Atmen

Englisch: Breathing
THEORIE

Rhythmische Pausen in Schnitt und Musik — gibt dem Zuschauer Zeit zum Atmen und
emotional nachzuvollziehen. Unterschied zwischen rasendem Schnitt und bedachtem
Erzahlen.

Eine Sequenz rast voruber, Schnitt auf Schnitt, keine Luft — und der Zuschauer verliert die
emotionale Verbindung. Atmen ist das bewusste Einbauen von Pausen im Schnittrhythmus und in der
Soundgestaltung, um Spannung abzubauen und dem Publikum Zeit zu geben, das Gesehene zu
verarbeiten. Es geht nicht um Langsamkeit, sondern um Rhythmus — die richtige Balance zwischen
Aktion und Stille. Am Set zeigt sich das oft erst im Schnitt: Ein Dialog, der perfekt gefilmt

wurde, flhlt sich erdriickend an, weil der Editor jeden Schnitt zu kurz halt. Eine Sekunde Stille

nach einer wichtigen Aussage — eine Nahaufnahme, in der der Schauspieler einfach nur sitzt und
reagiert — gibt dem Publikum Zeit mitzuatmen. Die Szene gewinnt Gewicht. Dasselbe Prinzip gilt in
der Musik: Ein aggressiver Score ist umso effektiver, wenn ihm Pausen gegdnnt werden — Momente, in
denen nur Ambient oder Stille herrscht. Die Ruhe ist der Kontrast, der die nachste Welle umso
heftiger wirken lasst. Im Schnitt bedeutet Atmen, nicht jede Licke zu stopfen. Wenn der

Protagonist aus einem Raum geht und die Tur zuknallt, ist der Schnitt zum néachsten Dialog eine
Option — ebenso das Halten bei der leeren Tur fur eine Sekunde, bis der Sound abklingt. Der
Zuschauer fullt diese Licke selbst. Das ist aktives Erzadhlen — das Publikum wird zum Miterzéahler,
nicht nur zum Konsumenten. Besonders in emotionalen Szenen gilt: Nach einer Konfrontation braucht
die Szene Atem. Ein schwarzer Schnitt, zwei Sekunden Stille, dann weiter. Das ist kein
Faulheits-Schnitt, das ist Gestaltung. Atmen ist auch eine Frage der Pacing-Architektur . Ein

Film, der konstant bei 120 Schnitte pro Minute liegt, ist anstrengend — egal wie gut die einzelnen
Schnitte sind. Ruhige Momente zwischen turbulenten Sequenzen, in denen Zeit zum Denken bleibt,
erzeugen dramatische Struktur. Scorsese nutzt das meisterhaft: Action, dann ein langsamer, visuell
reichhaltiger Dialog. Atem. Dann wieder Action. Das erzeugt Spannungskurven, nicht nur

Stimulation. In der Arbeit als DoP oder Editor lohnt es sich, regelmal3ig zu prifen, ob Schnitte

und Sound-Ebene dem Zuschauer tatsachlich Zeit zum Verarbeiten geben — nicht romantisch, nicht
langsam, sondern intelligent verteilt.
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