele von Tonelementen aus den
Ubrigen Kanden auf diesen gdeitet werden. Die fettgeschriebenen Tondemente zeigen
die bevorzugten Kande und die (in Klammern) gesetzten Tondemente die sdten oder
gar nicht genutzten Kande. Da eine verbindliche Aussage nur anhand ener audfthrli-
chen Untersuchung von mehreren HIm-Soundtracks mit deren ungemischten einzelnen
Tondementen maoglich is, blebt diese Tabdle natrlich wissenschaftlich  unbeegt.
Einzig ene watere Diplomarbet hat 7 Filme bezlglich deren Vertellung auf die 5 Ka-
nde untersucht und ist zu sehr dhnlichen Ergebnissen gekommen. [15, S.63]
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4 FILMANALYSEN

4.1 ANALYSE-ZIELE

Die Andysen der Filmbespide sollen zeigen, wie diskrete Surround-Systeme fur die
Gedtdtung von Soundtracks eingesetzt wurden, bzw. welche dramaturgische(n) Funkti-
on(en) se efillen. Diese Funktionen der jewelligen Tongeddtung aus den Beispidsze-
nen soll dazu dienen, enen Kadog zu entwickeln, der ds ldeenpool fir aternative
Tongestdtung dienen kann. Mit dternativer Tongestdtung ist hier gement, dal3 Gedtd-
tungsmethoden zur Nutzung der Surround-Kande bzw. des Surround- Systems gefunden
werden sollen, welche Alternaiven gegenlber der dlgemeinen Auffassung dargdlen,
dal3 die Nutzung der Surround-Kande auf einhiillende Gerausche beschrankt sein sollte.

Die Andysen dllen dnersats objektiv die Inhdte der Surround-Kandle und deren
Bildbezug aufzeigen, ads auch subjektiv deren Bedeutung im audiovisudlen Kontext.
Eine verbindliche Aussage Uber die dramaturgische Wirkung der Surround-Gestatung
be den ausgesuchten Beispiden konnte nur anhand von umfangreichen Horversuchen
getroffen werden, die aber im Rahmen dieser Arbeit nicht mdglich sind, da solche Hor-
versuche sehr vide Variablen beinhdten, die den Rahmen dieser Arbeit sprengen wir-
den. Aulerdem wére die Fragestelung dieser Arbet ungeeignet, um Hoérversuche
durchzufiihren, da die Arbet nicht nach der Wirkung dieser Surround-Tongestatung
fragt, sondern nach deren Funktion bzw. einer der moglichen Funktionen. Deshab kon-
nen die Ergebnise der Andysen lediglich die wahrschenlich von den Tonmedern in-
tendierte Funktion wiederspiegeln, nicht aber eine verbindliche Aussage Uber die Wir-
kung auf den Rezipienten?® treffen.

Zusammenfassend ollen die Ergebnise der Andysen zeigen, welche Tongestatungs-
methoden bezliglich Surround verwendet wurden und welche tongestdterischen Mog-
lichkeiten Sch daraus ergeben.

4.2 AUSWAHL DER FILMBEISPIELE

Da fir die Untersuchung kein Kinosaal zur Verfigung stand, wurden DVD-Videos aus-
gesucht, die unter Umsténden dieselbe Mischung der im Kino verwendeten Kopie bein-
hdten. Es wurde bewusst darauf geachtet, dald bel der Filmauswahl moglichse vide
verschiedene Genres abgedeckt sind, sowie gleichzeitig Filme aus verschiedenen Ent-
gehunggahren und Landern. Aufgrund mehrerer  Einschrankungen  konnte  dlerdings

28 Rezipient = wahrnehmende Person (in diesem Zusammenhang Bild- und Ton-Wahrnehmung)
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nur eine bestimmie Anzahl und Kategorie von Filmen untersucht werden. Ergens gibt
es erst sait ca 10 Jahren digitde Surround-Systeme, wodurch groftenteils nur Filme aus
diesem Zetraum zur Untersuchung in Frage kommen. Digenigen ausgewdhiten Flme,
die dteren Datums snd, wurden auf 70mm mit 6-Kand Magnetton produziert und for
die DVD-Fassung in Dolby Digitd konvertiert. Experimenta- und Kundfilme wurden
normadewese aufgrund des Budgets gar nicht erst in Surround produziert bzw. auf
DVD verdffentlicht weshdb auch dieses Genre nicht berlicksichtigt werden  konnte,
Ebenso gand nur ein Tel der in diskreten Surround-Formaten produzierten Filme ds
DVD-Video zur Vefugung. Grundlagen fir die Auswahl der Beispide waren folgende

Qudlen:

Eine Lige der Filme die enen Oscar fir den besten Ton oder Ton-Bearbeitung er-
haten haben.

Eine Lige von Flmen, dessen Ton beispidhaft fir gute Tondramaturgie is. Zu-
sammengestd It vom Fimwissenschaftler Fred Van der Kooaij.

Eine Liste aus dem Buch ,, Sound for picture” [34, S.6]

Mehrere Hinwelse von verschiedenen Tonmeistern, Professoren und Sound Desig-
nern.

Nach dem Anschen eniger diesr aus den Ligen ausgesuchten und verflgbaren Filme
fand ene zwete Auswahl datt, be der Filme ausgewahit wurden, in denen Szenen vor-
kommen, deren Nutzung der Surround-Kande nicht nur auf einhillende Geréusche und
Toneffekte beschrankt ist (dehe auch Einleitung). Die folgende Tabdle enthdit ene
Aufgdlung der fir die Andysen ausgewdhlten Filme mit Entsehunggahr, Genre, Ton-
format und Sprachfassung :

Ton- Sprache
Film-Titel Jahr Genre format (Orig./Sync.)
Amadeus 1984 Drama DD 5.1 Englisch (O)
Apocalypse Now 1979 Kriegsfilm DD 5.1 Englisch (O)
Being John Malkovich 1999 Komdodie / Fantasy DD 5.1 Englisch (O)
Contact 1997 Science Fiction DD 5.1 Englisch (O)
The Haunting 1999 Horror / Fantasy DD 5.1 Englisch (O)
The Matrix 1999 Science Fiction DD 5.1 Englisch (O)
Schlafes Bruder 1995 Drama DD 5.1 Deutsch (O)
Strange Days 1995 Science F. / Thriller DD 5.1 Deutsch (S)

Tabdle3: Aufstdllung der analysierten Filmemit jeweiliger Sprachfassung



4.3 ANALYSEBESCHREIBUNG

Die ausgesuchten Beispidszenen der Filme werden einzdn andyset, um die spezidlen
Merkmade und Eigenschaften ihrer Nutzung von Surround herauszufinden. Nach einer
kurzen Inhaltsangabe des Films und der ausgesuchten Szene wird diese daraufhin in der
,Objektiven Analyse® untersucht, welche Inhdte die Kandle des Surround-Systems ha-
ben und in wechem visudlen Kontext diese Inhdte sehen. Im zweiten Schritt, in der
»Subjektiven Andyse und Interpretation”, werden die audiovisudlen Zusammenhdnge
innerhdb der Szenen und ggf. im Zusammenhang des ganzen FIms andyset und in-
terpretiert. Die Ergebnisse der einzelnen Andysen werden daraufhin pro Beipidszene
kurz zusammengefass.

Um Hime mit Surround-Ton untersuchen zu konnen, bedarf es eniger Dinge, die be-
ricksgchtigt und erdrtert werden miissen. Im Folgenden wird beschrieben, wie die Filme
andysert wurden und welche Mittd zur Verfligung standen.

Alle Flme liegen in Form ene Video-DVD vor und enthdten Dolby Digitd Ton im
5.1-Surround Format. In 7 der 8 Fimbespiden handdt es sch um die Origind-
Sprachfassung und nicht die Synchronfassung, da nach Madoglichkeit die Origind-
Mischung ds Untersuchungsgrundiage dienen sollte. Leider war es nicht méglich he-
rauszufinden, ob fir die DVD-Fassung des Films die Origind-Kinomischung benutzt
wurde, oder eine neue Mischung spezidl fir die DVD angefertigt wurde.

Das Forma Dolby Digitd erlaubt Eingelungen bei der Enkodierung der Tonspuren,
die spéater klangliche Veranderungen bel der Wiedergabe zur Folge haben konnen. Soll-

te diesder Fal sain, so wird darauf in den Analysen hingewiesen.

Die Filmbeispide wurden unter zwe verschiedenen Abhdrgtuationen andysert, um zu
verhindern, dal3 bestimmte Klange oder Toneigenschaften Uberhdrt werden. Die erste
Andyse fand im Elektronischen Studio der Muskhochschule Basd dat. Die Filme
wurden mittels eines DVD-Players der Marke Pioneer DVD 636D, der den Dolby Digi-
td-Ton berats im Gerd sdbst dekodiert, Uber eine Dynaudio 5-Kana Abhdre (5 x Dy-
naudio-M2) in der von SSF/ITU vorgeschlagenen Aufsdlung? abgehdrt. Die Raum-
akudik des Studio ig fur diesen andytischen Zweck geeignet, dlerdings entspricht die-

= Abhérgtuation keinefdls der enes Kino-Mischstudios oder eines Kinos. Fir die

29 Die vom SSF (Surround Sound Forum) und der I TU (International Telecommunication Union) vorge-
schlagene Lautsprecher-Anordnung hat 5 auf einem Kreis angeordnete Lautsprecher, deren Winkel zum
Center Lautsprecher jeweils nach links und rechts 30° und 110° betragen.
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zweite Andyse wurde eine Heimgtuaion gewdhit, um die Gegebenheiten, wie Raum-
akudik, nicht konforme Lautsprecheranordnung und Umgebungdd&m auch zu bertick-
gchtigen. Dies war insofern nitzlich, ds das geprift werden konnte, ob die urspringli-
che Mischung noch im Verglech zum Studio funktionierte oder hdrbare Verdnderungen
auftraten, die die Ergebnisse verfdschen. Fir die Wiedergabe der DVD-Videos wurde
en PC mit DVD-Rom benutzt, dessen Digitdausgang mit e@nem Recever Sony
DASOES verbunden war und in welchem der Dolby Digitd Ton dekodiert wurde. Es
wurden 4 Lautsprecher der Marke JBL-Control-1 fir Links, Rechts, Surround-Links
und Surround-Rechts verwendet und fir den Center en enfacher PC-Lautsprecher.
Diese Konfiguration ig natdrlich ba wetem nicht so professondl wie die Sudio-
Konfiguration, reichte aber, um enfache Anaysen durchzufihren. Des weiteren wurde
der Dolby Digitd-Ton im Computer dekodiert, in ProTools® importiert und dort tech-
nisch andydet. Dies hate den Vortal, da? dle Kandle enzen zur Verfigung standen
und separat gehort und anaysiert werden konnten.

4.3.1 ANALYSEMETHODE
Wie berdts im Abschnitt 4.2 Auswahl der Beispiele beschrieben, selen die ausgesuch-

ten Beispide Ausnahmen gegeniber der ,Ublichen” Nutzung der Surround-Kande dar.
Was genau die Besonderheten diesr Bespide beziglich Surround snd und welche
Funktionen diese Nutzung bzw. Geddtung erfillen, sollen die Analysen ergeben. Hier-
zu weden die Andysen hauptsichlich in zwel Berdiche aufgetellt, die im folgenden
beschrieben werden :

Nach ener kurzen Beschreibung des Films, bzw. des ausgesuchten Beispies und der
Besonderheit dieses Beispiels wird in der Synopsis®® die Geschichte bzw. Handlung
kurz zusammengefasst. In dem Abschnitt Szene wird die Handlung der ausgesuchten
Begpidszene dagestdlt. Hiernach wird die Andyse in ,Objektiv‘ und ,Subjektiv*
unterteilt. Diese Untertellung i snnvoll, da ene objektive Andyse der Toninhdte
zwa Aussagen dartiber zuldsst, welche, wann, wie vid, wie lange oder wo Klange Hait-
finden, dch daraus aer in den meigen Fdlen kene Interpretation hervorleiten 18ss.
Dies liegt daran, dal3 die komplexen Zusammenhédnge von Bild und Ton und deren ge-
gensatige Beanflussung nur eine subjektive Beurtellung zulassen, well das audiovisu-
dle Zusammenspid seine Wirkung ers im Kopf des Rezipienten entfdtet. Béla Bdasz

30 Mehrspur — Harddiskrecording System der Firma Digidesign mit Surround-Integration
31 Synopsis : Zusammenfassung einer komplexen Geschichte oder Gegebenheit
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hat bereits 1949 festgestdlt : ,, Das Bild formt auch noch den Ton in seiner Wirkung.”
[22,S. 189]

In der objektiven Analyse wird daher beschrieben, was im Bild und was dazu (besonde-
res) im Ton passet. Die Dardelung der Wdlenform der enzelnen Kandle des Sound-
tracks dient zur Ubersicht und um besimmte Bild-Ton-Zusammenhédnge zu veranschau-
lichen. Eine Tabdle zeigt, welche Tondemente prozentud bezlglich der gesamten Zeit
der Szene in welchen Kanden vorhanden sind, um daraus moglicherweise eine Gewich-
tung der Tondemente beztiglich Dramaturgie vorzunehmen.

Das bedeutet, dal3 die objektive Anayse zwar beschreiben kann, welche Kande wie vid
genutzt werden, welche Tondemente in welchen Kandlen vorkommen, in welchem di-
rekten Zusammenhang die Tondemente mit dem Bild stehen, dso zB. ob Se diegetisch
oder nondiegetisch snd, ob de intern oder extern snd usw. . Aber ene Interpretation
und Deutung dieser Elemente beziiglich der Dramaturgie der Szene oder des gesamten
FIms sall in diesem Tell der Andyse noch nicht vorgenommen werden.

In der subjektiven Analyse und Interpretation wird eine subjektive Beurteilung und
Interpretation der audiovisudlen Vorgange und Zusammenhénge vorgenommen, die
Aufschluss darlber geben, welche Funktion(en) diese spezidle Gestdtung des Sound-
tracks haben konnen.

Diese Andyse und Interpretation, die vom Vefasser persinlich vorgenommen wird,
it ene individudle Interpretation dar, die durchaus anfechtbar ist. Es soll nicht Auf-
gabe dieser Interpretation sain, dlgemengiiltige Festsdlungen und Aussagen zu ma-
chen, sondern vidmehr soll eine mogliche Interpretation gezeigt werden, die auch vom
Tonmeister oder Regisseur s0 intendiert gewesen sain konnte. Die Ergebnisse dieser
Interpretationen lassen sich dann gegebenenfdls auf andere Beispide Ubertragen und
kénnen gegebenenfals durch weitere Forschungsarbeiten gestiitzt werden.

4.3.2 PROBLEME DER ANALYSEN

» When things are going well in moviemaking, the various crafts tend to
disappear into each other, and their individual contributions to the fin-
ished film are difficult, even for professionals, to identify and analyse.”
[17, S. 135]
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Da die Tondemente nicht einzeln vorliegen, sondern nur in Form ener fertigen Mi-
schung, 1&gt dch im Nachhinein tellweise nur schwer erkennen, welche Toneemen-
te urgoringlich vorhanden waren. D.h. es kann keine Andyse der einzelnen Tonee-
mente und deren mdglicherwe se getrennter Funktion vorgenommen werden..

Es lassen sch keine verbindlichen und algemeinen Aussagen Uber die Wirkung des
Tons auf den Zuschauer treffen, da die meisten Zuschauer einen FHIm unter jewals
anderen Ausgangsbedingungen sehen und héren. Ergens sind die Abhdrbedingungen
durch verschiedene Kinosdle, Studios oder Heimkinos sehr unterschiedlich und zwel-
tens andet dch die Wirkung enes Films und ener Szene in Abhangigkeit der
Kenntnis des Films und der Geschichte. Ein Zuschauer, der enen FIm zum zweten
oder dritten Ma seht, empfindet scherlich anders dsbeim ersen Md.

Es ig nicht erkennbar, ob die Mischung, die auf der DVD vorhanden i<, auch diesd-
be Mischung i, die fur die urspriingliche Kinofassung verwendet wurde. Dies gilt
dlerdings nur fir Fime, deren Ton in der Origindsprache vorhanden ist. Ba Filmen,
die nachsynchronisert wurden, is auf jeden Fdl eine neue Mischung mit synchroni-
Serter Sprache entstanden. (z.B. Strange Days)

Horversuche lassen sch nur sehr schwer durchftiren, da ene Vidzahl von Variab-
len (z.B. Kenntnis des Films), vorhanden ig, deren Einfluss nur durch Erhéhung der
Versuchspersonen und Versuche reduziert werden kann.

Die Subjektivitdt der Ergebnisse lésst sich nicht ganz ausschliel¥en, da eine Objekti-
vierung von persinlichen Interpretationen nicht immer madglich is. Diese Vorge-
hensweise i aer in den Bereichen Flmwissenschaft und Germanigtik Ublich und
scheint daher auch in dieser Arbeit angebracht zu sein.

Dadurch, dal3 sch die Erwartungen der Zuschauer in den letzten 30 Jahren beziiglich
der Wahrnehmung von Kinoton gedndert haben, l&sst sich ebenso keine Aussage
darlber treffen, ob ene Differenz zwischen damdiger Abscht und heutiger Wahr-
nehmung bzw. Wirkung desselben Fims besteht.

4.4 ANALYSEN DER FILMBEISPIELE
4.4.1 CONTACT

Ba dem HIm ,Contact’ handdt es sch um enen Science Fction FiIm, der im Jahr
1997 auf der Erde spiet und der Frage nach der Existenz weiteren Lebens im Univer-
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sum nachgeht. Die Hauptperson Ellie Arroway hort sat ihrer Kindheit zuers mittels
Funkgerédt die Umgebung ab und spéter mittels riesgen Radiotedeskopen das Universum
auf der Suche nach aul3erirdischem Leben. Der Ton ist somit ein tragendes Element des
Hims, weches gleich in dar Anfangs-Szene verdeutlicht wird. Zeit und Raum haben
ebenso grofRe Bedeutung, wie sich spéer wahrend einer Reise durchs Universum her-
aussdlt.

Synopsis :  Die Wissenschaftlerin Ellie Arroway (Jodie Fodter) ist besessen von der I-
dee, die Existenz aul¥erirdischer Inteligenz zu bewesen. Schon ds Kind Ubte se dch
mit eénem Funkgerd und empfing Signde aus der ganzen Wedt. Als erwachsene Wis-
senschaftlerin beobachtet de mittels riesgen Teleskop-Antennen Signdle, die aus dem
All auf der Erde eintreffen. Eines Tages q0/% sSe auf ein Signd, das sch ds Botschaft
aul¥erirdischer Intdligenz eewelst und den verschlissdten Plan zum Bau enes Raum-
schiffes enthét, mit dem e dann Kontakt zu den Aul¥erirdischen aufnimmt. Nach ihrer
18-gindigen Reise mit diessm Raumschiff, die nur de sdbst erlebt hat, gerét Se in
Misshilligung der Wissenschaft, da die Reise scheinbar nicht sattgefunden hat und de
keine Beweise fur deren Existenz hat.

Trotz dal3 der FIm nur sehr sparsam mit dem Einsatz der Surround-Kandle umgeht, gibt

es eine Szene, die von besonderem Intereseist.

Szene :  De HIm beginnt mit einer Eingellung, bel der die Erde aus dem Wdtdl be-
trachtet wird. Die Kamera fangt an, Sch von der Erde zu entfernen und beginnt einen
Rickwérts-Hug durchs All, wobel se am Mond, Planeten, Sonnensystemen und Gaa-
xien vorbefliegt und letztendlich durch eine Trickblende durch das Auge von Ellie ds
Kind endet.

Objektive Analyse:
Lange der Szene : 3'42* Minuten
Tonkodierung : Dolby Digita 5.1, 384 kbps, 48 kHz

Auf der Abbildung 16 seht man die 6 Tonspuren der 1. Szene untereinander in der Rei-
henfolge Links, Center, Rechts, Surround-Links, Surround-Rechts und Subwoofer dar-
gestdlt. Man kann bereits an der Wellenformdarstellung erkennen, dald Center und Sur-
round-Kande mehr Sgndantelle enthdten, ds die Tonkande Links, Rechts und Sub-

woofer.
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Abbildung 16 : Wellenformdar stellung der Szene aus,, Contact” (0:00-3:42 min.)

o
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Be 0:35 min. daten Ton und Bild gleichzeitig mit einem harten Schnitt und es Snd aus
dlen Kanden verschiedene Musken zu horen. Wie spéter klar wird, handelt es sch um
Radiosendungen. Diese Pop-Musiken, die zuers dle aus den 90'er Jahren stammen,
wechseln sehr schndl und unterschiedlich in dlen Kandlen und werden nach 24 Sekun-
den in den Kanden Links, Rechts und Subwoofer ausgeblendet, so dal? nur noch Klange
aus den Surround-Kand8len und dem Center-Kand zu hdren snd. Mit zunehmender Ent-
fernung von der Erde werden die Muskstiicke und Sendungen dter und werden tellwei-
s von hinten nach vorne geblendet, insbesondere wenn Planeten oder Agteroiden von
hinten quas an enem vorbefliegen. Spder kommen zu den Musken auch dtere
Sprach-Sendungen dazu, bis hin zur ersen Radiosendung Uberhaupt, die nur noch vom
Center zu horen is und bis 2:40 min in absoluter Stille aus dlen Kandlen endet. Nach
es ca 40 Sekunden Stille snd wieder Soundeffekte zu horen, die zuerst durch dle Ka-
nde gepanned®® werden und sich dann zum Center verengen. Durch eine Trickblende
vom Universum auf die Iris @nes Auges wird vom ,dillen” Universum auf eine redisti-
sche Situation geblendet, bl der en Kind (Ellie) Funkkontakt mit einem Funkgeré
herzugdlen versucht. Bel dieser Blende snd lediglich die Soundeffekte am Anfang in

32 Wortkreation aus dem englischen Wort , Panning*; bedeutet das Uberblenden im Panorama.
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den Surround-Kanden zu horen mit zunehmendem Ubergang in die Reditd die Simme
des Mé&dchens aus dem Center, zuerd mit Hal L & R und spéter mit einer redlen Atmo

L & RausHliesZimmer.

Das Klangmaterid ist fast ausschlieldich diegetisch, die Musiken Source-Musiken, da
ge in der Fimwdt theoretisch wahrnehmbar wéaren. Einzig die Soundeffekte und der
Hal be der Blende auf Ellie snd nondiegetisch. Ellies Simme und die Atmo am Ende
der Szene snd wiederum diegetisch.
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Tabdle4 : Quantitative Verteilung der Tonelemente auf die einzelnen Kanale der Szene aus
CONTACT

Aus der Tabdle 5 1&% dch erkennen, dal3 die Vertelung der Tondemente auf Musk
und Gerdusche konzentriert ist (Sprache nur 1 %). Aulerdem kommen die Kandle Links
und Rechts im Vergleich zu Center und Surround-Links und Surround-Rechts nur we-
niger zum Einsatz.

Subjektive Analyse und Interpretation :

Betrachtet man die erste Szene im Zusammenhang des Films, so wird deutlich, dal
Funk-Signde bzw. Radiosgnde ene ganz wichtige Bedeutung im HIm haben. Die Ra-
diosignale gdlen ein Mativ dar, welches im FHIm immer wieder aufgegriffen und in der
esen Szene eingefihrt wird. Raum in Form von intergaaktischen Reisen und Zeit sind
zwel weitere Motive, die ebenfals in der erden Szene visuel und akustisch vorgestelt
werden. Inshesondere das Motiv Raum wird durch den Einsatz von vdllig unterschiedli-
chen Musken auf den 5 Kandlen hervorgehoben, da der Zuschauer aus dlen Richtun-
gen verschiedene (Radio-)Signde hort. Es wird deutlich, dal3 die Erde eigentlich immer
von s viden Radiosgnden ,,umgeben” id, wedche man ds Kommunikationsangebo-
te interpretieren konnte. Dies kann bereits ds Hinweis auf eine spétere Schilisselszene,
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in der Ellie Radiosgnde aus dem Wdtal empfangt und damit den erden Kontekt zu
den Aul¥rirdischen herstdlt, gedeutet werden. Durch die Vewendung der 5 Kande mit
fag vdllig unkorrdlierten Signdlen wird der Horraum im Kinosad vergrof3ert und damit
diskrete Raumlichkeit erzeugt. Dies i nur bedingt mit einem Stereo- oder analogen
Surroundsystem méglich, da durch die Dimensonserweiterung (Vorne <-> Hinten) und
Gleichwertigkeit dler 5 Kandle L/C/RILSRS mehr Informationen Ubertragen werden
konnen, bzw. Einzdsgnde aufgrund der Fahigkeit des sdektiven Horens (Cocktailpar-
tyeffekt) erkennbar bleiben.

Die irredle Stuation, mit der man in der ersten Szene konfrontiert wird, entspricht kei-
ner redlen Stuation, die wir as Menschen kennen, und wirkt daher entfremdend : Man
befindet sch im Wetal, schwebend Uber der Erde, und ist von Radiosignaen umgeben.
Diee Entfremdung entsteht zum einen durch die Vewendung von verschiedenen lauten
Musken, die aus dlen Richtungen des Raumes gleichzatig qued auf einen endirzen
und zum anderen durch die Loddsung diessr Sgnde vom Bild (durch die Verwendung
in den Surround-Kanden) und damit deren LodGsung von der Erde.

Mit dem Ruckwartsflug von der Erde weg, vorbe an Plangten, Asteroiden und Gaa-
xien, verengt Sch der Ton von sehr réaumlich am Anfang (0°35*) bis hin zu mono im
Center vor der Stille (~2°00") . Dies untersttzt die Fokusserung der Aufmerksamkeit
auf die nun nicht mehr dchtbare Erde und verdeutlicht ihre Winzigkeit im Universum.
Dadurch, dal3 Klénge von den Surrounds L & R nach vorne nur zum Center geblendet
werden, wird der Effekt der Rlckwartsbewegung von der Erde weg verstérkt. Diese
Entfernung von der Erde weg kann ebenfdls bereits ds Hinwes auf Ellies Reise durchs

Universum interpretiert werden.

» In Contact we were most conscious of using surrounds in the opening of
the film when bits of historical radio broadcasts were panned from the
surround channels to the front channels as we travel backwards away
from the Earth and somehow pass them, defying well established laws of
physics all the way. It was a conceit that somehow didn’t seem to offend
or distract the audience, and it made more clear what was supposed to
be happening in the story.” (Randy Thom per Email)
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Die gleichzeitige Benutzung des Doppler-Effekts® unterstiitzt den Eindruck der hohen
Geschwindigket, mit der man sich von der Erde entfernt. Obwohl Klénge und Doppler-
Effekt im Wdtal nicht wirklich horbar wéren, werden se in diesem FIm bewusst
ofdsch® engesstzt um dramaturgisch zu wirken. Das ,,Sich Entfernen” von der Erde
weg und das immer kleiner werden der Erde wird nicht nur visuell, sondern auch akus-
tisch dargestdlt, indem Klénge quas verkleinet werden. Se werden von den hinteren
Lautsprechern in Stereo auf nur einen Lautsprecher (Center) geblendet und haben da-
durch eine geringere raumliche Ausdehnung. (Mativ Raum)

Das langsame Ausblenden der Radiosignale im Center fuhrt dazu, dald die letzten (Etes-
ten) Radiosignde nur noch schwer horbar sind, so dal3 der Zuschauer gut hinhdren muf3,
um die Sgnae noch identifizieren zu kénnen.

» The trick in movie making, and certainly no less mixing sound for movies
is to focus the attention of the audience. It"s very misguided to think that
every element has to be in play at all times, because then you just end up
with visual and aural noise.” (Randy Thomin “ making Contact” )3*

Da es in diessam FIm ua ums Horen geht, konnte man annehmen, dal3 diese akudti-
schen Mittd die Aufmerksamkeit des Zuschauers auf den Ton bzw. das Zuhéren lenken
sollen, welches ein wichtiges dramaturgisches Element des FHimsig.

Zusammenfassung :

Durch die Verwendung von unkorrdierten Signalen auf dlen Kanden wird dis-
krete Raumlichkelt im Kinosadl erzeugt.

Durch audiovisudle Entkoppelung von Bild (Erde) und Ton (Radiosignde aus
dlen Richtungen) und die irrede Horperspektive entsteht ein Geftinl der Ent-
fremdung.

Eswerden im Vergleich zu ener 2-Kana- Stereofassung mehr verschiedene Mu-
sken bzw. Radiosgnde gleichzeitig Ubertragen, die aufgrund des sdektiven
Horens (Cocktail partyeffekt) noch einzeln erkennbar bleiben.

Die Darstdlung von raumlicher Bewegung (von der Erde weg an Planeten und
Meteoriten vorbel) wird durch die Verwendung von Surround, bzw. die echte
Bewegung der Klange durch den Kinosadl, unterstiitzt.

33 Doppler-Effekt : Bei allen Wellenvorgangen beobachtete Erscheinung, da eine Anderung der Fre-
guenz bzw. Wellenlénge eintritt, wenn sich Quelle (z.B. Schall, Lichtquelle) und Beobachter relativ zu-
einander bewegen. [9, S. 205]

34 Randy Thom in , Postproduction — Making Contact* (Richard Buskin), aus Studio Sound 9/1997
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4.4.2 AMADEUS

De FIm Amadeus von 1984, ausgezeichnet mit 8 Oscars u.a flr den besten Ton, wur-
de damds in 6-Kand auf 70 mm produziert, dlerdings in den meigen Falen 'nur” in
Dolby Stereo présentiert. Das Besondere an diesem FIm beziiglich des Soundtracks ist
die Vewendung der Musk und deren Vertelung auf die Surround-Kande. Wahrend
des ganzen Films snd weder Gerausche, Didog oder Atmos jemds in den Surround-
Kanden zu horen. Nur an besimmten Stdlen erklingt die Musk in voller Fille aus d-
len Kanden, wodurch ihr dramaturgisch eine besondere Funktion zukommt. Die Bedeu-
tung dieser spezifischen Nutzung der Musk in Surround wird anhand einer bestimmiten
Szene andysert.

Synopsis :  Antonio Sdlieri, der Hofkomponist an Wiener Hof von Kaiser Joseph |, hat
sein Leben der Musk und Gott gewidmet, dafir dal3 Gott ihm die Gabe eines grof3en
Komponigen gibt. Bis zum Erscheinen Wolfgang Amadeus Mozarts in Wien i Sdieri
der wichtiggte, anerkannte Komponist, der es dlerdings nicht ertragen kann, dal3 der
ungldubige Mozat zum muskaischen Genie des Jahrhunderts aufgteigt. Der Hass in
Sdieri gegt ins unemesdiche, s0 dad er dch entschligd, Gottes Ungerechtigkeit zu
réchen, indem er Mozart in den Tod treibt. Sdieri endet ds dter Mann in einer Angtdlt
fir psychisch Kranke, in der er endlich die ,scheinbare® Grof3e erreicht, die er sch im-
mer gewinscht hat. Aus dieser Pergpektive erzdhlt er enem Pfarer seine Lebens bzw.

Leidensgeschichte.

Szene . Eine Szene, in der man am deutlichgen sehen kann, wie der Regisseur Milos
Forman Surround dramaturgisch einsatzt, it die Folgende : Sdieri hat Gott den Krieg
angesagt, well er erkennt, dald Mozart trotz seiner Unglaubigkeit ein groleres Genie ist
ds e sdbs. Der Auftrag des Kaisers, Mozart eine Oper schreiben zu lassen, spricht
gch schndl herum, und wie sch bad herausstdlt, verliet Sdieri an Mozart auch noch
die Frau (Madame Cavdieni), die e s0 s liebt. Se wird Soligtin in Mozarts Oper
,Die Entfihrung aus dem Seral” sowie auch sene Gdiebte Der Hass Sdlieris und der
Unterschied zwischen ihm ds durchschnittlichem Komponigen und Mozat ads Genie

wird immer grofier.
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Objektive Analyse:
Lange der Szene : 544" Minuten
Tonkodierung : Dolby Digita 5.1, 384 kbps, 48 kHz

Die ege Eingdlung beginnt mit Sdieri, der sch in sinem Haus befindet und zu Gott

in Form enes Jesus-Kreuzes an der Wand spricht. Kurz darauf bekommt er Besuch von
seiner Schilerin Madame Cavdlieri, die er innig liebt und von der er eféhrt, dald Mozart
und seine Oper bereits Gesprachshema Nummer eins in Wien sind. Bel diesem ganzen
Abschnitt snd bis auf ene kleine Ausnahme Sprache und Gerdusche nur aus dem Cen-
ter zu horen. Dies andert sch plétzlich, ds be dem Umschnitt auf Mozart und Madame
Cavdiei im Konzert von ,Die Entflhrung aus dem Seral“ be 2°30° die Source-Musk
der Oper in Surround erklingt.
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Abbildung 17 : Wellenformdar stellung der Szene aus,, Amadeus* (0:00-5:44 min.)
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Abbildung 18 : Bild- und Tonebenen der Szene aus, Amadeus* (0:00-5:44 min.)
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Die Abbildungen 17 & 18 untereinander sollen veranschaulichen, welchen Zusammen-
hang die Ebenen- bzw. Perspektivwechse mit der Tongestdtung in Surround haben.
Die Pergpektivwechsd zwischen Sdieri (jung & dt) und Mozat beinhdten auch je-
wells enen Wechsd von Mono bzw. Stereo zu Surround und umgekehrt. Am deutlichs-
ten and die Wechsd von Sdieri (rot / grin), dessen Ton lediglich Mono i, zu Mozart

(blau), dessen Ton in vollem Surround erklingt.

Die ganze Szene beinhadtet 3 Erzéhlebenen (Sehe Abb. 18), die mehrere Mae wech-
sn: In der ersten Ebene (Spur 1 & 4) wird die Geschichte aus der Sicht des jungen
Sdieri erzahlt, in der zweiten Ebene (Spur 2 & 5) aus der Sicht des dten Sdlieri in der
psychiatrischen Angat und in der dritten Ebene (Spur 3 & 6) aus der Sicht von Mozart
und Madame Cavalieri wéhrend des Konzerts.
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Tabdleb5 : Quantitative Verteilung der Tonelemente auf die einzelnen Kanéle der Szene aus
AMADEUS

Die Tabdle 6 zegt, da’ die Haupt-Tondement der Szene Musik und Sprache sind, wo-
be die Sprache nur vom Center wiedergegeben wird, die Musik aber auch von den an-
deren Kandlen (aul3er Subwoofer). Die Gerausche sind auch auf den Center beschrankt
mit ener kleinen Ausnahme im rechten Kandl.

Subjektive Analyse und Interpretation :

Diee auggewdhlte Beispidszene ig reprasentativ fir vide solcher Szenen, in denen die
Musk von Mozart in Surround erklingt, wéhrend Sdlieris Musk lediglich in Mono oder
maximad in Stereo zu horen ig. Daher hat diese Art der Verwendung nicht nur drama-
turgische Qualitét, man kdnnte se sogar schon as Stilmittel bezeichnen.
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Es gibt mehrere Funktionen, die diese Wechsd von Surround zu Mono und Stereo er-
fllen. Durch die krasse Gegenuberstellung von Mono und Surround wird die Gegen-
sizlichkeit von Mozart und Sdieri unterstiitzt. Die Verwendung von Surround bel Ein-
gdlungen, in denen Mozat zu sehen und sene Musk zu horen i, verleht ihm ene
Grole, die Sdieri, bzw. dessen Musk anscheinend nicht hat. Die Verwendung von rei-
nem Mono bis hin zum ersen Schnitt auf Mozart und Madame Cavdieri im Konzert
versérkt den Effekt der Grofe, der beim ersen Umschnitt auf Mozart bel 2°30" und
dessen Musk in vollem Surround eintritt. Es entsteht der Eindruck, ds héite Sdlieris
Musk keinen ,Ton", da seine Musk vid leiser und nur in Mono zu héren ist, wahrend
Mozarts Musk laut und raumflllend fir jeden horbar ist. Diessr Effekt findet auch in
ener Aussge von Sdieri seine Bedtdtigung indem er sagt : ,...he gave me that longing

... and then made me mute ! (0'12‘ min.)

Glechzatig hdfen die Wechsd zwischen Mono und Surround die Ebenen- und Sze-
nenwechsd zwischen Mozart und Sdlieri und damit deren Unterschiedlichkeit zu unter-
ditzen. Da es 9ch um zwe unterschiedliche Zeitebenen handdt, die (grin) mit
Sieri ds dtem Mann und die Ebene 3 (blau) mit Mozat im Konzert, konnen die
Wechsd zwischen diesen Zeitebenen deutlicher durch die Wechsd zwischen Mono und
Surround dargestdlt werden, as durch Wechsd zwischen Mono und Stereo auf einem
Stereosystem .

Diexe Raumlichkeitsvechse  unterstiitzen die Unterschiedlichkeit der beiden Charaktere
Sdieri und Mozart besonders.

Gleichzeitig findet ene Fokusserung auf Salieri dait, indem der Ton nur noch in Mono
Zu horen ig und damit die Aufmerksamkeit aufs Bild bzw. auf Sdieri gdetet wird. Sa-
lieri teilt dem Zuschauer in dieser Situation (3’55 — 4'19*) und mit dieser visuellen und
auditiven Nahe sane tifsen Geflihle mit, die e fir Madame Cavdieri und gegen Mo-
zat hat. D.h. énersats befindet Sch der Zuschauer in Sdlieris néchster Nahe, anderer-
sts findet ene Anndherung an Mozart und seine Musk détt.. Da die Musik des Kon-
zats in Surround erklingt, wird der Zuschauer quas raumlich mit in den Konzertsaa
integriert. Wahrscheinlich soll diese Gestdtung der Musk in Surround dem Zuschauer
Mozats Mugk ndher bringen, um damit ene ldentifizierung mit Mozat zu veranfa-
chen. Die Wirkung der besseren technischen Ubertragung der Musik wird as manipula-
tives Mittel genutzt, um die Quditétsunterschiede zwischen Mozarts und Sdlieris Musk
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auch fur den muskalisch ungebildeten Horer, wenn nicht erkennbar, so doch ,,erlebbar”
Zu machen.

Zusammenfassung :

Die Vewendung von Surround in diessm Bespid zeigt, wie mehrere dramaturgische
Funktionen gleichzetig eflllt werden konnen und Tongestdltung in Surround sogar as
Stilmittel gebraucht werden kann.
Die Profilieeung bzw. Unterschiedlichkeit der Charektere Sdieri und Mozart
wird durch die Verwendung von Mono bzw. Surround verstérkt.
Die Verwendung von Mono bel der Ebene 1 (Sdieri dt) und Surround be Ebe-
ne 3 (Mozart) unterstlitzt die Orientierung bel Wechsadn zwischen diesen (Zeit)-
ebenen.
Die Fokusserung auf Sdieri und die Integration in Mozarts Konzert kann durch
das Weglassen bzw. Hinzufiigen von Surround-Informationen unterstitzt wer-

den.

Anmerkung : Da der FIm Amadeus in den mesen Fdlen ,nur“ in Dolby Stereo, aso
mit engeschrankten Surround-Informationen aufgefihrt wurde, weill nur die wenigsten
Kinos mit 70mm-Projektoren ausgestattet waren, konnten sch diese dramaturgischen
Funktionen nicht so deutlich entfdten, wie es bei Kinos mit 70mm und diskretem 6-
Kana Magnetton war und jetzt bei der DV D-Fassung der Fdl i<

4.4.3 BEING JOHN M ALKOVICH

Eine Fantasy-Komodie besonderer Art ist der Fim ,Being John Makovich®, in dem es
um Manipulation, den Wunsch, jemand anderes sein zu wollen, und Starkult geht. Die
Maglichkeit, in den Kopf von John Makovich zu gehen und zu sehen, héren und fih-
len, was e deht, hort und fihit, erlaubt den Personen des Films en ganz besonderes
Erlebnis. Diese Reisen ins Innere von John Makovich werden in besonderer Weise a-
kudtisch und raumlich dargestd|t.
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Synopsis :  Der Marionettenspidler Craig Schwarz (John Cusack) hat weder Erfolg mit

seinen Strassenauftritten, noch mit sainer Ehefrau Lotte (Cameron Diaz), die ihn wie
enes ihrer viden Haudiere behanddt. Sein neuer Job im 7 % ten Stockwerk eines
Hochhauses erdffnet ihm aber im wahrsen Sinne des Wortes eine Tir zum Kopf von

John Makovich. Diese Tir ist en Portd, durch das er John Makovich ds Marionette

benutzt, um saine egenen Sehnsiichte und Wiinsche zu erflllen.

Szene :  Crag entdeckt durch Zufdl ene kleine Holztdr, die hinter enem Aktenschrank
vergeckt ist. Diese Tur entpuppt sich ds Portal, durch das er in John Makovichs Kopf

gesogen wird und das erste Mal erlebt, wie es ist, John Makovich zu sein. Ab diesem
Zeitpunkt wird die Geschichte aus der Sicht von Craig im Kopf von John Makovich
erzéhlt, was durch Einschrankung des Sichtfeldes und akustisch erreicht wird.

Objektive Analyse:
Lange der Szene: 530" Minuten
Tonkodierung : Dolby Digita 5.1, 384 kbps, 48 kHz

Die Szene beginnt mit der Eingdlung (0°00° — 1°17%), in der Craig wéhrend des Akten-
sortierens zufdlig die geheime Tur hinter dem Aktenschrank entdeckt. Die Synchronge-
réusche dieser Szene werden hauptsichlich vom Center wiedergegeben, nur Raum-
reflektionen und Blro-Atmo sind aus den vorderen Lautsprechern Links / Rechts und
leise aus den Surround-Lautsprechern zu horen. Bem ergten Offnen der Tir (118),
das man aus der Perspektive des Tunnels hinter der Tir seht, hort man enen tiefen,
unheimlichen Klang aus dlen vier Kanden (auler Center), der auf den Surround-
Kanden bis zu 10 dB lauter ist, ds auf den vorderen Kandlen. Craig krabbdt in den
Tunne und wird von diesem in den Kopf von John Makovich gesogen, was durch en
starkes Wind-Saug-Gerdusch auf den Kanden L/RILSRS® begleitet wird. Ab 238"
befindet sich der Zuschauer gewissermal3en mit Craig im Kopf von John Makovich und
hort dle internen Gerdusche wie z.B. kauen, trinken, amen und dessen Sprache sehr
deutlich aus den Surround-Kanden und etwas leiser von Vorne-Links-Rechts sowie
dle lasen, extenen Gerédusche gefiltet aus dem Center. AulRerdem unterliegt der

Szene bis zum Verlassen des Kopfes nach ca 15 Minuten der tiefe Klang, der bereits

35 Zur besseren Ubersicht wird abgekiirzt : L=Links/ R=Rechts/ L S= Surround-Links/ RS=Surround-
Rechts
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aus dem Tunnd bekannt ist. Wéhrend der gesamten Szene igt keine eigentliche Musik
zu horen, dlerdings kann der tiefe Klang muskaisch gedeutet werden. Der Subwoofer
bleibt die ganze Zeit summ.
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Abbildung 19 : Wellenfor mdar stellung der Szene aus,, Being John Malkovich* (0:00-5:30 min.)
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Tabdle6 : Quantitative Verteilung der Tonelemente auf die einzelnen Kanale der Szeneaus

BEING JOHN MALKOVICH

In dieser Tabdle kann man sehen, dal? keine Musk engesetzt wurde und nur zu kleinen
Tellen Sprache. Allerdings snd sowohl Sprache ds auch Gerdusche in dlen Kanden
(auRRer LFE) vorhanden. Haupt-Tondement der Szene sind eindeutig Gerausche.
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Subjektive Analyse und Interpretation :

Die Verwendung von Surround in diessr Szene hat neben anderen hauptsichlich ene
Funktion, die im Folgenden erlautert werden soll. Crag Schwarz wird quas en Tell
von John Makovich und erlebt diesen Moment, as sdl2e er im Kopf von John Mako-
vich. Er seht die Wet aus seinen Augen und hort mit seinen Ohren. Um diese Situation
zu Imulieren, bedient sch die Szene enes Effekts, den (fast) jeder Mensch kennt. Pro-
biert man, sch die Ohren zuzuhaten und hort dabe auf seine eigene Sprache bzw. ex-
terne Gerdusche, so kann man feststelen, dal3 vor dlem Klange, die man sdbst erzeugt,

nicht wirklich ortbar snd und lauter erscheinen ads normdewese. Der ganze Kopf
scheint von diesen Klangen geflillt zu sein. Um diesen Effekt im Kino zu smulieren,
bedient sch der Flm der Mdglichkeit, die Surround-Kande einzusetzen. Da die Simme
von John Madkovich und dessen Kérpergerausche aus den Kanden L/R/LS/RS mono-
phon erklingen, dso absolut kohéent sind, unterstiitzt diese Verwendung den Effekt der
Nicht-Ortbarkeit und damit den Effekt des ,dch im Kopf Befindens'. Um die entfrem-
dende, unwirkliche Stuation von der normaen akudischen Filmgtuation abzusetzen,
wurden die Surround-Kandle zudem gegentiber den vorderen Kanden bis zu 10 dB lau-
ter gemischt. So entsteht noch mehr der Eindruck, es handele sch um ene andere Welt
oder Umgebung, in der sich Crag Schwarz befindet. Betrachtet man den Raum, in dem
gch Crag befindet, so kann man von enem Raum in enem Raum sprechen. Der erste
Raum ist das Innere von John Makovichs Kopf und der zweite Raum der Raum, in dem
sch John Madkovich befindet. Es handdt sch dso um ene doppdte Ré&umlichkelt, die
sehr gut durch die Verwendung der 5 diskreten Kande eines Surroundsystems darge-
gdlt werden kann bzw. erst moglich wird. Diese doppdte Raumlichkeit wird durch
zwe waeitere tondramaturgische Mittel unterstitzt

Dadurch, dal3 dle externen Klange fast ausschliefdich aus dem Center zu héren snd und
odfiltet 9nd, entsteht zusitzlich der Eindruck, Crag Schwarz Stzt hinter einer Wand
durch dessen schmale Offnung Klange von ,aulen hereinkommen. Dieser Effekt wird
zudem visuel durch die schwarze Umrandung im Bild dargestelit.

Der tiefe, unhemliche Klang, der den ,im-Kopf“-Eingdlungen unterliegt ha muskali-
schen Charekter und zwel Funktionen. Einersaits hat sane muskaische Eigenschaft
ene emotionde Komponente, die dem Zuschauer scheinbar etwas Unheimliches, Un-
gewises und Unbekanntes suggerieren soll. Anderersaits besitzt der Klang enhillen-
den Charakter, da seine Frequenzantelle hauptséchlich unterhab ca 500 Hertz liegen
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und er deshab vom Gehdr nicht gut lokdiserbar id. Diese Einhillung und Diffusté
wird durch die Verwendung der 4 Kande L/R/LS/RS unterstiitzt. Zudem unterstitzt der
Klang die Trennung des Zustands ,,in John Makovich* und des normaden Zustands.

Zusammenfassung :

Die Verwendung von Surround hat in diesem Bespiel folgende Funktionen :

Die subjektive Horperspektive wird durch die Verwendung dler (Surround-)
Kande in besonderer Weise dargestdlt. Der Zuschauer tellt hier die Horperspek-
tive von Crag Schwarz, der ebenfdls die Horperspektive von John Makovich
telt. Durch die Vewendung der Surround-Kande wird die Einbeziehung des
Zuschauers verstérkt und die Darstellung mehrerer Horperspektiven ermoglicht.
Verschiedene Raume werden gleichzetig dargestdlt, indem der Center den
»,Raum um John Makovich herum” wiedergibt und die anderen Kande den
»Raum im Kopf von John Makovich®.

Die Handlungssbenen ,,being John Makovich” und ,not being John Makovich"

werden durch die Verwendung von Surround deutlicher getrennt.

4.4.4 THE M ATRIX

Der Science Fiction Thriller , The Matrix“, der ebenfdls 1999 einen Oscar fur den bes-
ten Ton erhidt, hat auf interessante Weise Gebrauch von den Surround-Kanden ge-
mecht. Der FIm nutzt ausgiebig die Mdglichkaiten des diskreten Surround-Systems und
nutzt diese, um dramaurgisch Einflud zu nehmen. An diesem Bespid fdlt auf, dal3 die
subjektive  Wahrnehmungsperspektive von Perspektivwechsdn der Kamera durch die

Verwendung von Surround unterstiitzt werden kann.

Synopsis @ Durch die Entwicklung von Al (Artificid Intelligence) haben Maschinen die
Herrschaft Uber die Erde und Menschen tibernommen. Seitdem werden die Menschen in
kinglichen Fruchtblasen ds Energiespender gezichtet und aufbewahrt und sind durch
Kabed mit einem Zentracomputer verbunden, der ihnen ene virtudle Wdt des 20.
Jahrhunderts vorspielt. Diese Computersmulation heifd , The Matrix und wird von
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enem Hacker namens ,Neo" (Keanu Reeves) und Widerstandskémpfern bekdmpft, die
die Freiheit der Menschen zuriickerobern wollen.

Szene ' Neo befindet sich auf dem Dach des Hochhauses, in dem Morpheus (Anflhrer
der Widerdandskampfer) von Agenten der Matrix gefangen gehdten wird und liefert
dgch en Schiefgefecht mit enem der Agenten. Ihm gehen die Paronen aus und er
weicht in Zetlupe den Kugen des Agenten aus Er kann sch in ,Bullet-Time* bewe-
gen, ds0 schndler ds die Geschwindigkeit einer Pistolenkugel und genauso schndl wie
die Agenten. Letztendlich erschield Trinity den Agenten kurz bevor er Neo erschield.

Objektive Analyse :
Lange der Szene : 108 Minuten
Tonkodierung : Dolby Digital 5.1, 384 kbps, 48 kHz

A P

Abbildung 20 : Wellenformdar stellung der Szeneaus, TheMatrix* (0:00-1:08 min.)

Die Szene beginnt mit ener Eingdlung, in der man deht, wie ein Agent das Dach des
Hochhauses betritt und zielgerichtet auf Neo zugeht, um ihn zu téten. Die Gefahr, die
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durch das Erscheinen des Agenten entsteht, wird durch Score-Musk in dlen Kanden
unterstiitzt. Man seht die folgende Schuf3szene aus 4 Kameraperspektiven (Abb. 21) :

",

Schisse des Agenten

-i

: | . -
lmm“4 NEO| {:3' B Kamers 2 ‘ 1 Kamers. B Tjamm 3 !-.Age”t

_1 _ [ Er '_'_-

Schusse von NEO

~

Abbildung 21 : Kameraper spektiven der Schul3szene aus Matrix

Zuerd seht man Neo aus Pergpektive 1 und hort die seine Schiisse aus den vorderen
Kanden L/C/R (0'10*) . Die Kamera wechsdt zur Pergpektive 2 und man hort die
Schisse aus den Surround-Kanden. Die Perspektive wechsdt mehrere Mae zwischen
Pergpektive 1 und 2 wahrend jedes Ma die Horperspektive mitwechsdlt.

Man deht, wie der Agent dlen Kugeln in Hochsigeschwindigkeit ausweichen kann und
hort aus den Surround-Kandlen zweima das Klicken der leeren Pistolen von Neo
(0'16"). Neo schreit um Hilfe, da jetzt der Agent auf Neo schieffen wird (Kamer-
perspektive 3 / 0'21*), doch er schafft es ebenso wie der Agent, den Kugeln in Hochst-
geschwindigkeit auszuweichen (021" — 0°'35%). Die Kamera (Perspektive 4) macht eine
360°-Drehung um Neo herum und man seht in Zeitlupe, wie e den Kugeln ausweicht.
Hierbe bewegen dch die Schisse und imagindren Fluggerdusche der Kugdn entspre-
chend der Sichtperspektive akustisch mit. D.h. wenn man den Agenten sSeht, hort man
die Schise von vorne nach hinten vorbefliegen und umgekehrt wenn man Neo vor
gch seht, sch dso mit der Kamera zwischen Neo und dem Agenten befindet, hért man
die Schilsse von hinten nach vorne vorbeifliegen. Das heil der Point of Audition®
bleibt immer bei der Kamera und macht akustisch deren Bewegung mit.

38 POA : Horperspektive, siehe auch Kap. 3.1.5
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Tabdle7 : Quantitative Vertellung der Tonelemente auf die einzelnen Kanale der Szene aus
THE MATRIX

Betrachtet man die quantitative Nutzung der Tonkandle, so Seht man in der Tabdle §,
dal3 diee Szene hauptsichlich Musk und Gerausche aber nur wenig Sprache enthdlt.
Die Sprache wird nur Uber den Center-Kand wiedergegeben wéahrend die Musk gle-
chermal3en aus dlen Kanden eklingt. D.h. die Szene wird akustisch hauptsichlich
durch Gerdusche und Musik erzéhlt.

Subjektive Analyse und Interpretation :

In diesr Szene wir deutlich, wie wichtig die akustische Lokaisation von Gerduschen
sein kann. Dadurch, dald die Gerdusche entsprechend der Kameraperspektive aus der
Lrchtigen” Richtung zu héren snd, entdeht kein audiovisudler Widerspruch. Die Ver-

wendung von Szenen mit widersprichlichem POV und POA ig normdewese in Fil-
men durchaus Ublich und vom Zuschauer akzeptiert, bzw. ads nicht stérend empfunden.
In dieser Szene wirde ein audiovisudler Widerspruch zB. dann entstehen, wenn diese
Szene 2-Kand-Stereo wéare und die Schisse des Agenten von vorne zu hdren waren
(dso aus der Richtung des Bildes). Obwohl sch der Agent laut Kameraperspektive-1
quas hinter einem befindet und von dort die Schiisse abfeuert, wirde man die Schisse
von vorne héren und es wirde ein audiovisueler Widerspruch entstehen. Da die Ton-
perspektive (POA) in der Surround-Fassung aber immer der Kamera (POV®') folgt, dso
Ton und Bild jewells aus der ,richtigen” Richtung kommen, entsteht durch die Verwen-
dung von Surround und die richtige Plaizierung der Gerdusche im Surround-Panorama
kein Widerspruch zwischen Bild und Ton.

37 Point of view : (POV) bezeichnet normalerweise die Sichtperspektive eines Charakter, die von der
Kameraangezeigt wird, bzw. auf dem Bildschirm sichtbar ist.
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Zudem befindet Sch der Zuschauer inmitten der Schusswechsd, da die Schiisse von
vorne und von hinten zu héren sind, wodurch die Integration in das Geschehen gefér-

dert wird und die Intengtét der Szene erhoht werden kann.

» --- We employed many different time rates for the sound effectsto key the
audience into how fast Neo's brain is working as the bullets are flying all
around. Off-screen gunshots would pick up in speed as the visuals went
from slow motion to normal, and the bullet “fly-bys” would accelerate as
they zoomed across the surround speakers.” [1]

Diese Aussage von Dane Davis zeigt, dal3 dem Zuschauer bzw. dem Zuhdrer durch die
Vewendung der Gerdusche und deren Geddtung beziiglich Klangeigenschaft und
raumlicher Dargtdlung, Neo's besondere Eigenschaft gezeigt werden soll. Diese Eigen-
schaft, schndl zu denken und zu reagieren, welche sch et im Laufe des Films vall
entwickdt, verhilft ihm letztendlich zum Seg Uber die Herschaft der Maschinen. Also
kann man davon ausgehen, dad auch die raumliche Gestdtung der Klénge in diesem
Beisoid Einflud auf die Dramaturgie des Fims hat.

Ein weterer Aspekt i die Geschwindigkeit der Perspektivwechsd, die der Szene eine
Hektik und Action verleht. Die im Widerspruch zu den Sow-Motion-Bildern stehende
»akustische action* verstérkt dadurch die Geschwindigkeit und Action dieser Szene,

Zusammenfassung :
Die Nutzung des Surround-Systems in diesem Beispid hat folgende Funktionen :

Die Perspektive der Kamera akustisch zu unterstiitzen, um damit ene Gesatung
des POV und POA ohne Widerspruch zu ermdglichen.

Die Ortungsstabilitét bel Bildschnitten und Perspektivwechsen zu erhdten, in-
dem Klénge aus der ,,richtigen” Richtung kommen.

Einbeziehung des Zuschauers ins Geschehen durch den ,,Beschul3* von hinten
und vorne.

Die Geschwindigkeit und Action der Szene zu erhéhen, indem ,akudische Ac-

tion" erzeugt wird.



61

4.4.5 SCHLAFES BRUDER

Der FIm ,Schiafes Bruder” ig ene Vefilmung des gleichnamigen Erfolggromans von
Robert Schneider. Das Drama handdt von einem Jungen namens Johannes Elias Alder,
der in die Enge enes von Inzucht verrotteten Vorapendorfes geboren wird und auf3er-
ordentliche Horféhigketen und Muskditéd besitzt. Er wird wegen seiner Ungewohn-
lichkeit wie ein Aussiiziger behanddt und erlebt durch ein ,Horwunder®, wie Gott sch
seneg animmt. Insbesondere seine musikalische Begabung und besonderen Horféhig-
keiten waren prédestiniert, um den Ton bel diessm FIm in besonderer Weise zu gestd-

ten.

Synopsis :  De FiIm erzéhlt die Geschichte des jungen Bauernsohns Johannes Elias
Alder, der ds unehdiches Kind mit aul¥ergewohnlichen Fahigkeiten geboren wird. Sai-
ne mudkdische Geniditét, seine besondere Horféhigkeit und sein  ungewohnliches
Auszhen machen ihn zum AuRensdter der von Inzucht geprégten Dorfgemenschaft
Eschberg in den Vordpen. Er verliebt sch in seine Cousine Elsbeth, die seine Liebe
aber nicht erwidern kann, da se glaubt, seine einzige Liebe sai die Musk. Peter, der
Bruder von Elsbeth, versucht, die sch anbahnende Liebschaft zwischen Elias und Els-
beth zu zerst6ren und steckt das ganze Dorf in Brand, da e ebenso in Elias verliebt is.
Elias gewinnt enen Organigenweitsreit und beweast damit san muskaisches Genie.
Durch die Enttéuschung Uber die unerwiderte Liebe Elsbeths kehrt Elias zu dem Ort
seines Horwunders zurtick, um dort nicht mehr zu schlafen, denn wer ,nicht schiéft, der
liebt*. An diesem Ort dtirbt er und der Stein, auf dem er das Horwunder erlebt hat, ver-
schwindet.

Szene :  Die Szene am Stein, oder auch ,,Das Horwunder” genannt, it eine Kernszene
fur die Vefassung des Elias Alder. Das Durchbrechen seiner Fahigkeit, Klange ohne
raumliche und zetliche Grenzen wahrzunehmen und mentd zu erzeugen, und die Ge-
burt sainer grof}en Liebe Elsbeth werden hier pardld dargestellt. Beide Ereignisse ver-
andern Elias Leben grundsétzlich und verknipfen seine besonderen Féhigkeiten und die
Liebe zu Eldoeth miteinander.

Objektive Analyse :
Lange der Szene: 4'13* Minuten
Tonkodierung : Dolby Digita 5.1, 448 kbps, 48 kHz
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Die Szene beginnt mit Elias, der 9ch auf dem Weg zu dem Sein im See befindet und
von Peter verfolgt wird. Elias geht an einem grof3en Kessel Uber einem Lagerfeuer vor-
be und man hort Ubernatlrlich laut das Gerausch des Lagerfeuers und das Brodeln und
Blubbern des Kessls aus dlen Kandlen. Umschnitt: Man seht Peter, der Elias auf dem-
selben Weg folgt, hort aber nur seine Schrittgerdusche durchs Gras aus dem Center und
leise Musk aus den Kandlen L/RILSRSLFE . Umschnitt: Man Seht Elias durch enen
kleinen Bergbach gehen und hort wieder Ubernatirlich laut das Plétschern des Baches
und seine Schritte durch den Bach aus dlen Kanden, wahrend man bei Peter, der eben-
S0 durch den Bach geht, im Gegensatz zu Elias, wieder nur das Platschern des Baches
aus dem Center und Links/Rechts hort. D.h. be Eingdlungen, in denen Elias zu sehen
i, snd dle Gerausche Ubernattirlich laut und in Surround zu héren, wéhrend im Ge-
gensatz dazu die Gerausche dersedben Umgebung be Eingedlungen mit Peter wesent-
lich leiser und ohne den Einsatz der Surround-Kande zu horen sind.
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Abbildung 22 : Wellenformdar stellung der Szene aus,, Schlafes Bruder” (0:00-4:13 min.)

Das Horwunder, welches Elias Vefassung und Verdnderung beziiglich seiner HOrfé-
higkeiten zegt, i€ ene Kompodtion aus verschiedenen Soundeffekten, Naturgerdu-
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schen und Muskdementen, die ebenfdls im Surround-Panorama verteilt wurden. Es
handdt dch grofdentells um intern-diegetische Klange, die subjektiv mit Elias Hor-
wahrnehmung verbunden snd. Manche Klange konnte man auch ds metadiegetisch
bezeichnen, da nicht klar ig, ob die Klange vidlecht nur aus Elias Vorgdlung entste-
hen. Die meigen Klange snd stark Uberzeichnet, d.h. Uberdeutlich hérbar gemacht, wie
z.B. das Fdlen enes Blattes auf Wasser, welches normaerweise gar nicht oder nur be
aulerger Stille horbar ware. Vide weitere Gerdusche wurden so gedtaltet, dald se Er-
egnissen zugeordnet sind, die ein normder Mensch nicht héren konnte, wie z.B. das
Péschern von kleinen Mucken, die auf dem Wassr laufen. Mit einigen der intern-
diegetischen und metadiegetischen Klange ig en kindlicher Hal aus den Kanden
L/RILSRS zu horen. Nach dem Auftreffen eines Tropfens auf einen Stein, welches
durch ein lautes explosonsatiges Gerdusch begleitet wird, schreit Elias scheinbar vor
Schmerz laut auf und man hort kurz das Herzschlagen von Elsbeth, die noch im entfern-
ten Dorf ungeboren im Bauch ihrer Mutter is. Man deht wie sSch Elias die Ohren zu-
hdt und hort den verhdlten Schrel von Elsbeths Mutter. Nach mehreren schnellen Bild-
schnitten zwischen Elias mit zugehdtenen Ohren und der Geburt von Elsbeth, deren
verhdlter Schrei zu horen igt, endet diese Szene mit einem vollen Orgelakkord.
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Tabdle 8 : Quantitative Verteilung der Tonelemente auf die einzelnen Kanale der Szeneaus
SCHLAFESBRUDER

Wie man aus der Tabelle 9 ersehen kann, i in den Kandlen L/R/ILSRS rdativ gleich-
madg zwischen 80% und 90% Gerdausche und Musk enthdten, wéahrend der Center
keine Musk, 63% Geréusche und nur 17% Sprache enthdlt. Die aus dem Center horba-
ren Gerausche snd hauptsichlich Synchrongerdusche (Foleys und Soundeffects). Die
Gerausche der Ubrigen Kande snd hauptsichlich Atmos und Soundeffekte. Die Musik,
welche der Szene unterliegt, igt in diessm Fdl nondiegetisch und wird von dlen Kané-
len aul3er dem Center wiedergegeben.



Subjektive Analyse und Interpretation :

Betrachtet man diese Szene im Ganzen, s0 wird deutlich, dal3 Elias subjektive Hor-
perspektive durch Surround unterstitzt wird. Seine Fahigkeit, Klénge auch noch Uber
grofe Digtanzen wahrzunehmen wird zum enen durch die Auswahl der Gerdusche, aber
auch durch die Gestdtung der Klange in Surround dargestellt. Der Unterschied der Ge-
réuschwahrnehmung von Elias gegeniiber Peter am Anfang der gesamten Szene wird
hauptsachlich durch drel Mittdl erreicht (Siehe Szene Bergbach bel 0°19" — 042" :

1)) durch Lautstérke : Umgebungsgerausche bel Elias Sind lauter ds dieselben bel Peter

2.) durch die Wahl der Gerausche selbst

3.) durch Surround : Gerdusche bel Elias werden in Surround wiedergegeben und bel
Peter nur in Stereo.

Es entseht wieder ene unterschiedliche Dardellung der beiden Charaktere, wie de be-
reits in dhnlicher Form in dem Bespid ,,Amadeus’ vorgekommen i, d.h. die Vewen-

dung von Surround dient in diesem Fal ua der Charekteriserung der Personen Elias
und Peter. Im Verglech zum Beisoid Amadeus ig dlerdings diese Darselung der Un-
terschiedlichkeit der beiden Personen nicht so deutlich und die subjektive Wirkung ist
im Belspid Amadeus stérker. (Interpretation des Verfassers)

Aufgrund der bereits bekannten besonderen Horféhigkeit von Elias liegt die Vermutung
nahe, dad be diessr Dagdlung der Klange saine subjektive Horwahrnehmung bzw.
Horempfindlichkelt gezeigt werden soll.

Die sehr komplexe Szene am Stein (das Horwunder), in der Soundeffekte und Gerau-
sche individudl im Surround-Panorama vertellt wurden, zeigt die Verwandiung von
Elias. Sein Gehdr ist so empfindlich, das es scheint, ds hore er sogar die Micken auf
dem Wassx laufen (1'48). Im Zusammenhang mit der vorherigen Szene am Anfang
(000"-0'43"), in der gezeigt wird, wie Uberdeutlich Eliass ssine Umgebungsgerausche
wahrmimmt, soll die raumliche Vertalung der Gerdusche wahrschenlich ebenso sane
Féhigket zeigen, Klange unabhdngig von Zeit und Raum wahrzunehmen. Diese Féhig-
ket, die 9ch e im ,Horwunder“ voll entfdtet, beinhdtet dso quas ene Dimensons-
erweiterung, die durch die raumlich Aufweitung der Klange in Surround ihr Pendant
hat.
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Zusammenfassung :

In diessm Beispid ha die Verwendung von Surround dhnliche Funktionen, wie im Be-
pid Amadeus:
Die Dagdlung der besonderen Horféhigkeit von Elias, insbesondere der raum-
Ubergreifenden Horfahigkeit, wird durch Surround unterstiitzt.
Die Unterschiedlichkeit von Peter und Elias wird durch Surround verstérkt.
Unter anderem durch den sdektiven Einsatiz von Surround bei Elias und das
Weglassen von Surround bel Peter werden die beiden Personen charakterisiert.

4.4.6 APOCALYPSE Now

Der Antikriegsfilm Apocaypse Now war der erste Film, in dem der Titd Sound Desg-
ner in den Credits auftauchte. Der grofie Erfolg dieses Films war unter anderem dem
Sound Desgner Wadter Murch zu verdanken, der zugleich fir den Bildschnitt verant-
wortlich war und so Bild und Ton optima aufeinander absimmen konnte. Eine der am
haufigsten zitieten Szenen i die sehr komplex drukturierte Szene am Anfang des
Films, deren Tongestdtung fir die damaige Zet (1979) sehr ungewohnlich war. Der
FHIm wurde fur acht Oscars nominiert und gewann drel in den Kategorien : Bester Ne-
bendarsteller, Bester Ton und Beste Kamera.

Synopsis : Wahrend des Vietnam-Krieges erhdt Lieutenant Willard (Martin Sheen) den
Befehl, enen abtrinnigen militarischen Vorposten unter Leitung des mysteriésen Colo-
nels Kurtz (Marlon Brando) ausfindig zu machen. Kurtz, ein hoch ausgezeichneter Sol-
dat, soll wahndnnig geworden sein und unter seiner Letung en Terorregime errichtet
haben. Willards Befehl lautet, Kurtz zu finden und den vorsdizlichen Terror zu beenden.
Wédhrend seiner Reise mit enem kleinen Boot auf enem Hul3 Richtung Kambodscha
erlebt Willard den Wahnsnn und die Perverson des Krieges und in ihm kommen Zwe-
fd auf, ob nicht das Werk der amerikanischen Soldaten ebenso fragwirdig ist wie die

Handlungen des verriickt gewordenen Colonel Kurtz.

Szene @ Die Anfangsszene des FHIms ist zugleich eine der beziiglich Sound an meden
zitierten Szenen Uberhaupt. Captain Willard liegt auf seinem Bett in eénem Hotel in Sa-
gon und durchlebt psychische Quaen. Bilder von Hdikoptern, die Napdm auf den viet-
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vietnamesschen Dschungd werfen, und Bilder von Williard, der auf seinem Bett liegt,
wechsen dch &b und werde inenander Ubergeblendet. Er betrinkt sch wédhrend er ver-
zwefdt darauf wartet, wieder einen Auftrag zu bekommen, um der NutzZlosgkeit und
dem e nengenden Hotelzimmer zu entkommen.

Objektive Analyse :

Lange der Szene: 718" Minuten
Tonkodierung : Dolby Digitd 5.1, 448 kbps, 48 kHz
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Abbildung 23 : Wellenformdarstellung der Szene aus,, Apocalypse Now* (0:00-7:18 min.)

Der FHIm beginnt auf schwarzem Bild mit enem synthetisch muskaisch-rythmischen
Ton, der dem Gerausch eines Helikopters dhnelt. Der Ton bewegt sich von hinten rechts
nach hinten links, nach vorne links und wird lauter, wéhrend das Bild vom viethames-
schen Dschungd aufblendet. Wéahrend man den unteren Teil eines Hdikopters von links
nach rechts vorbefliegen deht, bewegt sch der Ton synchron zur Bewegung des Heli-
kopters auch von links Uber den Center nach rechts (0°25° Min.). Die Musk This is the
end der Gruppe The Doors beginnt und it hauptsachlich von den vorderen Kanden zu
horen, wéahrend von den hinteren Kandlen leise Echos und Hal der Musk zu horen
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gnd. Ein zwetes Md beginnt der synthetische Ton hinten rechts und macht diesdbe
Kreisbewegung, die wieder im Bild von enem Hdikopter begleitet wird. Man deht
Explosonen im Urwad, und hért darauf hin die erste Textzelle ,This is the end..” aus
dem Lied (1'12° Min.). Das Bild vom Gesicht von C. Williard (Kopfiber) wird Uber die
Kampfszenen mit Explosonen und Helikoptern geblendet. Uber die Bilder der Kriegs-
szenen werden mehrere Bilder aus seinem Hotdzimmer geblendet, die Williard auf sai-
nem Bett zeigen, enen Ventilator an der Decke, ein Buch, en Glas und ene Fistole.
Waéhrend die Musk auf den vorderen Kanden ausblendet und nur noch die Echos und
der Hal auf den Surround-Kandlen dbrigbleibt, blendet das Bild auf den Deckenventila-
tor und dann wieder auf das Gesicht Williards, der die Augen 6ffnet. Der synthetische
Ton wird wédhrenddessen im Center und in den Surround-Kanden kurz etwas later,
worauf er nach enem Schnitt auf den Deckenventilator in das echte Gerausch eines
vorbeifliegenden Hdikopters im Center Ubergeblendet wird (ca. 4'00° Min.). Man seht
kurz aus dem Fengter des Hotds aus Captain Williards POV und es beginnt ein interner
metadiegetischer Monolog (C/L/R) (410°-548* Min.). Die Surround-Kande bleiben
summ bis 440 Min, wo langsam eine Dschungd-Atmo eingeblendet wird, die kurz
spéter auch auf den Kandlen vorne Links und Rechts eingeblendet wird. Bei 541 wird
wieder die Musk This is the end eingeblendet und deigert sch muskaisch und durch
die Lautstérke bis zum Ende des Stiicks. Im Hohepunkt zerschiagt Williard betrunken
mit der Faust einen Spiegd und snkt verzwefdt blutend zu boden. Die Dschungd-
Atmo wird ab 545 Min. in den Surround-Kandlen ebenfals etwas lauter und ver-
summt in dlen Kanden mit dem Zerschlagen des Spiegels.
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Tabdle9 : Quantitative Verteilung der Tonelemente auf die einzelnen Kanaleder Szene aus
APOCALYPSE NOW

Die Tabelle 10 l&ésst erkennen, dal3 Sprache nur zu ca. 10 % auf den Kanden L/C/R en-
gesetzt wurde, die Musk zu 70-80 % auf dlen Kanden rdativ gleachmdig und die
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Gerausche zu 50-65 % auf den Kanden L/C/R/ILS/RS. Die Surround-Kande wurden
durchschnittlich zu ca. 60% genutzt.

Subjektive Analyse und Interpretation :

Der FIm beginnt mit dieser ersten Szene sehr ungewohnlich, da der Ton vor dem Bild
anfangt und zudem auch noch in entgegengesetzter Richtung des Bildes von hinten. Der
Zuschauer hat dso weder enen Bildbezug noch kommt der Ton wie gewohnt aus Rich-
tung des Bildes Da der es Sch um enen synthetisch erzeugten Klang handdt, ist er
auch nicht sofort einem bekannten Objekt zuzuordnen. Betrachtet man diesen Anfang
im Zusammenhang der ganzen erden Szene, S0 konnte man ihn as (akustischen) Traum
von Cagptain Williard deuten. Ergt in dem Moment, in dem sich der Helikopter und der
gynthetische Klang synchron im Bild von links nach rechts vorbelbewegen, findet eine
Zuordnung des Klangs zum Objekt Helikopter datt. Diese Zuordnung wird nochmas
durch den zweiten Vorbeflug bei 0'45° Min. bedtdtigt. Be 225° Min. beginnt eine
Klangverformung mit gleichzetiger Neuzuordnung des Klangs zu Objekten : Aus dem
Trommdwirbd in der Musk wird der synthetiserte Klang herausgeblendet (diesmd it
der Klang schndler rythmigert), wahrend das Bild eines Hdikopters im Vorbeiflug
Ubergeblendet wird. Der Klang bleibt in den vorderen Kanden mit gleicher Lautstérke
und im Bild wird der sch drehende Ventilator an der Decke eingeblendet. Hier findet
ene doppdte Klangzuordnung zu verschiedenen Objekten (Helikopter-Ventilator) Hatt,
wodurch der Klang fir kurze Zet sdne Eindeutigkeit beziglich seiner akustischen |-
dentitdt verliert. Durch diese Ambivaenz, die der Klang an sich bereits hat, it es mog-
lich, ihn ganz amn Anfang in den Surround-Lautsprechern beginnen zu lassen. Man
konnte ebenso vermuten, dal? der Klang um den Kopf des traumenden Williard zirku-
liert, dessen POA und POV der Zuschauer tellt.

» The most prominent use of surrounds for me in that filmwas in the very
first sound you hear. A ghostly synthesized helicopter circles us, panned
through five channels. Later in the film it may occur to us that it was ac-
tually circling the center of Captain Williard's dreaming brain, and that
we were sharing his POV. * (Randy Thom per Emall)

Dadurch, dal3 die Kriegszenen trotz ihrer visudlen Dynamik aul3er dem Heikopter-
Klang keine weteren Gerdusche haben, verlieren de an Reditéd, d.h. es entsteht nicht
der Eindruck, as wéare man direkt beim Kriegsschauspiel dabel. Dies und die Uberein-
ander geblendeten Bilder von Williaed's Gescht und den Kriegsszenen unterstiitzt die



69

These, dald es Sch um Erinnerungen oder Tréaume von Captain Williard handdt. Ab
320 Min. werden die Kriegsszenen im Bild ausgeblendet und die Musk ebenfdls.
Waéhrend der synthetische Klang zuerst in den Surround-Kanden etwas lauter wird, und
die Echos und der Hall der Musk langsam ausblenden, blendet das Bild zuerst auf die
Pigole, dann auf den Ventilator und dann auf Captain Williard, der die Augen o6ffnet,
as wenn e aufwacht. In diesem Moment wird der synthetische Klang in den Surrounds
leisr und konzentriert Sch auf den Center. Im Bild erscheint wieder der Ventilator,
diesmd aber ohne weiter Ubergeblendete Bilder, und wahrend die Kamera auf das Fens-
ter schwenkt verandert sch der Ton zu einem ,echten” Helikopter-Gerdusch. Es scheint
ds =2 Williard aus seinem Traum erwacht und zurtick in der Redlitét in sanem Zimmer
in Saigon. Man konnte annehmen, dal3 die Benutzung der Surround-Kande den tréu-
menden Teill von Captain Williard siitzen sollen und der Center-Kanal, bzw. die vorde-
re Kande den redlen Tell, ds0 ihn sdbs in sanem Zimmer im Hotd in Sagon. Die
Musk scheint ssnen emotionden und psychischen Zustand wiederzuspiegeln. Indem
die Musk in den Hadl der Surround-Kande ausgeblendet wird (ca 3'30° Min.), soll
wahrschenlich das Aufwachen aus seinen Erinnerungen unterstiitzt werden, da die Mu-
sk wie, aus der Ferne* klingt.

» The sound oscillates between internal and external status, as Williard's
mind turns the whoosh of a ceiling fan into the whir of helicopter blades.
These subjective sounds issue from both the front and the back of the
theater. Abruptly a POV shot tracking toward the window suggests that
Williard has gotten to his feet and is walking. As the camera moves the
noises fade from all rear speakers and become concentrated in the front
ones at screen left, right and center. Then, as Williard’s hands opens the
venetian blinds to reveal his vision of the street outside, the sound fades
out of the left and right front speaker and is heard only from the center
channel. Our attention has been narrowed : As we leave Williard"s mind,
the sound steers us back to the outside world, which isrendered as unre-
aligtically monophonic. In addition, the disparity in acoustic dimensions
suggests that the protagonist’s® wraparound memory of jungle destruc-
tion isricher than the pallid environment of Saigon” [7, S. 334]

San interner Monolog beginnt (nur L/C/R) und die Surround-Kande bleiben zundchst
summ. Be ca 440" szt zuerst in den Surround-Kanden, dann auch in den Kandlen
Links und Rechts ene Dschungd-Atmo en, die bis zum zerschlagen des Spiegds
bleibt. Diese Atmo kann wieder ds eine Art Traum gedeutet werden, da er im Bild dazu
schlafend im Bett zu sehen is. Man seht ihn wieder im Bild und hort ihn sagen : ...

38 Protagonist (E/D) : Hauptfigur des Films, aus Griech. Drama- Hauptspieler
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when | was there .. only thing | could think of was getting back into the jungle...” . Dies
zegt, dad e mit sainen Gedanken beim Dschungd igt und sich dorthin zuriick wiinscht.
Bea 540° Min. beginnt wieder die Musk von The Doors und wird immer lauter wah-
rend immer noch die Dschungd-Atmo in den Kanden L/RILSRS unterliegt. Da in den
Surround-Kanden jedoch nur leise Echos und Hal zu hdren snd, wird die Atmo hier
nicht von der Musk verdeckt und bleibt so noch horbar. Hier liegt ein deutlicher Vortell
der Mehrkandigkeit gegenlber 2-Kand Stereo, da die Musk die Dschunge-Atmo in
Stereo bei dieser Lautstérke verdecken wirde und damit die Funktion der Atmo verlo-
ren ginge. Mit der Atmo in den Surround-Kandlen bleibt se noch hérbar und wird nicht

50 sehr von der Musik verdeckt.

Zusammenfassung :

In dieser Anfangsszene zeigen dch zwe Funktionen der Nutzung enes Surround-
sysems:
Die Verwendung der Surround-Kande hilft der Differenzierung zwischen den
Ebenen Traum und Reditéd und der Dargelung von Cagptain Williards psychi-
schem Zustand.
Die drehende Raumbewegung des synthetischen Hubschraubergerduschs dient
als Mativ eingsdts fur die Gedanken, die sch im Kopf von Cgptan Williard
kreisen, und anderersaits fur die kreisenden Hubschrauber, die ein Zeichen des
Vienam-Krieges sind.
Die verschiedenen Tonebenen snd in der Surround-Fassung wesentlich einfa-
cher ausainander zu halten und dadurch auch verténdlicher.
Die Informationsdichte wird erhdht, indem Klange (in diesem Fal eine Dschun-
gd-Atmo) Uber die Surround-Lautsprecher wiedergegeben werden, die norma-
lerweise von anderen Signden bei der Ubertragung in gleichen Lautsprechern,
bzw. Abstrahlung aus dersalben Richtung, verdeckt wirden.
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4.4.7 STRANGE DAYS

Srange Days ig ein Science Fction Thriller von 1995 der dhnlich wie der FIm Being
John Malkovich das Thema hat, eine andere Identité anzunehmen. In diesem FIm wird
das durch eine neue Technologie namens SQUID mdglich, die ener Person ene aufge-
nommene Sequenz vorspidt und dabel jegliche Sinneswahrnehmungen des ehemds
Aufnehmenden dem Benutzer direkt ins Gehirn prgjiziert. Diese SQUID-Szenen werden
im FHIm immer aus der Pergpektive degenigen gezeigt, der die Aufnahme gemacht hat,
wahrend dessen Stimme, soweit vorhanden, ausschliefdich aus den Surround-Kanden
kommt.

Synopsis @ Los Angdes zur Jehrtausendwende : Lenny (Ralph Fiennes), ein Ex-Pdlizig,
henddt illegd mit Clips e@ner neuen High-Tech-Droge namens SQUID (Superconduc-
ting Quantum Interference Device). Diese ehemds vom FBI entwickdte und nun auf
dem Schwarzmarkt befindliche Technologie erlaubt es mittdds enes Headsets und einer
Art Disk-Recorder die Sinneswahrnehmungen und Emotionen einer Person aufzuzeich-
nen. Wahrend der Wiedergabe tellt der Trager des Headsets diesdlbe Erlebnisperspekti-
ve der Person, die aufzeichnete. Lenny wird durch den Bestz eines Clips in enen
Mordfdl verwickdt und gerét immer tiefer in ein Netzwerk von Liebe, Kriminditét und
Korruption. Durch die Hilfe einer Freundin kann er die Machenschaften seines Freundes
und zweier Polizisten, die den Mord verlibt haben, aufdecken.

Szene :  Ebenfdls die Anfangsszene des FiIms ist reprasentativ fir die anderen im HIm
vorhandenen SQUID-Szenen, die jewells aus der Erlebnisperspektive ener bestimmten
Person dargestdlt werden. Die erste Szene beschreibt wie dre Manner eine Bar Uberfd-
len und dann zwe von ihnen von der Polizel gegagt werden. Se fliehen auf das Dach
des Hauses und einer von ihnen kann fast entkommen, wéhren der Zweite, aus dessen
Perspektive dles gezeigt wird, ums Leben kommt. Im Moment des Sterbens gibt es kur-
ze Bildg6rungen und Lenny nimmt sch das SQUID-Headset vom Kopf, wodurch klar
wird, dal3 es sch um eine SQUID-Aufzeichnung handdt.

Objektive Analyse :
Lange der Szene: 320" Minuten
Tonkodierung : Dolby Digital 5.1, 448 kbps, 48 kHz
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Abbildung 24 : Wellenfor mdar stellung der Szene aus,, Strange Days"* (0:00-3:20 min.)

Die Szene beginnt mit der Zeitangabe ,1:06:29 AM 30 Dec 1999" und einem compu-
terartigen Hirren und Sekundenpiepen im Center. Aus dem Center kommt der Satz
,Big Du sowet ? Ja, schmelf es an* und im Bild seht man zuerst Schwarz und dann
en Auge in Nahaufnehme. Kurz darauf kommt ein eektronisches Stérgeréusch in dlen
Kanden und aus ene gleichzeitigen Bildsttrung entsteht das Bild eines Autos von in-
nen, in dem dre Personen stzen und sich auf einen Ubefdl vorbereiten. Auffdlig ig,
dal3 eine der Stimmen (Off-screen) aus den Surround-Kanden kommt (Mono), wahrend
die anderen Stimmen (meigens On-screen) nur aus dem Center kommen. Der Zuschau-
er telt die Schtperspektive ener der drei Personen, da die Kamera ale Kopfbewegun-
gen diesr Person mitmacht. Korpergerausche dieser Person werden wie bel dem Be-
gid aus ,Being John Makovich* aus den Kanden L/R/ILSRS und telweise auch aus
dem Center wiedergegeben. Wahrend des ganzen Uberfdls bleibt diese Vertelung der
Toneemente gleich bis zu dem Moment wo derjenige, dessen POV der Zuschauer teilt,
dirbt und sich Lenny das Headset @nimmt. In diessm Moment wird klar, dal3 es sich
um ene Aufnahme gehandelt haben muld die sch Lenny gerade angesehen hat, denn er
schreit vor Wut ,Verdammte Scheil¥e, Du weil¥ das ich Snuff-Clips nicht verticke Be
diesem Pergpektiv und Szenenwechsd kommt Lennys Stimme wieder aus dem Center
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und die Atmo der Garage, in der er sich befindet, sowie der Hal seiner Stimme, aus den
Kanden L/R/ILSRS.
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Tabelle 10 : Quantitative Verteilung der Tondlemente auf dieeinzelnen Kanaleder Szene aus
STRANGE DAYS

Die Vertelung der Tondemente in diessem Beispid zeigt vor dlem, dad die Surround-
Kandle einen hohen Antell an Sprache und Geréduschen haben. Wéhrend Musik weder in
Form von Score- noch Source-Musik vorkommt, liegt der Antell der Gerdusche, abge-
sehen vom Subwoofer, ba mindestens 80 %. Auffdlig ist auch, dal3 die Sprache nur im
Center und den Surround-Kanden mit mindestens 80 % vorkommt, aber nicht in den
Kanden Links und Rechts.

Subjektive Analyse und Interpretation :
Ahnlich wie der Flm Being John Malkovich spidt dieser Film ebenso damit, dem Zu-

schauer eine andere Erlebnisperspektive zu suggerieren. Die SQUID-Szenen, deren ers-

te Szene des Films représentativ ausgesucht wurde, zwangen den Zuschauer in die Posi-
tion des Protagonisten und in dessen Hor- und Sichtperspektive. Der Zuschauer wird in
die Sichtperspektive gedrangt, indem die Kamera dle Kopfbewegungen des Protagonis-
ten mitmacht. Die Horperspektive wird in diesem Bespid dargestdlt, indem einige
Gerdusche entsprechend der Kamerabewegung ihre Position &ndern und die Stimme des
Protagonisen nur aus den Surround-Kanden und nicht aus den vorderen Kandlen zu
horen ist. Korpergeréusche des Protagonisten werden von den Kanden L/R/ILSRS wie-
dergegeben. Die Wiedergabe der Stimme ausschlieldich von den Surround-Kandlen it
sehr ungewohnlich, da normaerweise Didog, der wesentlich zum Versehen einer Sze-
ne oder des Films betrégt, immer von den vorderen Lautsprechern zu horen ist. Auf-
grund der Tatsache, dal3 der Protagonist, dessen Perspektive der Zuschauer tellen soll,
nie im Bild zu sshen i, besteht aber in diesem Fal keine dringende Notwendigkelt, die
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Sprache auch von den vorderen Kanden und damit aus der Richtung des Bildes zu ho-
ren, d.h. in diesem KAl tritt kein direkter audiovisueler Widerspruch auf. Diessr Wider-
gporuch wirde dlerdings dann auftreten, wenn man die sprechende Person im Bild se-
hen, aber deren Sprache nicht aus Richtung des Bildes horen wirde, well dies die Iden-
tifizierung der Sprache mit der Person st6ren und damit den Zuschauer irritieren wirde.
Ebenso wie durch die Wahl der Kameraperspektive, dessen Objektiv der Zuschauer mit
seinem Auge identifiziert [26, S.136], wird auch durch die Abstrahlung der Stimme von
den Surround-Kanden die Horperspektive des Protagonisten suggeriert und damit die
|dentifikation mit seiner HOr- und Sichiperspektive gefordert. Wie Kathrin Bigdow
(Regie) in enem Interview sagte, macht Se auf diese Weise den Zuschauer vom Voyeur
zum Téter, ,,ohne dal3 er dazu sain Einverstdndnis gegeben hétte. [26, S. 136]

Dadurch, dal3 nur in den SQUID-Szenen Sprache der aufzeichnenden Person aus den
Surround-Kandlen zu horen i, unterscheiden sch diese Szenen von dlen anderen Sze-
nen im FIm, bel denen nie Sprache aus den Surround-Kanden kommt (mit Ausnahme
von Atmos, die Sprache enthaten, dessen Inhdt aber nicht fir das Vergéndnis des
Films wichtig ist). Dieser deutliche Unterschied hilft, neben der Wahl der Kamergper-
spektive, die SQUID-Szenen von den normalen Szenen zu unterscheiden.

Zusammenfassung :
In dieser Szene hat die Verwendung von Surround ebenfalls mehrere Funktionen :

Der Zuschauer soll die Sicht- und Horperspektive des Protagonisten teilen, wel-
ches einersats durch die Wahl der Kameraperspektive und andererseits durch
die Dargellung von dessen Horperspektive erreicht werden soll. Die subjektive
Horperspektive wird durch die Abstrahlung der Stimme des Protagonisten aus
den Surround-Kanden unterstiitzt und teilweise durch die Postionierung der
Gerausche entsprechend der Richtung und Bewegung der Kamera.

Die beiden Handlungsebenen ,,mit SQUID* und ,NORMAL (ohne Squid)“ wer-
den durch die Verwendung der Surround-Kande getrennt. Wéhrend be der
Handlungssbene ,mit SQUID* die Stimme des Protagonigen auschliefdich
Uber die Surround-Kande wiedergegeben wird, kommen song dle Stimmen

aus den vorderen Kanden.
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Nach der Menung des Vefassers funktioniert in diesem Beispid die Identifizierung des
Zuschauers mit der Wahrnehmungsperspektive des Protagonigen nicht so gut wie im
Beispid von Being John Makovich, was aber daran liegen kann, dald der HIm nicht in
der originden englischen Fassung vorlag. Der Diplomarbeit von Chrigian Lerch zufol-
ge ig in der Mischung der englischen Fassung die Stimme in den SQUID-Szenen nicht
nur in den Surround-Kanden, sondern auch antellig in den vorderen Kanden vorhanden
[26, S.136], was der Tongestdtung im Bespid Beng John Makovich ndher kommt.
Aullerdem werden in diessm Beispid nicht zwe Raume glechzetig dargestdlt, son-
dern nur en Raum, namlich defjenige, der auch vom Protagonisten wahrgenommen

wird.

4.4.8 THE HAUNTING

Der Horror-Thriller  The Haunting (Das Gegerhaus) von 1999 macht reichlich
Gebrauch von den Mdoglichketen, die en diskretes Surround-System bietet. Wie sch an
diesem Beigpid erkennen l&sst, wurde die raumliche Vertellung von Gerduschen bel der
Nachvertonung bereits in der Planungsphase des Films berticksichtigt.

Synopsis : Drel Personen werden fir die Studien zur Schiaflosgkeit eines Psychologie-
professors in das mysterise ,Hill Houss* eingdaden. Schon nach kurzer Zeit passeren
gependische Dinge und Eleanor Lance (Lil Taylor) findet immer mehr Uber die Ver-
gangenheit des Hauses und seines Erbauers heraus. Immer wieder hort Se Stimmen von
klenen Kindern, die nach ihr rufen und ihr dabel hdfen, die Wahrheit Uber die viden
verschollenen Kinder der Gegend zu erfahren. Schon bad werden die vier Personen
vom Geg des Hauses gefangen gehdten und Eleanor gdingt es an Ende, den bdsen

Gels des Hauses fir ewig in die Holle zu verbannen.

Szene :  Diee Szene zeigt Eleanor Lance, wie se von der Haushdterin des ,Hill Hou-
& zu ihrem Schlafzimmer, dem ,Red Room", gebracht wird. Eleanor bestaunt das fast
koniglich anmutende Zimmer und wird von der Haushdterin aufgeklart, dald nach A-
bendanbruch und Dunkdhat niemand mehr im Haus, in erechbarer Néhe san wird
oder se horen kdnnte. Sie schliefdt die schwere Holztir hinter Eleanor und geht.
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Objektive Analyse :
Lange der Szene: 153" Minuten
Tonkodierung : Dolby Digitd 5.1, 448 kbps, 48 kHz

Die Szene beginnt mit einer Eingdlung, in der man Eleanor und die Haushdterin den
Gang entlang gehen seht und die Tir des Red Room &ffnet. Man seht zwar nur einen
Ausschnitt von der Tir, hort aber gleichzeitig das Offnen eines schweren Tiirschlosses
und das Knarren einer schweren Holztir. Die Sprache kommt nur aus dem Center wéah-
rend der Hall der Sprache und der Schritte aus den Kanden L/R/ILS/RS kommt. Bis zum
Offnen der Tir igt in den Kanden L/R/ILSRS en Soundeffekt zu horen, der wie en
sehr langsames und tiefes Atmen klingt und mehrmas wiederholt wird. Belm Betreten
des Zimmers hort man leise Windgerausche aus den vorderen und Surround-Kanden,
wobel die Windgeréusche in den Surround-Kanden tiefpassgefiltert snd. Im Kamin
brennt en Feuer und man hort das Knisern des Feuers, zuerst Off-screen, dann On-
screen, aus den Kanden L/C/R und den Hal des Knisterns aus den Kandlen L/R/LS/RS.
Wéhrend sch Eleanor das Zimmer angeht, klat se die Haushdterin Uber das Essen auf
und die Tatsache, dal3 niemand in der Néhe ist und se horen konnte, Score-Musik be-
ginnt in dlen Kandlen, woba die Surround-Kande die Rauminformationen wiederge-
ben. Die Haushdterin geht zur Tur und schlifd die Tur langsam (Off-screen) mit einem
langen Knarren. Man seht Eleanor aus einer Kameraperspektive von oben und hért das
richtungsdiskrete Gerausch der zufalenden Tur nur aus den Surround-Kanden. Auf
dieses Gerdusch ,von hinten” reagiet Eleanor im Bild entsprechend, in dem se dch
nech hinten umdreht.



030

0| AR
i o

CERTER

FECHTS

0 B O 0 B o O B B S S oS W ot |
EURRILID L R

. - - —+|-|--r-;
IRRERD-RFCH TS
I ! ciian

EHHNEFER

Abbildung 25 : Wellenformdar stellung der Szene aus,, The Haunting" (0:00-1:53 min.)

Die Tabdle 12 zegt, dad die Haupt-Tondemente in diesr Szene Geréusche sind und
dal3 die Sprache nur vom Center wiedergegeben wird (abgesehen vom Hall). Fast in der
ganzen Szene snd Gerdusche aus dlen Kanden zu horen. Die Musk wird nur am Ende
der Szene eingesetzt.
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Tabelle11 : Quantitative Verteilung der Tondlemente auf dieeinzelnen Kanaleder Szene aus
THE HAUNTING

Man konnte eigentlich ale Gerausche und Sprache ds diegetisch bezeichnen, wobei die
Grenze 2zwischen diegetisch und nondiegetisch z.B. be den Atem-Soundeffekten am
Anfang nicht ganz klar i
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Subjektive Analyse und Interpretation :

Dieses Baspid wurde ausgewahlt, weil das Turgerausch am Ende der Szene nur aus
den Surround-Kanden eklingt und mit ener darauffolgenden Reektion der Person im
Bild gekoppdt ist. Hochswahrscheinlich war dies bereits be der Planung des Films
bedacht worden.

» We had to find a way to give the house a voice, even before we began
shooting. Normally, actors would be reacting to the director, who's say-
ing things like: “Now you hear a door creaking!” And that’s horrible for
them. They don’t know where the sound is coming from, whereit’s going,
or what it will eventually sound like in the movie. But if you can fix it for
them on the set, you get fantastic reactions.” [Jan de Bont, Regi€]

In diesem Fal snd zwe Faktoren wichtig, die es erlauben, das Turgerausch in die Sur-
round-Kande zu legen :

1) Bam Offnen der Tir am Anfang hort der Zuschauer das Gerdusch bereits und kop-
pelt es mit der Tar. So kann das Gerausch beim Schliefien der Tur Off-screen sain, bzw.
die Tur mul3 nicht unbedingt Schtbar sein, da das Gerdusch wieder angibt, dal3 es sch
um eine (wahrscheinlich diesdbe) Tur handet.

2.) Die Resktion von Eleanor im Bild, indem se dch in die Richtung des Gerdusches
umdreht, erkl&rt, dald das Gerdusche fir se tatsachlich von hinten kam. So muld sSich der
Zuschauer nicht unbedingt die Frage stdllen ,, Was macht die TUr dajetzt hinter mir.”

Angenommen, Eleanor wirde dch im Bild nicht nach hinten umdrehen, sondern nach
rechts, s wirde en Widerspruch zwischen der Einfdlsrichtung des Gerdusches beim
Zuschauer und der Schdleinfalsichtung bel Eleanor entstehen. Das bedeutet, dal3 diese
gedtdterischen Maiahmen nur dann funktionieren konnen, wenn das Bild dementspre-
chend dazu passt bzw. dies in der Planung und be den Fimaufnahmen beriickschtigt
wurde.
In diesem Fdl ha das Gerausch mit der Plazierung hinter dem Zuschauer folgende
Funktionen :
Subjektivierung : Durch die Patzierung des Gerduschs hinter dem Zuschauer wird
e quad néher an Eleanor herangebracht, da er die GrofRe des Raums kennt und mit
dem Geréusch der schlief¥enden Tur hinter sch und dem Bild von Elaenor vor sch
eénen Paz im Zimme ennimmt. Er wird sozusagen in die Pogtion von Eleanor
gedrangt.
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Obwohl der Zuschauer weil3, dal3 die Tur von der Haushdterin geschlossen wurde,
deht er nicht genau, wie die Tur zu geht. Das besondere knarrende Gerausch und
Zufdlen der schweren Tir soll ene Irritation und Uberraschung hervorrufen, denn
schligldich handedt es sch ja um en Gespengerhaus. Das fast |, magisch® anmutende
Schliel¥en der Tur kann auch ds Symbol fir das ,,eingeschlossen sain® im Hill Hou-
se gedeutet werden, denn wie sch spéater herausstellt, werden die Personen tatsach-
lich im Haus gefangen gehdten, indem sch dle Turen ,von Gegerhand® vor ihnen
schlief3en.

Spuk hat meigens mit etwas ,,Unerkennbarem und Unbekannten* zu tun. Auch in
diesem Fdl soll das Gerdusch der Tur, welches von hinten kommt, wahrschenlich
die Lebendigket des Hill-House dargdlen, in welchem Gerausche aus dlen Ecken
die Eigenaktivitét des Hauses horbar machen.

Zusammenfassung :
Wie dch in diesem Begoid zegt, ergeben sch durch die rechtzatige Planung und
Vorberetung der Vetonung enes FIms insbesondere der prézisen  raumlichen

Verelung,  Mdoglichketen, die ohne die Planung nur zufdlig zusande kommen
konnten.
In diesem Fdl rechtfertigt die Resktion der Protagonistin im Bild die Wiederga-
be des Tirgerausches ausschliefdich Uber die Surround-Kandle, da sie entspre-
chend reagiert und Schin die ,richtige’ Richtung umdreht.
Glechzatig s0ll das Gerausch von hinten beim Zuschauer die Funktion der Irri-
tation und Uberaschung hevorrufen, die in einem Gespengterfilm  durchaus
gewlnscht ig.
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5 ZUSAMMENFASSUNG

Nach wie vor ig die Menung vider Tonmegter, Sound Desgner und Regisseure, dal3
die Verwendung der Surround-Kandle nur auf einhlllende Tondemente wie z.B. Atmo-
sphéren, Hall oder HyBys beschrankt sein sollte, da die Gefahr besteht, den Zuschauer
durch zu auffdllige Klange in den Surround-Kanden aus dem Filmerlebnis herauszure-
fen. Auch Randy Thom, mehrfacher Oscar-Gewinner fir Sound Design, hat folgende
Menung zum Thema Dramaturgie und Surround geaul3ert :

» Like any useful tool, surround sound can do as much damage as it can
do good if the user isn't careful. A transient sound in a surround channel
can easily have the following effect on a person in the movie audience :
Upon hearing the sound you think “ What was that ? Did something fall
down in the back of the theater ..... isthere a bird in the theater .... Are
there people talking loud in the back of the theater ?” Then it occurs to
you “ Oh, the sound effects people put that sound into the movie.” While
this little internal monologue is going on you have been awakened from
the dream of the film and alerted to the contrivance of the process.

Most film makers would rather lie on a bed of nails than allow this to
happen, so they tend to be rather conservative about what kinds of
sounds go into the surround channels. Often the only sounds that make it
into the surrounds are non-transient (wind, crickets, room tone, outdoor
“air”. [Randy Thom per email]

Wie bedts in der Enletung ewédhnt, empfiehlt die ITU ebenfdls, die Surround-
Kande hauptsichlich auf die Nutzung von richtungsnondiskreten Klangen zu
konzentrieren. Diese Aussagen dnd Schelich richtig und solange die Orientierung
durch die Leinwand bzw. das Bild vorne blebt, sollte die Verwendung der Surround-
Kandle diee Orientierung normdeweise auch nicht stéren. Wie die Anaysen der
Beigiide gezeigt haben, gibt es aber auch enige Ausnahmen, die ene Nutzung der
Surround-Kande entgegengesetzt diesen Empfehlungen rechtfertigen. Diese Mittd  und

Funktionen werden nun im folgenden zusammenfassend dargestdlt und erklart.

5.1 MOGLICHE DRAMATURGISCHE FUNKTIONEN VON SUR-
ROUND-TON

Die andyseten Begpidszenen haben gezeigt, dad die Vewendung der Surround-
Kande im unkonventiondlen Sinn durchaus dramaturgisch snnvoll sein kann. Das
heil¥, auch zB. die Vewendung von richtungsdiskreten Geréuschen oder deutliche
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Wechsd von mono zu Surround konnen das Filmerlebnis steigern und der Filmdrama-
turgie dienlich san. Die folgende Zusammenfassung der dramaturgischen Mittd und
Funktionen, die sich aus den Anaysen und den Ubrigen Kapiteln der Arbeit durch Uber-
legungen ergeben haben, gelen lediglich enen Auszug der Mdoglichkaten dar, die dis-
krete Surround- Systeme bel der Tongestaltung von Filmen bieten.

Verstarkung diskreter Raumlichkeit®® : Durch die Verwendung eines diskre-
ten Surround-Systems lésst sch im Kinosad oder der jeweiligen Abhdrumge-
bung diskrete Raumlichkeit erzeugen. D.h. die Auswetung raumlicher Schdler-
dgnisse lasst sch verstérken bzw. vergolRern . (z.B. Contact)

Abbildung virtudler Raumlichkeit®® : Durch die Verwendung der Surround-

Kande fir die Wiedergabe von Rauminformationen, wie z.B. Hal etc., werden
(virtuelle) R&ume der filmischen Redlitét deutlicher erkennbar.

Entfremdung : Durch die ,unkonventiondle’ Vewendung der Surround-
Kande kann eine Entfremdung vom Bild erecht werden, indem die Surround-
Kande Klange wiedergeben, die in keinem direkten Zusammenhang zum Bild
stehen und widerspriichliche Rauminformationen liefern. (z.B. Contact)

Dargtellung mehrerer Raume gleichzeitig : Durch die Auftelung auf mehrere
Tonkande konnen verschiedene R&ume gleichzetig dargestelt werden. Z.B.
konnten die vorderen Kande enen redlen Raum hérbar machen und die Sur-
round- Kande einen fiktiven Raum. (z.B. Being John Makovich)

Charakteriserung von Personen : Personen kdnnen durch die Verwendung
von Surround charakterisert werden oder in ihren Féhigkeiten oder ihrer , Gro-
e dimengoniet werden, indem die ene Person weniger ,Raum” bekommt ds
die andere. (z.B. Amadeus, Schiafes Bruder)

Darstellung verschiedener Ebenen : Traum und Redité, verschiedene Zeit-
oder Handlungsebenen konnen gleichzetig dargestelt werden oder die Diffe-
renzierung zwischen diesen verschiedenen Ebenen wird untersttitzt (zB. Ama-

deus, Strange Days, Apocaypse Now).

Erhéhung der Informationsdichte : Durch die Vetelung von Klangen auf
mehrere Kandle konnen mehr akustische Informationen Ubertragen werden, wo-
durch Bildinformationen reduziert werden konnen. (einen Raum, den man hort,
mul3 man nicht mehr zeigen) (z.B. Apocaypse Now)

Subjektivierung einer HOrperspektive : Durch den Einsaiz der Surround-
Kande kann der Zuschauer in die subjektive Horperspektive eines Protagonisten
gedrangt werden. Dies kann ebenso durch die Bewegung und Postionierung von
Klangen im Zuschaueraum ereicht werden. (zB. Being John Makovich,
Strange Days, Schlafes Bruder, Contact)

POV und POA ohne Widerspruch : Point of view und Point of audition lassen
sch auch ohne Widerspruch bei Bildschnitten erhdten. (z.B. The Matrix)

Wahrnehmungsper spektive intensivieren : Die Wahrnehmungsperspektive
des Zuschauers kann durch die zusdzliche Verwendung der Surround-Kande

39 Diskrete und virtuelle Raumlichkeit siehe Kap. 3.7.4
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intengiviert und gesteuert werden, z.B. indem Klange von hinten den Zuschauer
quas néher an en Eregnis heranbringen. Die Diganz zum Bildgeschehen kann
somit reduziert werden. (z.B. Amadeus, The Haunting)

Irritation, Uberraschung : Durch den Einsatz von richtungsdiskreten Ge-
rausch-Effekten in den Surround-Kanden kann eine Irritation oder Uberra-
schung des Zuschauers hervorgerufen werden. (z.B. The Haunting)

Darselung raumlicher Bewegung : Die Dagdlung von raumlicher Bewe-
gung, insbesondere vorwarts- und rickwarts-Bewegung, kann durch die Ver-
wendung der Surround-Kande akustisch unterstiitzt werden. (z.B. Contact)

Einhillung = Subjektivierung : Die Einhillung mit Klangen ha je nech au-
diovisudlem Zusammenhang ene mehr oder weniger sarke Subjektivierung zur
Folge. Wird der Zuschauer von Kléngen ,eingehlllt’, die in direktem Zusam-
menhang mit den Bild-Ereignissen stehen und deren réumliche Umgebung be-
schreiben, so nimmt e den Raum nicht mehr nur durch den Bildausschnitt des
Kameraobjektivs und den Tonausschnitt durch die Einschrankung der vorderen
Kande wahr, sondern wird subjektiv mit in den Raum einbezogen.

Akzentuierung bestimmter Ereignisse : Dadurch, dal3 Klange Uber die Sur-
round-Kandle wiedergegeben werden, statt wie gewohnt Uber die vorderen Ka-
nde, konnen besimmte Ereignise akzentuiet und die Aufmerksamket darauf
geenkt werden. (z.B. The Haunting)

Fokussierung auf das Bild oder vom Bild weg : Durch das gezidte Weglassen
oder Ausblenden der Surround-Kande kann eine Fokusserungs auf das Bild er-
reicht werden, bzw. umgekehrt durch das Weglassen der vorderen Kandle eine
Fokussierung vom Bild weg. (z.B. Amadeus)

Bessere Ortungsstabilitat bei Bildschnitten : Be Bildschnitten kann die Or-
tungs-Sabilitée erhoht werden, indem die akustischen ,, Ortungs-Informationen’
zusitzlich Uber die Surround-Kandle, satt nur von vorne, wiedergegeben wer-
den. (z.B. The Matrix)

Steigerung von Tempo und Action : Durch das Erzeugen von ,akustischer ac-
tion“, zB. schndl wechsdnden R&umen oder schndlen Bewegungen in Sur-
round, kann das Tempo ener Szene erhdht oder zumindest unterstiitzt werden.
(z.B. The Matrix)

Unterscheidung von Source- und Score-Musik : Da der Gewohnheit nach
Score-Musk megens Uber dle Kande wiedergegeben (Raumanteile und Hall
von den Surround-Kanden), wird die Unterscheidung von Source-Musk (ohne
Surround-Kandle oder mit anderen Raumanteilen) und Score-Musik erreicht.
(z.B. Amadeus)

Somit lassen dch enige der von Randy Thom aufgestdlten Funktionen von Fimton
auch auf die Verwendung von Surround Ubertragen (unterstrichen und fett) :

suggest amood, evoke a feding (Stimmung o. Gefiinl erzeugen)
set a pace® (Tempo oder Geschwindigkeit definieren)

39 siehe oben : Steigerung von Tempo und Action (z.B. The Matrix)



83

indicate a geographicd locade

indicate a higtorical period

clarify the plot (Handlung erkléren)

define a char acter * (einen Charakter definieren)

connect otherwise unconnected ideas, characters, places, images,
or moments

heighten realism or diminish it*! (Redlitét erhéhen oder reduzie-
ren)

draw attention to a detail*? (Aufmerksamkeit lenken)

indicate changesiin time*® (Zeitliche Wechsd anzeigen)
smooth otherwise abrupt changes between shots or scenes
emphasise a transition*® (Betonung eines Ubergangs)
describe an acoustic space** (Raum akustisch beschreiben)
startle or soothe™ (erschrecken oder beruhigen)

exagger ate action or mediateit®® (Action tbertreiben oder
abschwaéchen)

5.2 QUANTITATIVE VERTEILUNG DER TONELEMENTE

Nachdem nun die Mitted und Funktionen der Tongestatung in Surround dargestellt
wurden, s0ll im folgenden eine Zusammenfassung der Tabelen 5-12 mit prozentuder
Auftellung der Tondemente auf die Kande zeigen, welche Tondemente schwerpunki-
madg in wdchen Kanden vetreen snd. Diese Auftellung kann ds Richtlinie fir die
Tongestdtung in Surround dienen, zeigt aber auch die Vorne-Orientierung der Sound-
tracks im Allgemeinen, die durch die Lenwand gegeben is (Antel Center: 43 % ge-
gentiber L/R und Surr. je 33%). Es scheint daher nicht angebracht zu sein, Uber léngere
Zeatraume Klange ausschliefdich von den Surround-Lautsprechern wiederzugeben, bzw.
mehr Klénge von hinten ds von vorne wiederzugeben, da dies die Verbindung zum Bild
soren konnte. Lediglich die Musk hat entsprechend der Tebelle eher ene Hinten
Orientierung, was aber durch das Beispid ,Contact® kommen kann. Sprache ha ene
starke Vorne-Orientierung, es s88 denn, se wird aus dramaturgischen Grinden in die
Surround- Kanédle gelegt.

Die Tabdle benhatet nicht den Faktor Lautstérke, was aber hdchsiwahrscheinlich die
Crientierung der Tonelemente nach Vorne noch verstérken wirde, da in den mesen

Fdlen die Klange in den Surround-Kanden leiser sind as in den vorderen Kanden.

40 siehe oben : Charakterisierung von Personen (z.B. Amadeus, Schiafes Bruder)

“! siehe oben : Abbildung virtueller Raumlichkeit und Darstellung raumlicher Bewegung (z.B. Contact)
42 siehe oben : Akzentuierung bestimmter Ereignisse (z.B. The Haunting)

%3 siehe oben : Darstellung verschiedener Ebenen (z.B. Amadeus, Apocalypse Now)

44 siehe oben : Verstarkung diskreter Raumlichkeit und Abbildung virtueller Raumlichkeit (z.B. Ama
deus)

%5 siehe oben : Irritation, Uberraschung (z.B. The Haunting)
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Tabdlel12 : Gemittelte Verteilung der Tonelemente auf die einzelnen Kanéle aller Beispielszenen

Betrachtet man diese Tabdle mit den gemittdten Werten der in den Szenen verwende-
ten Tondemente pro Kand, so zeigt sich, dal3 Gerausche das am meisten verwendete
Element, Musk das zwetmeste und Sprache das am wenigsten verwendete Tonee-
ment ist. Wahrend bel den Geréduschen die Anteile in den vorderen Kanden hoher sind
ds in den Surround-Kandlen, Uberwiegt interessanterweise der Antell der Musik in den
Surround-Kanden gegeniber den vorderen Kanden. Das Tondement Sprache hat den
hochsten Wert im Center-Kand und etwas hohere Werte in den Surround-Kanden ge-
geniiber den Kandlen Links und Rechts.

Man konnte aus diesen Ergebnissen ableiten, dal3 sch die meigen Gestatungsmoglich-
keiten beziiglich Surround durch die Verwendung von Gerauschen und Musk ergeben,
was dch auch durch die Zusammenfassung der Mittd und Funktionen bestétigt, in de-
nen auch die Verwendung von Gerauschen und Musik Uberwiegen.

Die vorliegende Statistik i sdbstvergéandlich nicht représentativ, hat aber innerhab
der Fragestdlung insofern Aussagekraft, eben well Se sch auf , Spezidfdle’ bezieht.

5.3 TECHNISCH-DRAMATURGISCHE ZUSAMMENHANGE

Betrachtet man die technische Entwicklung der diskreten Surround-Systeme im Ver-
gleich zu den matrizierten Systemen, s0 kann man die Vortele in verschiedene Aspekte
auftellen, die wiederum unterschiedliche dramaturgische Zusammenhénge haben.



85

Hohere Dynamik

Durch die Digitdiderung von Tondgnden l&ss dch die Dynamik enes Audio-
systems deutlich erhthen. Im Verglech zu andogen Sysemen haben digitde
Syseme bis zu 15 dB mehr Dynamik. Dies erlaubt dem Tonmeiser mehr Spiel-
raum be der Gestdtung von Soundtracks.

Hoher e Frequenzbandbreite

Im Verglech zum matrizieten Dolby Stereo- bzw. Dolby Surround-System bie-
ten die Surround-Kande datt einer Bandbreite von 100 Hz — 7 kHz volle Fre-
quenzbandbreite von 20 Hz — 20 kHz, wodurch der Einhillungseffekt verbessert
werden kann.

Mehr Kandle (5.1 bis 7.1 statt wie bisher 1 bis4.1)

Durch die Erhthung der Kand-Anzahl von 1 bzw. 4(.1) Kanden auf 6-8 Kande
kann die Horzone vergroRert werden und die Raumlichkeitsabbildung verbessert
werden. Indem mehr unkorrelierte Signde Ubertragen werden, kann zudem
Raumlichkeit erzeugt werden.

Erweterung um eine Dimension

Durch die Erweterung der Dargtdlung in der Horizontdebene mittels zwe Sur-
round-Lautsprecher hinten i es mdglich, diskrete 2-dimensonde Raumlichkeit
zu ezeugen. Im Gegensaiz zur virtudlen 2-Dimendonditéd be  2-Kand-
Sterephonie handdlt es sich hierbel um ,,echte’ 2- Dimendonditét.

Hohere Dynamik FrequZE‘EMhr&-ﬁ Eﬂl;;:nif; ChF e
hohera E;E'ﬁlﬁﬁﬂgfr Vergrofenmng
Infermationsdichte der Horzone
DRAMATURGIE
|
BILD

Abbildung 26 : Schema der Erweiterungsparameter im audiovisuellen Zusammenhang
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Die Abbildung 26 zeigt die Zusammenhdnge zwischen den oben genannten Teilagpek-
ten be der Erweterung der Surround-Syseme und der audiovisudlen Dramaturgie.
Eine hohere Dynamik ermdglicht, direkt Einflud auf die Dramaurgie zu nehmen, aber
auch indirekt, indem die Informationsdichte in Wechsdwirkung mit der Frequenzband-
breite erhoht wird. Die héhere Frequenzbandbreite ermdglicht eine klarere Abbildung
von Klangen und Raumparametern, s0 dald die Raumlichket erwatert wird und auch
die Informationsdichte zunimmt. Die Erweiterung um ene Dimendon ermdglicht eben-
fdls die Verbesserung der Abbildung von virtueler und diskreter Raumlichkeit. Die
hohere Anzahl an Audiokanden beeinflust sowohl die Informationsdichte ds auch die
Erweterung der Raumlichket. Im Zusammenhang mit der Erweterung der Dimendo-
nen wird vor dlem grofere Raumlichkeit erzeugt, die im Fale der Nicht-Erweterung
ene Dimenson in sghr vid geingerem Male auddlen wirde. Ebenso vergrof3ert die
Anzahl der Kande die Horzone in Abhangigkeit der Nutzung durch Diffuss oder Di-
rektschal. Dies hat zwar keinen direkten Einfluld auf die Dramaturgie enes FHIms ist
aber trotzdem ewdhnenswert, da dadurch mehr Zuschauer den begbschtigten Sur-
round-Ton erleben kbnnen.

5.4 RESUMEE

In den vorigen Kapiteln wurden die aus der Kinotechnik bekannten Surround-Systeme
aus technischer Scht und deren Verwendung bel Kinofilmen aus kinglerischer Sicht
untersucht und unter Gesichtspunkten der Tongestdtung und Dramaturgie betrachtet
und zussmmengefasst. In Kapitd 4 wurden anhand von 8 analySerten Beispidszenen
aus verschiedenen Kinofilmen Geddtungsmittd und Funktionsveisen abgdeitet, die
unterschiedlich Einflul? auf die Dramaturgie enes FHIms nehmen koénnen. Es ig en Ka-
tdog mit verschiedenen Tongestdtungsmitten und deren Funktion hingchtlich FHIm-
dramaturgie entstanden, deren Einsatz Alternativen zur konventiondlen Tongestatung
bieten kann (Kapitd 5.1).

Die Erweterung von Stereo auf Surround ermoglicht dso neue Gedtadtungsmittel, die,
dhnlich wie beim Schritt von Mono auf Stereo vor ca. 40 Jahren, eine neue Gestdtungs
Aghetik zur Folge haben kann. Raumlichkeit ds zu gestatender Tonparameter im FIm
i demnach mehr ds lediglich ene technische Verbesserung der Filmtontbertragung.
Wie man insbesondere an den Fimbeispiden Amadeus oder Being John Malkovich se-
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hen kann, trégt der gezidt geschickte Einsatz der Surround-Kande deutlich zum Fimer-
lebnis bei. Be manchen Begpiden kann man sogar sagen, dald der Film as 2-Kana-
Stereo-Fassung weniger vergandlich ist bzw. umgekehrt durch die Verwendung von
Surround ene deutliche Aufwertung erféhrt. Leider hat die Schwierigket, gute Beispie-
le zu finden, auch gezeigt, dal3 noch sehr wenige Filme die Moglichkeiten enes diskre-
ten Surround-Sysems snnvoll ausnutzen bzw. die Surround-Kande lediglich ds |, Ef-
fekt* benutzen, um den Zuschauer zu beeindrucken. Sdbst der Flm ,U-571", der letz-
tes Jahr einen Oscar fur das beste Sound-Editing gewann, hat nach Meinung des Verfas-
s die Surround-Kande auf sehr ungeschickte Weise genutzt. In Ubereingimmung mit
Gerhard Steinke (dehe Zitat) bleibt zu hoffen, dal3 noch weltere gute Filme folgen, wel-
che die Moglichkeiten eines Surround-Systems auf dramaturgisch snnvolle Weise nut-

zen.

» Winschenswert ware es auch, wenn die neue Surroundphase den Inhalt
vieler Filme, neben Action-/Adventure oder Fantasy-Filmen, verbessern

oder gar ,, Intelligenter machen konnte.* [33, S. 674]

5.5 AUSBLICK

Erfreulicherweise ig @ne Tendenz zu erkennen, dal3 in zunehmenden Mae in Kindfil-
men mit Surround-Ton experimentiert wird. Zwar i die Verwendung der Surround-
Kande in viden Flmen nicht immer dramaturgisch snnvoll oder gerechtfertigt, aber es
schent, ds ob durch die Gewdhnung der Zuschauer und die weite Verbreitung von Sur-
round-Ton mehr gewagt wird. ,Toy Story 2* ig zB. en Flm, der die Surround-Kande
sehr vid benutzt und in dieser Hindgcht mehr wagt, ds man es von anderen Filmen ge-
wohnt is. Dies mag aber auch daran liegen, dal3 der Flm ein Computer-Animationdfilm
ist und daher nicht so sehr an ,,Natlrlichkeit” gebunden ist.

Im dlgemenen ig ene deutliche Tendenz hingchtlich 5.1 und Surround-Sound zu er-
kennen, da vide neue Ideen und Produkte diesbeziiglich auf den Markt kommen. Zu
nennen ware hier z.B. die XBOX von Microsoft, die ds erse Spide-Konsole Dolby
Digitd in Echtzeit enkodieren kann und somit die Wdt von diskretem Surround-Ton
den interaktiven Spiden Offnet. Gerade die Wechsawirkung von interaktivem Bild und
Ton ig in diesem Zusammenhang Scher auch interessant und bietet wetere Gedtd-
tungamitte, Surround-Ton dramaturgisch enzusetzen. In Planung is auch berets die
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Portierung von Dolby-Digitad Echtzeit-Encoding auf Persond Computer, so dald wahr-
scheinlich auch hier Experimente, z.B. ds interaktive Flme, zu erwarten Snd.

Da durch die Einfihrung des Apple G4 mit DVD-Brenner, die Moglichkeit, mehrkana-
lige FIme herzugdlen, fir vide Personen erschwinglich geworden idt, bleibt die Pro-
duktion von Filmen mit diskrelem Mehrkand.-Ton nicht mehr nur teuren Hollywood-
Produktionen vorbehdten, wodurch auch Experimenta-FHlmer mit diessm Medium
arbeiten und experimentieren konnen. Vidleicht wird sogar das eine oder andere Expe-
rimente ds Anregung aufgegriffen und findet in kommezdlen Kinofilmen Vewen-
dung.

Vidleicht i¢ ene Erweterung der Tongorache in diesem Zusammenhang mit der Er-
weiterung der bestehenden Surround- Systeme zu erwarten.

Zur Erweterung und Verbesserung der bestehenden Surround-Systeme liegen verschie-
dene Ansdize ds Systeme und Konzepte vor, die im folgenden vorgestellt werden.

2-D_: Berdits vorhanden ig das System Dolby Digitd-EX, welches enen weiteren Sur-
round-Center-Kanal beinhaltet (sehe Kap. 2.2.2). Mit diesem System sind bereits mehr
as 58 Filme vertont worden.

Ein Werkzeug, das erweiterte Panningfunktionen fir die Gestdtung von Surround-Ton
bietet, it zB. das Studer Mischpult D950, welches mit dem VSP (Virtud Surround-
Panning) verbessarte rdumliche Abbildungen in der Horizontaebene ermdglicht

Eine wetere Mdoglichkeit, die Surround-Systeme zu verbessern, bietet vieleicht die
Wedlenfddsynthese, die mittels mehrerer kleiner Lautsprecher nebeneinander angeord-
net Uber DSP-Algorithmen Schdlwellen nachbilden und damit ene Dargdlung von
Tonereignissen unabhdngig von Sitzpldizen madglich macht. Somit wéren die Horplétze
bis auf den letizten Plaz fast identisch und wirden damit jedem Zuschauer denselben
(Surround-)Ton bieten. Aul3erdem wirde mit diesem Sysem die Setenabbildung von
Schalquellen deutlich verbessart und ene differenziertere Vertellung der Tonereignise
im Horraum moglich.

Eine Veranderung der Tonsprache und der Bedeutung der einzelnen Kandle enes Sur-
round-Sysems wére unter anderem z.B. dann zu ewarten, wenn die Leinwand nicht
mehr nur noch enen kleinen Bild-Auschnitt zeigen wirde, sondern as 360°-Leinwand
um den Zuschauer herum auch en , Surround-Bild* zeigen wirde. Auch hierzu gibt es
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verschiedene Ansitize wie zB. enige IMAX-Formae (Omnimax, Imax-Dome oder
Imax Magic Capet Theater), die zumindest enen groleren Bereich des Augen-
Sichtwinkels abdecken und damit den Eindruck erzeugen, das Bild s& nicht durch den
Bildrahmen begrenzt. Auch das ZKM-Kalsuhe entwickdt zur Zet ene 360°-
Videokamera, welche die Aufnahme enes Rundum-Bildes ermdglicht. Zudem wird an
enem Tonaufnahme- und Tonwiedergabesystem gearbeitet, das zum 360°-Bild auch
den zugehdrigen Ton verarbeitet. [persdnliche Mitteilung von C. Popdl]

Der néchge konseguente Schritt ware eine weltere Dimensionserweiterung, aso die
Dradimensonditéd, die im Zusammenhang mit enem dredimensonden Bild auch
ene Veranderung der Filmsprache zur Folge héte. Bisher gibt es aber auch hierzu nur
unzureichend technische Ansdize, welche die Abbildung von Klangen in dlen drei Di-

mengonen ermoglichen.

2-D+ : Es gibt zwar die Moglichkeit zum Beispid durch DSP-Algorithmen beim Pan-
ning von Kladngen den Eindruck von Elevation zu erzeugen, indem HRTFFunktionen
psychoakudtisch die Hoheninformationen eines Klangs vermitteln. Dies wirde dler-
dings nur ene virtudle Dimensonsaweterung ermoglichen, die aer aufgrund der
noch nicht vorhandenen technischen Werkzeuge und des htheren Aufwands noch nicht
redisert wurde. Aulerdem wae eine Hohenabbildung von Klangen mit psychoakusti-
schen Mitten nur fir besimmte Pé&ize wirksam, wahrend auf anderen Pl&tzen diese
Effekte weniger oder gar nicht eintreten wirden.. Ebenso bietet die Experimenta soft-
ware , Spatidisateur* vom IRCAM* in Paris gute raumliche Abbildung in der Horizon-
talebene und die einfache Smulation der Elevation durch psychoakustische Effekte.

Ein bereits vorhandenes Surround-Sysem mit virtudler dredimensonder Abbildung
ist das IMAX-3D-System mit PSE*’, welches durch einen Kopfhorer Lautsprecher tiber
und unter dem Kopf des Zuhorers smuliert. Dieses System hat aber den Nachteil, dal3
jede Bewegung des Kopfes die raumliche Orientierung stéren wirde und damit von der
Handlung ablenken konnte.

Folgende Ansitze gdlen Vorschldge fir die ,echte’ Erweiterung in die akudische drit-

ten Dimenson dar :

48 |nstitut de Recherche et Coordination Acoustique/Musique
47 Personal Sound Environment (siehe Kap. 2.2.5)
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24D . Tom Holman, der das THX Zetifizierungsorogramm mitentwickelt hat, ist be-
reits dabel, eine Erweiterung des 5.1- Systems, das ,, 10.2- System”, zu entwickeln [8].

N

+30 RH
45" S
45 RW
high  +80°

a0’ O ﬁgo SUB
on floar on r

sUB

1200 +120°

LSDIFF% {:‘i]‘;}F{SDIFF
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10.2 Experimental Speaker Layout =

\ . cB
T M I I Copyright 1989 TMH Corporation
Mofes: Subwoofers placed on flear. Main speakers at seated sar haight +12" so all saals can "sas® tham.

QUALIFIED | Dipales may be slevatad mers than mains. Drawn by Royes Kemp, 8/21/99.

Das 10.2-Sysem beinhdtet 5 wetere Kande mit voller Frequenzbandbreite und einem
zweiten Subwoofer. Zwei der Kande dienen dazu, den Zuhérer von vorne-oben zu be-
schdlen. Somit kdnnte man sagen, es handdt sch um eine weitere Dimensonserwelte-
rung, dlerdings quas nur um eine hadbe Dimendgon, da keine Lautsprecher hinten-oben

vorhanden sind.

Gerhard Steinke it ebenfals der Andgcht : ,,Surround-Systeme ollten dso Schall aus
dlen Richtungen zumindest in der Horizontdebene aufnehmen und wiedergeben kon-
nen, den Horer enhillen oder umhillen. Erwilnscht wére sogar ene dreidimengonde
Einhtllung* [33, S 5%4] Er schlggt deshdb vor, durch en sogenanntes Deta
Stereophonie-Vefahren die Horzone zu vergrolern und die Lokdiserbarkeit der Sur-
round-Lautsprecher zu reduzieren. Dieses Vefahren benhdtet wetere Zusatzlautspre-
cher, die an der Decke und an den Rlckwanden den Zuschauerraumes angebracht wer-

den und durch einen spezidlen Algorithmus verzogert und zugemischt werden.
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Das IMAX Surround-System bietet ds einziges vorhandenes Sysem zu den Ublichen 5
Kanden (L/IC/RILSRS) einen weiteren Bildwandkand ,,oben”, der am oberen Rand in
der Mitte der Leinwand platziert wird. Hier kbnnte man aber dlenfals von der Erwelte-

rung einer viertd Dimengon sprechen.

3-D_: Zur Zet gibt es keine Kino-Surround-Systeme, die echte Dreidimensonditét bie-
ten und es wird wahrschenliche noch enige Zeit dauern, bis diese Systeme entwickelt
sind und weite Verbreitung finden.

Die enzige Mdoglichket, zur Zet Klange akudisch dreidimensond abzubilden, bieten
sogenannte Binaura-Systeme. Durch die Ubertragung tber Kopfhorer konnen sehr au-
thentische dreidimensonde Klangrdume abgebildet werden, was aber durch den Kopf-
horer auf eine Person begrenzt ist. Zwar konnte jeder Zuschauer im Kino einen Kopfho-
rer tragen, aber das wirde eher das Gemeinschaftserlebnis storen. Aulferdem misste ein
Heedtracking-System®® die Kopfposition auf die Richtung der Klangquellen iibertragen,
da songt durch jede kleine Kopfbewegung ene stérende Diskrepanz zwischen Bildrich-
tung und Toneragnisichtung auftreten wirde. Diese Binaurd-Systeme snd eher fir
interaktive Virtud Redity-Systeme interessant, da diese meigens in Verbindung mit
3D-Brillen en individudles Raumerlebnis dardelen und Sch Interektivitét auszeich-
nen. Die Interaktivitdt bietet in diessm Zusammenhang mit der Tongedtdtung in Sur-
round vidleicht die megen Mdoglichketen, die Dramaturgie ener Geschichte zu beein-
flussen, da se sowohl den Ton ds auch das Bild beeinflussen kann.

Akzeptanz _: Ein welterer wichtiger Aspekt bel der Geddtung von Filmton ist Scher-
lich auch die Akzeptanz von Surround-Ton beim Konsumenten. Durch die steigende
Verbreitung von Surround-Ton in Kinos und Heimkinos, sowie die Verfiugbarkeit von
Flmen mit Surround-Ton, durch z.B. die DVD, &ndert sch scherlich auch die Erwar-
tungshdtung der Konsumenten. Berdts jetzt snd aus THX und Dolby Digitd Aus-
wahlkriterien eines Zuschauers fur die Wahl des Kinos und sogar des Films geworden,
durch die der Zuschauer hohere Erwartungen an Akustik und Surround-Ton hat. Er er-
wartet aso megens bereits mehr ads nur die zweidimensonde oder virtudle dredi-

mens onde Wiedergabe von Kinoton.

48 System zur Erkennung der K opfposition und Richtung zur Ubertragung in Virtual Reality Systeme.
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Es blebt dso abzuwarten, wie dch enersats die Audiotechnik und Bildtechnik, ande-
rersaits aber auch die Erwartungshdtung der Konsumenten entwickdt, denn es lassen
gch zwar interessante Konzepte und Ideen entwickeln, welche die Erweterung der
Tongprache erlauben, aber letztendlich muld diese Ton-,, Sprache®  trotzdem noch ver-
sténdlich und dramaturgisch snnvoll sein, denn songt hat e Wirkung verfehlt.
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7.2 BEILIEGENDE DVD

Die beliegende DVD benhdtet die in dieser Arbeit andyderten Filmbespide mit dem
jewels originden Ton in 51 Dolby Digitd. Die DVD-R(G)*® wurde mit dem DVD-
Brenner der Make Pioneer hergestdlt und |&sst Sch systembedingt nur auf enigen
DVD-Payen aiden. Ein Kompatibilitétdiste findet man auf der Apple-Homepage
unter  http://www.apple.com/dvd/compatability . Die Beispide auf der DVD dienen zur
[llugration und Veranschaulichung der Andysen. Fir das Horen des Dolby Digitd
Tons ig ein Dekoder notwendig, der in enigen DVD-Playern bereits enthdten ist. Soll-

te kein DVD-Player mit integrietem Dekoder vorhanden sein, so mul3 en externer De-
koder angeschlossen werden.

Leider hat 9ch be der Gedtdtung der DVD ein Fehler eingeschlichen, und zwar ist das
Bild bem Begpid ,Being John Mdkovich” ewas zu kurz, wahrend der Ton welter zu
horenit.

49 DVD-R = DVD recordable mit 4,7 GB Speicherplatz; (G) steht fiir General Use und bedeutet, dai? die
DVD nicht fur die Vervielféltigung geeignet ist.
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7.5 FILMVERZEICHNIS

CONTACT

Entstehunggar : 1997

Land: USA

Regie: Robert Zemeckis
Produktion : Warner Brothers

Sound Design': Randy Thom, Phil Benson
Tondudio: Skywalker Sound

Musk : Alan Silvedtri

Tonformate : Dolby Digitd / DTS/ SDDS

AMADEUS (Peter Shaffer’s Amadeus)

Entstehunggahr : 1984

Land: USA

Regie: Milos Forman

Produktion : Warner Brothers

Sound Design': John Nutt (supervising sound editor)

Musk : John Strauss/ W.A. Mozart / G. B. Pergoles / A. Sdliei

Tonformate : 70mm 6-Track / Dolby Stereo

BEING JOHN MALKOVICH

Entstehunggar : 1999

Land: USA

Regie: Spike Jonze

Produktion : Universa Pictures

Sound Design': Richard Anderson, Elliott Koretz
Tongudio: Todd-AO Studios West

Musk : Carter Burwell

Tonformate : Dolby Digita



THE MATRIX

Entstehunggar : 1999

Land: USA

Regie: Andy & Larry Wachowsky
Produktion : Warner Brothers

Sound Design': Dane A. Davis

Tondudio: Danetracks (Sound Design), Warner Soundstudios (Mix)
Musk : Don Davis

Tonformate : Dolby Digitd / DTS/ SDDS
SCHLAFES BRUDER

Entstehunggar : 1995

Land: Deutschland

Regie: Joseph Vilsmaer

Produktion : MAWA Film und Medien
Tonmeider : Michad Kranz

Tondudio: Bavaria Filmgtudios

Musk : Norbert J. Schneider
Tonformete: Dolby Digitd / DTS

APOCAL YPSE NOW

Entstehunggar :
Land:

Regie:
Produktion :
Sound Design':
Tonstudio :

Musk :
Tonformate :

STRANGE DAYS

Entstehunggar :
Land:

Regie:
Produktion :
Produzent :
Sound Design':
Tonstudio :

Musk :
Tonformate :

1979

USA

Francis Ford Coppola

Paramount Pictures

Walter Murch

Omni Zeotrope Studios

Carmine Coppola & Francis Coppola
70mm 6-Track / Dolby Stereo

1995

USA

Kathryn Bigdow

Lightstorm Entertainment

James Cameron

Gary Rydstrom / Gloria S. Borders
Skywalker Sound (Lucasfilm Digitd)
Peter Gabrid / Graeme Revell
Dolby Digitd / DTS

THE HAUNTING (Das Geisterschloss)

Entstehunggar :
Land:

Regie:
Produktion :

1999

USA

Jan de Bont
Dreamworks



103

Produzent : Susan Arnold

Sound Design': Gary Rydstrom

Tongudio: Skywaker Sound (L ucasfilm Digital)

Musk : Jerry Goldsmith

Tonformate : Dolby Digitd / DTS/ Dolby Ex 6.1/ SDDS

7.6 DIVERSES
Ausschnitt aus dem Script von The Métrix (Beispielszene) :

Just as she drops the final Marine, Trinity sees what's com ng. Neo
sees her, the fear in her face, and he knows what is behind him

Screami ng, he whirls, guns filling his hands with thought-speed.

Fi ngers punpi ng, shells ejecting, dancing up and away, we | ook through
the sights and gunsnmoke at the Agent blurred with notion--

Until the hammers click agai nst the enpty netal

NEO
Trinity!

Agent Jones char ges.

NEO
... help.

Hi s gun boonms as we enter the |iquid space of--
Bul let-tinme.

The air sizzles with wads of lead like angry flies as Neo tw sts,
bends, ducks just between them

Agent Jones still running, narrows the gap, the bullets conming faster
until Neo bent inpossibly back, one hand on the ground as a spiraling
gray ball shears open his shoul der

He starts to scream as another digs a red groove across his thigh. He
has only tine to | ook up, to see Agent Jones standing over him rais-
ing his gun a final tinme.

AGENT JONES
Only human. ..

Suddenly Agent Jones stops. He hears a sharp netal click

| mredi ately, he whirls around and turns straight into the nuzzle of
Trinity's .45--

Jamred tight to his head.

TRINITY
Dodge t hi s!

BOOM BOOM BOOM The body flies back with a flash of nmercurial |ight
and when it hits the ground, it is the pilot.



