Potemkinsche Do6rfer

Englisch: Potemkin Villages
ART

Kulisse, die nur von vorne echt aussieht — dahinter Leere oder Provisorium.
Klassisches Trick-Szenario fur Budget-Probleme oder bewusste Tauschung der Kamera.

Vor einer Location steht eine prachtige Fassade — Grinderzeitbau, perfekt beleuchtet, jedes Detail
stimmt. Die Kamera schwenkt drauf zu, der Schauspieler geht durchs Tor. Was die Optik nicht sieht:
dahinter ist nichts. Keine Innenhofe, keine weiteren Raume, nur Sperrholz, Stahlgeriste, offene

Luft. Das ist das Kernprinzip der Potemkinschen Dorfer — eine Inszenierung, die nur aus einer
Perspektive funktioniert. Dahinter herrscht Provisorium oder komplette Leere. Am Set greift diese
Strategie, wenn das Budget fur vollstdndige Bauten fehlt oder die Location zu fragmentarisch ist.
Kamerawinkel, Beleuchtung und Scharfentiefe werden so geplant, dass genau das sichtbar wird, was
gebraucht wird — und alles andere aus dem Frame fallt. Ein klassisches Beispiel: Eine gotische
Kathedrale-Innenseite entsteht aus einer echten Apsis, die so fotografiert wird, dass die
Deckenkonstruktion und der Stahlbau dahinter nie ins Bild kommen. Oder ein Bahnhofsperron, der nur
an der Vorderseite bestand und nach hinten komplett offen war — relevant waren nur die finf Meter,
die gefilmt wurden. Die handwerkliche Grenze zwischen Tauschung und schlichtem Pragmatismus ist
flieRend. Bewusste Tauschung — der Zuschauer soll eine lllusion akzeptieren — nutzt dieselben
Techniken wie reines Sparen. Der Unterschied liegt in der Intention. Spielfiime etwa arbeiten oft

mit hybriden Lésungen: echte Fassade plus geschickter Schnitt, realistische Details im Vordergrund
plus abstrakte Sets dahinter. Die Kunst liegt im genauen Kalkul, was die Linse erfasst und was

nicht. Im Schnitt fallen solche Konstruktionen oft erst auf, wenn Schnitte oder Kameraperspektiven
wechseln — plétzlich passt die Tiefe nicht mehr, oder eine Wand, die gerade noch massiv wirkte,

ist weg. Deshalb werden Potemkinsche Ddrfer nicht improvisiert geplant: Die Kamerawinkel werden
festgelegt, die Grenzen des sichtbaren Raums markiert, und geprift, ob ein Continuity-Schnitt die
lllusion gefahrdet. Mit dieser Disziplin funktioniert das System zuverlassig — es ist keine

billige Trickserei, sondern klassisches Handwerk.
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