Ultrazeitlupe

Englisch: Ultra Slow Motion
KAMERA

Aufnahme ab 1.000 fps aufwarts — transformiert eine Sekunde Echtzeit in 30+ Sekunden
Spielzeit. Sichtbar macht, was das menschliche Auge nicht erfasst: Wassertropfen,
Schlag-Details, Explosionsablauf.

Ab 1.000 Bildern pro Sekunde beginnt die Ultrazeitlupe — und mit ihr eine vollig andere

Wahrnehmung von Bewegung. Eine Sekunde Echtzeit wird zur halben Minute Spielzeit. Das Auge sieht
plétzlich, was ihm sonst verborgen bleibt: die Mikrobewegungen eines Gesichtsausdrucks, den
Moment, in dem Flussigkeit zerfallt, den exakten Punkt, wo eine Hand auf eine Oberflache trifft.

In der Praxis heil3t das: Es wird enorm viel Licht bengtigt. Bei 1.000 fps und langeren

Belichtungszeiten (typisch 1/2000 oder kiirzer) wird jede Set-Ecke zur Herausforderung. LED-Panels

in grol3en Mengen, oder die klassische HMI-Strecke — ohne kompromisslose Ausleuchtung geraten die
Aufnahmen schnell in Kérnigkeit und Kontrastarmut, was die magische Qualitat dieser Aufnahmen
zerstort. Die Kamera selbst — ob Phantom, Alexaimot oder RED — wird zum begrenzenden Faktor. Nicht
alle Kameras halten mit, und jene, die es tun, kosten entsprechend. Am Set selbst funktioniert
Ultrazeitlupe anders als normales Timing. Es wird nicht drei Sekunden gedreht in der Hoffnung auf

den perfekten Moment — ndtig ist repetitive Action oder prézise choreografierte Bewegung. Ein
Wassertropfen muss genau denselben Fall absolvieren, dreimal hintereinander, bis die Lichtsetzung
sitzt. Ein Schlag in Kampfszenen wird geprobt wie eine Tanzfigur. Das erfordert Geduld und eine
exakte Vorstellung davon, wie lang der Moment in Echtzeit dauern darf, um in der Slow-Motion das

zu zeigen, was erzahlt werden soll. Die grof3te Falle: Ultrazeitlupe ist ein Effekt — und wie jeder

Effekt verliert sie an Wirkung, wenn sie zu oft auftaucht. Eine Explosion in 2.000 fps beeindruckt
einmal, beim dritten Mal wird sie zum Manierismus. Kluge Schnittgestaltung entscheidet, ob die
Ultrazeitlupe dramaturgisch ztindet oder nur technische Spielerei bleibt. Im Schnitt wird sie oft

mit Normalgeschwindigkeit kombiniert — der Wechsel selbst wird zur Regie-Entscheidung, zur
visuellen Spannung. Siehe auch Zeitraffung, Morphing Cut, Impact-Synchronisation.
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