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einleitung

The best education in film is to make one. I would advise any neophyte 
director to try to make a film by himself. A three-minute short will 
teach him a lot. I know that all the things I did at the beginning were, 
in microcosm, the things I’m doing now as a director and producer. 
(Gelmis 2001, 104)

Stanley Kubrick

Auf den ersten Blick scheint es eindeutig: Die Produktion eines Kurz-
films1 bzw. Kurzspielfilms2 umfasst sämtliche Aspekte, die vom abendfül-
lenden Film bekannt sind. Einem Regisseur3 obliegt die künstlerische 
Leitung, gearbeitet wird zumeist nach einem Drehbuch und Darsteller 
agieren vor der Kamera. Kubricks Aussagen könnten dementsprechend 
so aufgefasst werden, dass es sich bei einem Kurzspielfilm lediglich um 
einen kurzen Langspielfilm4 handelt. Doch das wäre ein Missverständ-
nis und würde die erheblichen Unterschiede verwischen.

1 Die Kursivierung als Hervorhebung wird im Folgenden zur Kennzeichnung 
von Begriffen und Begriffsgruppen verwendet.

2 Die begriffliche Ungenauigkeit zieht sich durch die (alltags-)sprachliche Praxis, 
wenn vom Kurzspielfilm die Rede ist. Sie erfährt in Kapitel 1 eine Präzisierung.

3 Aus Gründen der besseren Lesbarkeit wird ausschließlich die männliche Form 
verwendet. Es können dabei aber sowohl männliche als auch weibliche Perso-
nen gemeint sein.

4 Der unübliche Begriff Langspielfilm – alltagssprachlich ist in der Regel vom 
Langfilm oder auch nur Film die Rede – wird nachfolgend verwendet, da er 
sich dafür eignet, sowohl die Abgrenzung zum Kurzspielfilm zu verdeutlichen 
als auch die vorhandenen Gemeinsamkeiten herauszustellen. Welche das im 
Einzelnen sind, wird im Verlauf geklärt.
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Den Kurzspielfilm als einen kurzen Langspielfilm zu verstehen, be-
deutete, dass nicht nur produktionstechnische Aspekte und drama-
turgische Elemente wie das zwangsläufige Vorhandensein von Anfang 
und Ende oder das Geschichtenerzählen mittels darin agierender  
Figuren usw., sondern auch die individuellen Ausgestaltungen jener 
Elemente vom Langspielfilm auf den Kurzspielfilm übertragbar wären.  
Hier sind Zweifel angebracht. 

0.1  Kurzspielfilm und langspielfilm:  
zwei eigenständige gattungen

Verstünde man den Kurzspielfilm nicht als eine eigenständige Gattung, 
dann wäre diese Studie von ihrer ersten Idee an obsolet. Allerdings findet 
sich eine Vielzahl guter Gründe dafür, dass ein Kurzspielfilm wenigstens 
auf den zweiten Blick mehr und vor allem etwas anderes ist als nur ein 
kurzer Langspielfilm. Diese These lässt sich sowohl durch Forschungsar-
beiten als auch durch die praxisorientierte How-To-Literatur (Anleitun-
gen zum Schreiben und Produzieren von Kurzfilmen) explizit und im-
plizit bekräftigen. In auffälliger Regelmäßigkeit beschreiben die Autoren 
dieser Bücher eine derartige Abgrenzung in den Einleitungen ihrer Texte. 
Auch Filmemacher sprechen sich deutlich für eine Unterscheidung aus.

Der Regisseur Tom Tykwer erklärt sie folgendermaßen: »Der Kurzfilm 
hat andere Kriterien [als der Langspielfilm], eine andere Grundform, 
eine andere Energie. Er hat auch eine andere Energiekurve und Kon-
zentrationsspanne« (Kremski 2005, 9; Einschub durch DM). Tykwer 
bleibt damit grundsätzlich vage, doch ist er unmissverständlich in sei-
ner Haltung gegenüber der Gattungseigenständigkeit des Kurzfilms, 
indem er Unterschiede und Besonderheiten benennt. Wissenschaftlich 
untermauern lässt sich die Ausführung Tykwers durch Katrin Heinrich 
(1997, 154), die eine der wenigen Monografien zum Kurzspielfilm vor-
gelegt hat: »Das erste Vorurteil, das man gegenüber dem Kurzspielfilm 
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haben kann, ist, daß man ihn lediglich als Mini-Langspielfilm oder als 
den Abschnitt eines Langspielfilms betrachtet.« Heinrich (1997, 152f.) 
erläutert weiterhin:

Auch wenn die Qualität der anspruchsvollen Kurzspielfilmproduktio-
nen inzwischen mit der von Langspielfilmen vergleichbar ist, versucht 
der Kurzspielfilm mit dieser Professionalität nicht, dem Langspielfilm 
nachzueifern und beispielsweise dessen Möglichkeiten im Bereich der 
narrativen und dramaturgischen Formate zu imitieren.

Johannes Horstmann (1981, 7) befindet bereits 1981 in der Einleitung 
zum Tagungsband Sprache des Kurzfilms: »Erfreulicherweise setzt sich 
immer mehr die Erkenntnis durch, daß der Kurzfilm eine eigenstän-
dige filmische Erzählform und nicht ein verhinderter Langfilm ist«. 
Den Kernunterschied sieht er in der Narration. Dem Kurzfilm ist, so 
erläutert er,

eine spezifische Erzählstruktur zu eigen. Gegenstand eines Langfilmes 
ist ein komplexes Thema, welches er verästelnd entfaltet. Der Kurz-
film hingegen reduziert komplexe Gehalte auf einige wenige Momen-
te, ohne im geglückten Fall nicht tief- und mehrschichtig zu sein. 
(Ebd.)

Axel Melzener (2010, 8), Autor eines How-To-Buchs zum Drehen von 
Kurzspielfilmen, erläutert zunächst die Gemeinsamkeiten der beiden 
Gattungen, stellt dann jedoch die wesentlichen Unterschiede heraus: 
»Die grundsätzliche Intention, die Herstellungsmethoden und Pro-
duktionsabläufe sind bei Lang- und Kurzfilm identisch: Es werden Ge-
schichten erzählt und dabei verschiedenste Genres bedient und Themen 
behandelt«. Melzener (ebd.) weiter: 

Und doch ist der Kurzfilm nicht einfach eine verknappte Variante des 
Langfilms oder umgekehrt ein Langfilm ein aufgeblasener Kurzfilm: 
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Der wesentliche Unterschied liegt in der Konzeption des Drehbuchs 
begründet, im dramaturgischen Aufbau. Es ist die Erzählweise, die den 
Unterschied macht.

Darüber hinaus verweist Melzener auf die bereits angesprochenen und 
offensichtlichen Unterschiede hinsichtlich der Laufzeiten und Produk-
tionsbedingungen. Der Kurzfilm veranschlagt aufgrund seiner nied-
rigeren Minutenzahl gegenüber dem Langspielfilm eine kürzere Pro-
duktionsdauer und ist in aller Regel dementsprechend auch deutlich 
günstiger in der Herstellung (vgl. Melzener 2010, 8).

Gudrun Winter, Festivalleiterin des SHORTS at Moonlight KurzFilm-
Festivals, benennt noch einen weiteren Aspekt, in welchem sich ein 
Unterschied auf der Produktionsseite zumindest von deutschen Kurz- 
und Langspielfilmen zeigt: Kurzspielfilme sind »für den internationa-
len ‚Markt‘ gemacht« (Winter 2015b, Email im Anhang), wohingegen 
»Langfilme […] in der Zwischenzeit in Deutschland fast ausschließlich 
mit öffentlichen Fördermitteln und Senderbeteiligungen« (ebd.) entste-
hen. Winter (ebd.) schlussfolgert daraus, dass, »[w]enn man es auf die 
Spitze treiben will[,] […] in Deutschland Langfilme deshalb nicht für 
den Weltmarkt gemacht werden, sondern für die Filmförderung Bay-
ern, Berlin oder Nordrhein-Westfalen«. 

Filmförderungen für Kurzfilme gibt es ebenfalls.5 Das Staatsministeri-
um für Kultur und Medien fördert beispielsweise Kurzfilme, die eine 
Laufzeit bis zu 30 Minuten aufweisen, und nimmt u. a. Bezug auf eine 
regionale Offenheit des Kurzfilms (vgl. Bundesregierung 2015, o. S.). 
Diese könne der Langfilm nach Winters (vgl. 2015b, Email im Anhang) 
Auffassung in Deutschland kaum mehr haben. Demgegenüber steht 
das erklärte Ziel des Staatsministeriums:

5 Frank Becher (vgl. 2012, 93–121) widmet dem Thema Filmförderung in seinem 
Buch Kurzspielfilmproduktion ein eigenes Kapitel.
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Für junge Filmemacher wird mit der Förderung ein Beitrag zur finan-
ziellen Unabhängigkeit ihres Schaffens geleistet, der es ihnen ermög-
licht –  losgelöst von wirtschaftlichen Zwängen und standortpolitischen 
Erwägungen – innovative Eigenständigkeit zu praktizieren. Das film-
künstlerische Experimentieren im Interesse der Vielfalt des deutschen 
Films ist ausdrücklich erwünscht. (Bundesregierung 2015, o. S.)

In allen bis hierhin aufgeführten Zitaten finden sich bereits einige wich-
tige, auch definitorische Gedanken zum Kurzspielfilm, die in Kapitel 1 
vertieft und präzisiert werden. Die Begriffe Vielfalt und Innovation, 
welche im Zitat des Staatsministeriums genannt werden, sind in die-
sen Beschreibungen aufs Engste mit dem Kurzfilm respektive dem 
Kurzspielfilm verbunden. Auch das filmkünstlerische Experimentieren, 
das Erzählen einer Geschichte und natürlich die Höchstdauer werden in 
diesem Zusammenhang erwähnt. Bei Kubrick fand sich zudem ein-
gangs der Bezug auf die Funktion als Gegenstand der Ausbildung eines 
Filmemachers. Ehe die Sprache auf diese und weitere Eigenschaften des 
Kurzspielfilms kommt, muss jedoch dessen Gattungseigenständigkeit 
geklärt werden. 

Der Begriff Gattung bezeichnet ein »institutionalisiertes, auf sozialen 
Konventionen beruhendes textuelles Ordnungsmuster, das v[or] a[l-
lem] auf lit[erarische] Texte bezogen wird« (Zymner 2007, 260f.), heißt 
es einleitend des entsprechenden Artikels im Metzler Lexikon Literatur. 
Der Transfer vom Literaturbezug zum Film ist dabei ungefährlich, da 
auch in filmischen Kontexten in gleicher Weise von Gattungen gespro-
chen wird. Problematisch mag hingegen zunächst erscheinen, dass die 
Begriffe Gattung und Genre häufig synonym gebraucht werden. Für die 
weiteren Ausführungen wird deshalb eine Unterscheidung vorgenom-
men: Unter dem Filmgenre wird in dieser Studie grundsätzlich eine Spe-
zifikation einer Filmgattung verstanden. Zur Filmgattung Langspielfilm 
zählen Genres wie der Horrorfilm, der Science-Fiction-Film usw. »Der 
Begriff [Genre] wird sowohl synonym zu ‚Gattung’ als auch zur Unter-
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scheidung von Textformen innerhalb einer Gattung verwendet«, definiert 
Dieter Burdorf (2007, 275; Einschub und Hervorhebung durch DM), 
womit eine Trennung von Gattung und Genre grundsätzlich legitim 
ist. In bestärkender Ergänzung dazu seien auszughaft Knut Hickethiers 
(2002, 63) Ausführungen zur Genretheorie zitiert: »Der Unterschied 
zwischen ‚Genre’ und ‚Gattung’ läßt sich leicht an einem Beispiel ver-
anschaulichen«, schreibt er. 

Das Krimigenre wird durch das Vorhandensein wesentlicher Hand-
lungskonstellationen (Verbrechen und Aufklärung des Verbrechens) 
definiert. Dieses Genre kann in unterschiedlichen Filmgattungen 
(Spielfilm, Animationsfilm) vertreten sein. (Ebd.)

Hickethier (2007, 206; Hervorhebung im Original) fasst die Unter-
schiede von Gattungen und Genres derart zusammen, dass die Gat-
tung ein »Modus des Erzählens und Darstellens« ist und das Genre »histo-
risch-pragmatisch entstandene[] Produktgruppe[n]« bezeichnet.

Rüdiger Zymner (2007, 261) erläutert, dass »G[attung]en [...] je nach 
Erkenntnisinteresse und theoretischen Prämissen nach vollkommen 
heterogenen Kriterien voneinander unterschieden [werden]« und listet 
anschließend u. a. die folgenden auf: »Form und/oder Inhalt und/oder 
Funktion und/oder Kommunikationssituation und/oder Distribution« 
sowie auch den »Umfang (Fabel, Kurzgeschichte, Roman)« (ebd.). 

Es gibt folglich nicht nur ein Kriterium, in dem sich Kurzspielfilm 
und Langspielfilm in ihren Eigenschaften als Gattungen voneinander 
unterscheiden. Natürlich finden sich auch jene Aspekte – und es sind 
nicht wenige –, in denen sie miteinander verwandt sind. Doch allein 
die Unterschiede im Umfang (z. B. im Sinne der Dauer; siehe auch 
Kapitel 1) oder in der Distributionsform (siehe auch Kapitel 0.3) belegen 
die Annahme, dass man es mit zwei eigenständigen Gattungen zu tun 
hat. 
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Dass in dieser Arbeit Terminologien und Bestandteile verwendet wer-
den, die sich auch im Langspielfilm finden, impliziert dabei nicht etwa, 
dass der Kurzspielfilm schlussendlich doch nur ein kurzer Langspiel-
film sei. Der Film ist ein Zeitmedium und das wiederum ist eine Ge-
meinsamkeit (nicht nur) von Lang- und Kurzspielfilm. »Erzählen ist 
in seinen Dimensionen der Weltdarstellung und -vermittlung ein [...] 
übergreifender Vorgang, der das zu Zeigende in temporale Zusammen-
hänge stellt«, erklärt Hickethier (2007, 105). Folglich hat auch jeder 
Film beispielsweise einen Anfang und ein Ende. Außerdem »[]zeigt 
er Strukturen [auf ], die hinter dem Präsentierten bestehen und dieses 
bestimmen [...]. Das Narrative ist also in der Struktur der Erzählung 
erkennbar« (ebd.). Die Fiktionalität des Spielfilmischen verlangt somit 
zwangsläufig u. a. nach dem Erzählen mittels Figuren in unterschiedli-
chen Konflikten. 

Eine grundlegende Unterscheidung, die ebenso aus dem Roman und 
aus der Kurzgeschichte bekannt ist, lässt sich in der Viel- bzw. Wenig-
stimmigkeit der beiden Gattungen ausmachen. Langspielfilme wie auch 
Kurzspielfilme arbeiten mit Main Plots (zu Deutsch: Haupthandlun-
gen), neben denen sich in Langspielfilmen Sub-Plots (vgl. Bordwell/
Thompson 2010, 80) sowie Plot-Partikel 6 finden.

In der theoretischen Betrachtung wird gemeinhin die Story eines Films 
(oder eines Romans usw.) von seinem Plot abgegrenzt. Die Story, das 
ist mit dem Autor E. M. Forster (vgl. 1985, 86) das Gesamt aller Ge-
schehnisse eines fiktiven Werks in ihren natürlichen, chronologischen 
Abfolgen: »the chopped-off length of the tapeworm of time« (ebd.). Je-
nes Gesamt aller für die Story relevanten Vorgänge muss typischerweise 

6 Der Begriff Plot-Partikel ist mein Vorschlag für die Bezeichnung jener Elemen-
te, die kleiner als die Sub-Plots sind, sich aber im Plot abspielen bzw. darin 
integriert sind und verschiedene Aussagen über die Handlung machen und 
Bedeutung generieren. Gemeint sind damit u. a. Zwischentitel, die die Darstel-
lung ganzer Sub-Plots ersetzen können, aber selbst keine Sub-Plots sind.
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nicht einmal explizit im Film gezeigt oder erwähnt werden, um dennoch 
für den Zuschauer verständlich bzw. akzeptierbar zu sein. Bei der Dar-
stellung der Alltagssituation eines Ehepaares wissen wir beispielsweise 
zumeist intuitiv (z. B. aufgrund von stereotypen Handlungsmustern), 
dass einmal eine Hochzeit stattgefunden hat. Der Zuschauer muss die 
tatsächliche Hochzeitszeremonie nicht sehen, wenn sie für den Plot 
nicht weiter relevant ist. 

Der Plot bezeichnet nach Forster (vgl. 1985, 86) die ausgewählten Er-
eignisse und deren Verknüpfungen, die im jeweiligen fiktionalen Text 
dargestellt werden. Mit David Bordwell und Kristin Thompson (2010, 
80; Hervorhebung im Original) lässt sich hinsichtlich des Mediums Film 
ergänzen: »The set of all the events in a narrative, both the ones explicitly 
presented and those the viewer infers, constitutes the story«. Bordwell 
und Thompson (ebd.; Hervorhebung im Original) weiter: »The term 
plot is used to describe everything visibly and audibly present in the film 
before us«. Der Plot bezeichnet folglich die Auswahl und Reihenfolge der 
Darstellung bestimmter Ereignisse einer Story, das unmittelbar im Film 
auditiv und visuell Abgebildete und dessen kausalen Zusammenhang.

Der Main Plot definiert sich grundsätzlich über eine »[Gebundenheit] 
an das Handeln der Protagonisten«, wohingegen die Sub-Plots »an Ne-
benakteure« geknüpft sind, so James zu Hüningen (2012a, o. S.). Auch 
kann der Sub-Plot »eine sekundäre Handlung« (ebd.) sein, 

in die ebenfalls die Protagonisten verstrickt sind. Die beiden Hand-
lungsstränge stehen nicht unverbunden nebeneinander, sondern kom-
plementieren einander, stehen in Opposition, entfalten ein Thema in 
den verschiedenen Ständen etc. [...] Erst die Nebenhandlung macht die 
Haupthandlung zu einem komplexen Stoff. (Ebd.)

Erwartbar ist, dass aufgrund ihrer physischen Dauer nur wenige Kurz-
spielfilme über Sub-Plots bzw. Nebenhandlungen verfügen und sich da-
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mit stark vom Langspielfilm unterscheiden. »Often the single thing in 
both the short story and the short film is a carefully selected fragment 
of time that evokes the spontaneity, ephemerality, beauty, or singularity 
of a passing moment – or a ‚slice of life’ – unbound by the demands of 
causality«, schreibt Cynthia Felando (2015, 48). Der Main Plot sei – die-
ser Definition folgend – somit in aller Regel der einzige Plot in einem 
Kurzspielfilm. Er spiele sich darüber hinaus innerhalb einer schmalen 
innerfilmischen und physischen Zeitdauer ab (vgl. ebd.). Vielfach fin-
den in diesem Zusammenhang bei Felando (vgl. ebd., 48f.) die Begriffe 
fragment und moment Erwähnung. Felando (ebd., 49) statuiert: »The 
attention to singular moments and slice-of-life narratives is characte-
ristic of the classical and art short, and it is an enduring aspect of the 
live-action fiction short.«

Von großer Wichtigkeit für diese Arbeit ist die Prämisse, welche sich 
aus der vorausgegangenen Kurzanalyse der Gattungsfrage ergibt: Kurz-
spielfilm und Langspielfilm sind eigenständige Gattungen. Wie die bis 
hierhin dargelegten Ausführungen zeigen, lässt sich die Prämisse hin-
reichend belegen. Auf diesem Fundament kann die Dramaturgie des 
Kurzspielfilms ergründet werden.

In der Forschung findet der Kurzspielfilm gegenüber dem Langspielfilm 
bis dato eine geringe Beachtung. Womöglich hängt das auch mit dem 
skizzierten Missverständnis zusammen, dass ein Kurzspielfilm bisweilen 
als zeitlich limitierte Variante eines Langspielfilms fehlverstanden wird. 
Oder es ist gerade seine angesprochene inhärente Vielfalt, welche ein 
Forschungsvorhaben zum Kurzspielfilm zumindest erschweren kann. 
Für Heinrich (vgl. 1997, 153) führt diese Vielfalt dazu, jeden Versuch, 
eine Theorie des Kurzspielfilms aufzustellen, zum Scheitern zu verurtei-
len. Sie schreibt, dass ein 

‚Unrecht‘, das man dem Kurzspielfilm antun kann, [...] in dem Versuch 
[besteht], eine allgemeingültige Kurzspielfilmdramaturgie entwickeln 
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zu wollen. Damit würde man das Charakteristikum seiner Vielfalt ab-
sprechen, denn im Grunde ist jeder Inhalt im Kurzspielfilm möglich, 
in jeder erdenkbaren Form. […] Es ergeben sich keine festgelegten 
Erzählmodelle, keine Struktur der Kurzspielfilm-Komödie, keine Dra-
maturgie der Journey-Kurzspielfilme, die zu Regeln oder Theorien des 
Kurzspielfilms erhoben werden könnten. (Heinrich 1997, 153)

Die vorliegende Arbeit ist das Angebot, es dennoch mit einer Drama-
turgie zu versuchen. Damit soll gleichzeitig die Forschungslücke ge-
schlossen werden, welche auch Heinrich mit ihrer Analyse aufzeigt. 

Die Annahme, dass es aller Vielfalt zum Trotz doch wiederkehrende 
Muster im Kurzspielfilm gibt, legt bereits ein interdisziplinärer Blick in 
die Theorien der Kurzgeschichte nahe. Leonie Marx (2005, 73) weist in 
ihrer Untersuchung zur deutschen Kurzgeschichte eine »formale Vielfalt 
innerhalb der Gattung« nach. Das erinnert an Heinrichs Beschreibun-
gen des Kurzspielfilms. Obwohl sie von einer Vielfalt ausgeht, schreibt 
Marx von einem »strukturellen Zusammenspiel« (ebd., 74) von »we-
sentlichen Merkmale[n] in der Kurzgeschichte« (ebd., 73). Auch wenn 
eine Kerneigenschaft einer Gattung ihr Variantenreichtum ist, können 
offenkundig dennoch wiederkehrende Muster vorhanden sein. 

Die Methode, mit der sich eine Dramaturgie des Kurzspielfilms formu-
lieren lässt, wird im nachfolgenden Unterkapitel erläutert.

0.2  erkenntnisinteresse und aufbau  
der untersuchung

Unter der vielgestaltigen Oberfläche des Kurzspielfilms lassen sich plan-
voll und methodisch eingesetzte Strukturen finden. Diese sind grund-
sätzlich eine zwingende Voraussetzung dafür, dass Filme Bedeutungen 
generieren respektive Bedeutungen in ihnen angelegt werden können. 
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Die Dekodierung innerhalb des Prozesses der Filmrezeption läuft mal 
bewusster, mal unbewusster ab. Wissenschaftlich mehrwertig wird es 
vor dieser Prämisse einer Strukturhaftigkeit des Films dann, wenn im 
Hinblick auf die Entwicklung einer Dramaturgie des Kurzspielfilms 
jene filmtextlichen Strukturen systematisch aufgedeckt und Gesetzmä-
ßigkeiten definiert werden. Dieses Vorhaben steht – auf das Engste zu-
sammengefasst – im Fokus des Erkenntnisinteresses dieser Arbeit. 

»Film und Fernsehen als Text zu verstehen und zu ‚lesen’, [...] geht von 
der Annahme eines Zeichenprozesses in diesen Medien aus, sieht in 
ihnen eine spezielle ‚Zeichenpraxis’«, erklärt Hickethier (2007, 22). 
Diese grundlegende Annahme wird für diese Untersuchung übernom-
men. Die Arbeit bewegt sich dementsprechend in der Tradition der 
Filmsemiotik. Semiotik führt sprachlich zurück auf »sēmeíon«, das dem 
Griechischen entstammt und sich mit »Zeichen« übersetzen lässt. Die 
Semiotik ist die 

Theorie und Lehre von sprachlichen und nichtsprachlichen Zeichen 
und Zeichenprozessen, in deren Zentrum die Erforschung natürlicher 
Sprache als umfassendstem Zeichensystem steht. Außer Sprach- und 
Kommunikationstheorie aber beschäftigen sich vielfältige geisteswis-
senschaftliche Disziplinen mit Theorien nichtsprachlicher Zeichen. 
(Bußmann 1990, 679)

Hierzu zählt auch die Filmwissenschaft. Zeichen sind die »Abstrakti-
onsklasse aller sinnlich wahrnehmbaren Signale, die sich auf denselben 
Gegenstand oder Sachverhalt in der realen Welt beziehen« (ebd., 864). 
Die Erfassung von Filmzeichen ist eine Schwierigkeit der Filmanalyse. 
»Die theoretische Einheit des Gegenstandes«, schreibt Hans Jürgen Wulff 
(1999, 11; Hervorhebung im Original), »ist immer fraglich und schwer 
faßbar«. Wulff (ebd.) weiter: »Keine Wissenschaft ist möglich ohne die 
Annahme einer spezifischen ‚inneren Bündigkeit’ ihres Gegenstandes 
(um eine ältere Ausdrucksweise zu bemühen).« Die angesprochenen 
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»Strukturen des Werks, um die es« nicht nur in dieser Arbeit, sondern 
grundsätzlich in der Praxis »der Filmanalyse primär geht[,] [...] sind 
eingebunden in ein kommunikatives Verhältnis, sind Elemente einer 
Verständigungshandlung« (Wulff 1999, 11). Filmzeichen, jene sinnlich 
wahrnehmbaren audiovisuellen Signale respektive »[f ]ilmische Formen 
sind [...] Wozu-Dinge [...], die einen auszusagenden Inhalt für einen 
Verstehensprozeß vorbereiten« (ebd.; Hervorhebung im Original). Teil 
dieses Verstehensprozesses ist eine Interpretationsleistung des Empfän-
gers gegenüber der audiovisuellen Nachricht des Senders. Die Nach-
richt setzt sich aus den einzelnen Elementen des jeweiligen Kurzspiel-
films als Produkt u. a. kreativer Gedankenleistungen und technischer 
Hervorbringungen zusammen, die nunmehr in zweiter Reihe hinter 
dem ganzheitlichen Werk zurücktreten. Das bedeutet zwangsläufig 
auch, dass der Film und seine Rezeption grundsätzlich zu einem gewis-
sen Maß individuell und an den jeweilig am Kommunikationsprozess 
beteiligten Menschen, an den jeweiligen Ort und die jeweilige Zeit, d. 
h. an einen individuellen Rezeptionsdiskurs, gebunden sind. Dies führt 
jedoch keineswegs zu einer unendlichen Deutungsvielfalt der Zeichen-
ketten. Dann empfänden wir jede Filmhandlung mit all ihren zeitlichen 
Aussparungen und der Ausschnitthaftigkeit von Bild und Ton als ein 
unauflösliches Chaos. Doch das ist selten der Fall.

Es können folglich allgemeine mediale Vorerfahrungen und Prägungen 
angenommen werden, eine Art Sozialisation durch den Film und mit 
dem Film, welche die Gesetzmäßigkeiten und das Allgemeinwissen 
um das Medium – jederzeit abrufbar – in den Rezipienten verankert 
haben. »Die Wahrnehmung filmischer Bilder ist keine naturgegebe-
ne Fähigkeit, sondern ein Produkt von Lernprozessen, Resultat einer  
Eingewöhnung in ein semiotisches Dispositiv«, erklärt auch Wulff 
(2012e, 1). Diese Sozialisierung hat einen internationalen Hintergrund, 
wofür ein einziger Blick auf die aktuellen Kinocharts und die Her-
kunftsländer jener Filme zum Beleg reicht. Die Kurzspielfilme, die für 
diese Arbeit besehen wurden, stammen ebenfalls aus der ganzen Welt. 
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Vielerlei Filmzeichen werden von den meisten Rezipienten eindeutig 
gelesen. Schnell und intuitiv wird beispielsweise in einem Liebesfilm 
in der Regel klar, welche Figuren am Liebesreigen beteiligt sind, wer 
schließlich unbedingt zu wem finden sollte und zu wem nicht usw. 
Auch das Genre selbst wird z. B. durch den Einsatz stereotyper Musik 
oder durch bestimmte Schauspieler, die wir mit einem Genre verbin-
den, zügig konstituiert. Auf dem im Zuschauer vorhandenen, implizi-
ten Wissen aufbauend können neue Informationen im jeweiligen Film 
etabliert, d. h. neue Geschichten mit neuen Figuren erzählt bzw. viel-
mehr die narratologischen Gesetzmäßigkeiten variiert werden.

Andere Zeichen sind offener interpretierbar und in manchem Fall auf 
Missverständnisse und Mehrdeutigkeit hin angelegt. Beispiele hierfür 
sind u. a. die Enden von 2001: A Space Odyssey (GBR7 1968, Stanley 
Kubrick)8, Inception (USA/GBR 2010, Christopher Nolan) oder 
Shutter Island (USA 2010, Martin Scorsese). Elliptische und offene 
Strukturen, inkonsistente Figurenzeichnungen sowie unzuverlässiges 
Erzählen sind nur einige der möglichen Strategien, die Zuschauer mit 
einem bewusst fehlleitenden Einsatz filmischer Zeichen zu täuschen, 
um damit Assoziationen anzuregen, bis hin zur Provokation zu verwir-
ren oder zu erstaunen.

Jeder Rezipient ist neben seiner filmischen Sozialisation ein Experte der 
ureigenen Leidenschaften und Vorerfahrungen. Der Historiker schaut 
einen Kriegsfilm mit gänzlich anderen Augen als derjenige, der sich vor 
allem an der Ästhetik der Actionszenen erfreut oder als jener Zuschauer, 
der ein Bewunderer des Hauptdarstellers ist usw. Den Kriegsfilm als 
Genre erkennen wiederum alle Rezipienten eindeutig. Der Grund hier-
für ist der Einsatz spezifischer Zeichen, die sowohl im Film als auch in 

7 Sämtliche in dieser Arbeit verwendete Länderkürzel entsprechen der Länder-
codeliste ISO 3166 ALPHA-3.

8 Angaben über die Regie werden nur bei der ersten Nennung eines Films ge-
macht.
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seinen Paratexten wie dem Filmplakat, dem Trailer usw. angelegt sind. 

Der Film ist ein multimodales, das heißt mit sprachlichen und 
nicht-sprachlichen Zeichenmodalitäten sinnvoll strukturiertes und dy-
namisches, aber formal begrenztes Artefakt in zeitlich-linearer Abfolge. 
Er kann auf verschiedensten Ebenen intertextuelle Bezüge zu anderen 
Textvorkommen herstellen und je nach Kontext bestimmte Kommuni-
kationsabsichten produzieren. (Wildfeuer 2013, 47)

Jegliche Modalitäten eines Films, d. h. Geräusche, Musik, Sprache, das 
Bild usw., aber auch Zeichenverbünde wie Anfänge oder Enden stehen 
demnach miteinander in Verbindung und generieren erst über diese 
Verbindung Bedeutung – innerhalb ihrer Synchronizität und ihrer Ab-
folge. Damit lenken sie das Verständnis des Films. 

Die These der vorliegenden Untersuchung wird vor dieser Prämisse ei-
ner Zeichenpraxis des Films bzw. Filmtextes formuliert und lautet wie 
folgt:

Die Dramaturgien unterschiedlicher Kurzspielfilme zeigen wiederkeh-
rende Strukturen – eine Reihe von bestimmbaren Elementen, die es 
gilt, theoretisch zu erfassen, zu dokumentieren und im Einzelnen zu 
definieren. Die Filme falten sich als Varianten jener Kern-Elemente aus. 
Sie lassen sich auf der Basis von stereotypen Konstellationen, narrativen 
Konventionen, stilistischen Strategien usw. aus den jeweiligen Kurz-
spielfilmen ablesen sowie zu allgemeineren Beschreibungselementen ge-
neralisieren, in denen die Gattungsspezifika im Vergleich zutage treten.

Die eingangs dargestellten begrifflichen Uneindeutigkeiten, welche sich 
bereits in einem grundlegenden absoluten Wert wie der Lauflänge des 
Kurzspielfilms ausdrücken, setzen zunächst eine Diskussion zur Defini-
tion des Objekts der Untersuchung voraus. Eine solche Definition ist 
auch im Hinblick auf die Auswahl für das filmische Korpus notwen-
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dig. Diese Diskussion sowie die vorläufige Bestimmung dessen, was als 
Kurzspielfilm zu verstehen ist, sind Inhalt des ersten Kapitels. Vorläufig 
meint in dem Zusammenhang, dass an dortiger Stelle ebenfalls keine 
endgültige Definition geliefert, sondern eine Beschreibung ergründet 
wird, die das Abstecken eines formalen Rahmens möglich macht. 

Im Anschluss daran wird im zweiten Kapitel die internationale Ge-
schichte des Kurzspielfilms skizziert, womit die vorläufige Definiti-
on durch das Hinzufügen der historischen Komponente eine weitere 
Präzisierung erfährt. Die Erkenntnisse dieser beiden Kapitel bilden 
die Grundlage für die Auswahlmethode des filmischen Korpus. Die 
in dieser Arbeit dargestellte Geschichtsschreibung des Kurzspielfilms 
teilt sich in zwei Felder auf: die Außenansichten (technische Innova-
tionen, gesellschaftliche Umbrüche, internationale Entwicklungen des 
Filmmarktes) und die Innenansichten (narratologische Eigenschaften 
und deren Entwicklungen). Den Außenansichten ist das Kapitel 2 ge-
widmet. Die Innenansichten sind Teil der Analysen im Hauptteil in 
Kapitel 4 und werden unter Kapitel 5 noch einmal elementübergreifend 
zusammengefasst. Ihnen geht die Sichtung einer relativ großen Anzahl 
an Kurzspielfilmen voraus. Das ist notwendig angesichts der enormen 
Vielfalt, welche die Gattung durchzieht. Nur auf diese Weise können 
im Vergleich Gemeinsamkeiten überhaupt erkennbar werden. Die Aus-
wahl der Kurzspielfilme erhebt dabei keinerlei Anspruch auf Vollstän-
digkeit. Es ist praktisch unmöglich, alle Kurzspielfilme zu sichten, die 
jemals veröffentlicht wurden. Da darüber hinaus kein festgeschriebener 
Kanon der Kurzspielfilme existiert, müssen Auswahlkriterien definiert 
werden. Nähergehende Erläuterungen zur Zusammensetzung des fil-
mischen Korpus werden am Ende von Kapitel 2 auf Basis der definito-
rischen Erläuterungen dargelegt. Hierauf folgt im dritten Kapitel eine 
Skizzierung des Forschungsstands.

Das Vorgehen ist grundsätzlich heuristisch. Auf der Basis von Beob-
achtungen und unterstützt von theoretischer Reflexion werden in Ka-
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pitel 4 am Korpus von Fällen Hypothesen und Annahmen formuliert 
und überprüft (vgl. Kleining 1994, 182f ). Gerhard Kleining (ebd., 182) 
spricht in diesem Zusammenhang vom »Dialogprinzip«: »Der For-
schungsprozeß wird in Bewegung gesetzt durch ‚Fragen’ an den Text, 
auf die der Text ‚antwortet’, was zu neuen ‚Fragen’ führt.« Die Beschrei-
bungen konkreter Filmbeispiele und exemplarische Fallanalysen erläu-
tern die Erkenntnisse im Hauptteil der vorliegenden Studie und veran-
schaulichen die ihnen zugrunde liegenden Überlegungen. 

Der Hauptteil gliedert sich in zwölf Unterkapitel, im Rahmen derer die 
nachfolgenden Elemente des Kurzspielfilms untersucht werden: 

(1) Zeiten, (2) Räume, (3) Genres, (4) Themen, (5) Titel, (6) Figuren, (7) 
Sprache, (8) Wendepunkte, (9) Anfänge, (10) Enden, (11) Sound Design 
und (12) Musik.

Die Auswahl dieser zwölf Elemente ermöglicht eine breitgefächerte Per-
spektive auf den Kurzspielfilm und damit auf seine Strukturen. Sie greift 
u. a. auf das Studium jener Kategorien der Kurzgeschichten-Theorien 
zurück, sowie auf die Schwerpunktlegungen der How-To-Literatur von 
Melzener (vgl. 2010) oder Linda J. Cowgill (vgl. 2001). Die Auswahl be-
zieht sich ebenso auf typische Untersuchungsfelder des Langspielfilms. 

Um die eigenständigen Architekturen – der lateinische Begriff structura 
(= Bauwerk) wird hier einmal beim Wort genommen – des Kurzspiel-
films zu analysieren, bedarf es fundierter Aussagen über die einzelnen 
Elemente. Aller Unterschiede zum Trotz müssen auch die Theorien des 
Langspielfilms bemüht werden, da nur diese das Vokabular begründen 
können, wenn es an die filmwissenschaftliche Diskussion über den Kurz-
spielfilm geht. Darüber hinaus hilft die Popularität manches Langspiel-
films, um die jeweiligen Aspekte an allgemein bekannten Filmbeispielen 
zu verdeutlichen. Heinrich (1997, 153) positioniert sich in diesem Punkt 
gänzlich anders: »Der Langspielfilm kann [...] nicht als Maß für den 
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Kurzspielfilm herangezogen werden«, schreibt sie. Doch diese Aussage 
ist zu fundamental und wird für die vorliegende Arbeit nicht gelten. Bei 
allen Ungleichheiten dürfen die vielen Übereinstimmungen zwischen 
den Gattungen nicht unterschlagen werden. Sowohl der Kurzspielfilm 
als auch der Langspielfilm sind Filme respektive Spielfilme. Die Unter-
schiede befinden sich in den individuellen Ausprägungen der Elemente. 
Bereits die unter 0.1 zitierten Gemeinsamkeiten, welche Melzener auf-
zählt, sprechen eindeutig dafür, auch den Langspielfilm als Maß für den 
Kurzspielfilm in die Untersuchung aufzunehmen und einzelne Befunde 
mit ihm zu verdeutlichen. Da die Theorien des Langspielfilms jedoch 
nicht dafür geschaffen sind, den Kosmos der Gattung des Kurzspielfilms 
ausreichend zu erfassen, werden die Theorien der Kurzgeschichte und der 
Novelle als Bezugstheorien in die Vorüberlegungen einbezogen. Die Li-
teraturwissenschaft offeriert in diesem Zusammenhang Modelle, welche 
sich aufgrund ihrer formalen Nähe für eine Analyse der Kurzspielfilme 
anbieten. Dabei muss an dieser Stelle die Frage geklärt werden, warum 
unter den kurzen Erzählformen der Literatur gerade die Kurzgeschichte 
und die Novelle ausgewählt wurden. Weiterhin ergibt sich die Frage, 
inwiefern diese beiden Gattungen überhaupt untereinander vereinbar 
sind, da sie sich doch in einigen der idealtypischen Merkmale deutlich 
unterscheiden. Horstmann (1982, 54) erklärt in diesem Zusammenhang:

Wenn schon Vergleiche gewagt werden, dann lassen sich die Formen 
des Kurz-Spielfilms am ehesten noch an den Kurzformen der Literatur 
überprüfen; deren Nomenklatur können wir auf den Kurz-Spielfilm 
übertragen, sofern wir sie nicht als endgültig definierte, sondern als 
dialektische und fließende Kategorien übernehmen, die untereinander 
möglicherweise weniger Interdependenzen aufweisen als die verschie-
denen Formen der beiden Medien Film und Literatur.

Dabei verwundert jedoch, dass Horstmann (ebd., 55) ausgerechnet die 
Novelle hiervon ausnimmt, die seiner Ansicht nach
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weniger eine interessante Begebenheit [ist] als ein kaum adaptierbarer, 
weil vorformulierter Stoff; er ist aus der werkimmanenten Poetik kaum 
abzulösen und auch nicht umzuschmelzen in die eher puristische Er-
zählstruktur des Kurz-Spielfilms. Trotz ihrer Kürze entbehrt die Novel-
le der strukturellen Voraussetzung für eine ihrer literarischen Substanz 
gemäße Transponierung in die spezifischen Kategorien des Kurz-Spiel-
films. Thomas Manns Ansicht, Novellen ließen sich ‚mit mehr Glück 
ins Filmische übertragen als Dramen’, lassen wir für den langen Spiel-
film gelten, wo die literarische Ambition auf den Strukturen einer de-
skriptiven Dramaturgie sich expandieren läßt, wo Impressionen statt 
‚Begebenheiten’ dominieren können.

Tatsächlich aber finden sich Gemeinsamkeiten nicht nur zwischen 
Kurzspielfilm und Kurzgeschichte, sondern auch zwischen Kurzspiel-
film und Novelle, weshalb beide literarischen Gattungen hier als Be-
zugstheorien verwendet werden. Noch dazu werden sowohl Kurzge-
schichten als auch Novellen für den Kurzspielfilm adaptiert wie The 
Fall of the House of Usher (USA 1928, James Sibley Watson/Mel-
ville Webber), der eine Adaption einer Kurzgeschichte von Edgar Allan 
Poe ist, oder François Truffauts Les Mistons (FRA 1957), welcher auf 
einer Novelle von Maurice Pons beruht. Es lässt sich dementsprechend 
eine intermediale Verwandtschaft wenigstens unterstellen.

Sowohl August Wilhelm Schlegel als auch Ludwig Tieck bezeichnen die 
Wendung als besonderes Kennzeichen der Novelle, worüber sich eine wei-
tere Verbindung zu den kurzspielfilmischen Strukturen herstellen lässt.

Bizarr, eigensinnig, phantastisch, leicht witzig, geschwätzig und sich 
ganz in Darstellung auch von Nebensachen verlierend, tragisch wie ko-
misch, tiefsinnig und neckisch, alle diese Farben und Charaktere läßt 
die ächte Novelle zu, nur wird sie immer jenen sonderbaren auffal-
lenden Wendepunkt haben, der sie von allen anderen Gattungen der 
Erzählung unterscheidet. (Tieck 1841, XXXIII) 
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Schlegel (1965, 216) postuliert in diesem Zusammenhang ganz ähnlich, 
dass »die Novelle [...] entscheidender Wendepunkte [bedarf ], so daß 
die Hauptmassen der Geschichte deutlich in die Augen fallen«.

Von dem »Verlieren in Nebensachen« abgesehen (und auch das ist erst 
noch zu überprüfen) könnte Tiecks Aussage einer aktuellen Definiti-
on des Kurzspielfilms entsprungen sein. Besonders deutlich wird das 
in Kapitel 1 innerhalb der Darstellung der Diskurse der definitorischen 
Beschreibungen des Kurzspielfilms.

Eine Analyse des stark experimentell gefärbten Kurzspielfilms Dood-
lebug (GBR 1997, Christopher Nolan) vermag aufzuzeigen, wie hyb-
ridisch mitunter die für die Novelle und die Kurzgeschichte typischen 
Merkmale im Kurzspielfilm auftreten, die in der Literatur noch formal 
voneinander getrennt werden. Im weiteren Verlauf dieser Arbeit wird 
sich auffächern, dass Doodlebug (GBR 1997) für diese filmische Ver-
einbarkeit nur ein Beispiel unter vielen ist. Die Gattung Kurzspielfilm 
ist aber nicht etwa nur eine Kurzgeschichte oder Novelle oder ein dar-
auf fußender Hybrid in audiovisueller Form. Im Kurzspielfilm manifes-
tiert sich etwas Originäres, das in Ansätzen aus anderen Erzählformen 
bekannt ist, hier jedoch unikal ausgestaltet wird. 

Doodlebug (GBR 1997) beginnt damit, dass ein Mann versucht, mit 
einem Schuh eine Kreatur zu zerschlagen, deren Gestalt zunächst ver-
steckt bleibt. Anfangs ist nur erkennbar, dass dieses Wesen in etwa die 
Größe einer Ratte haben muss, was auch durch die Bewegung des Ob-
jekts assoziiert werden kann (Minute 01:469). Das Wesen huscht über 

9 Da keiner der in dieser Arbeit mittels Timecode dargestellten Filme im dreistel-
ligen Minutenbereich liegt (die meisten Filme sind kürzer als eine Stunde), wird 
auf die erste Stelle (die Stundenzahl) in der Timecode-Angabe verzichtet. Das 
Schema ist folglich immer Minute : Sekunde. Die Timecode-Angaben werden 
dann gemacht, wenn der Zeitpunkt im Film ein Aspekt der Argumentation ist 
oder wenn – wie bei Doodlebug – die Handlung verstrickt und redundant ist, 
sodass die Angabe des Timecodes Orientierung schafft. Die Timecode-Anga-
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den Fußboden der Wohnung. Der Begriff bug im Titel des Films impli-
ziert, dass es sich um ein Insekt handeln könnte. In jedem Fall muss es 
sich aber um Ungeziefer handeln. Die dargestellte stereotype Situation 
legt den Gedanken nahe: Der Mann schwingt seinen Schuh und schlägt 
ins Leere. Dies ist ein Alltagsmotiv, das mit der Jagd nach einer Mücke, 
einer Spinne etc., immer aber mit der Bekämpfung von Ungeziefer as-
soziiert wird. Es folgt der Wendepunkt: Der Mann reißt ein Kleidungs-
stück beiseite, unter dem sich die Kreatur befindet. Wir sehen, dass es 
sich um einen winzigen Menschen handelt (Minute 02:08). Tatsächlich 
ist es der Mann selbst – nur deutlich kleiner. Ein Wendepunkt ist dieser 
Moment deshalb, da sich hier eine Frage beantwortet, die am Anfang 
des Films implizit gestellt wurde: Was jagt der Mann? Zusätzlich ver-
lagert sich die Geschichte in diesem Augenblick vom Alltäglichen ins 
Fantastische. 

Die Jagd wird fortgesetzt und das Groteske der Situation gesteigert, 
weil sich aus dem Versuch des Zertretens eine Art Tanz entwickelt. Der 
kleine Mann flüchtet jedoch nicht. Augenscheinlich ist er selbst auch 
auf der Jagd und macht zeitversetzt die gleichen Bewegungen wie sein 
großes Ebenbild, das er nicht wahrnimmt. Schließlich visiert der ers-
te Mann den kleinen zum todbringenden Schlag an. Auch der kleine 
Mann holt aus und lässt seinen Schuh auf den Boden sausen (Minute 
02:29). Der Kamerastandpunkt wechselt auf eine Untersicht des großen 
Mannes, der mit seinem Schuh zuschlägt (Minute 02:32). Hinter ihm 
taucht er in einer weiteren Variante auf (nun zum dritten Mal) und 
auch der Riese zerschlägt den nächstkleineren Mann (Minute 02:39). 
Das Bild friert ein und der Abspann wird eingeblendet.

Manches ist bei näherem Hinsehen novellistisch an diesem Kurzspiel-
film – vieles hingegen überhaupt nicht. Ebenso entspricht einiges den 
idealtypischen Bauweisen der Kurzgeschichte und steht nicht nur des-

ben beziehen sich bei Doodlebug auf die DVD-Veröffentlichung Cinema 16 –  
British Short Films von der Rough Trade Distribution GmbH (2006).



einleitung 29

halb in starkem Kontrast zum novellistischen Erzählen. Novellistisch 
ist der bereits angesprochene Wendepunkt: »Am Wendepunkt beginnt 
sich das Geschehen regelmäßig zu verselbständigen und auf das uner-
hörte Ereignis zuzutreiben«, schreibt Winfried Freund (2009, 37) und 
bezeichnet damit ein Kernmerkmal der Novelle. 

Plötzliche, aber keineswegs unvorbereitete, jeweils deutlich markierte 
Wendepunkte bestimmen in vielen herausragenden Gattungsbeispie-
len die novellistische Handlungsführung und lassen den Menschen im 
Negativen wie im Positiven als verantwortlich erscheinen für das, was 
geschieht, ohne daß er selbst einen unmittelbaren Einfluß auf die Fol-
gen seines Handelns hat. (Ebd.) 

Diese Ausführungen lassen sich direkt auf die Geschehnisse in 
Doodlebug (GBR 1997) übertragen. Die Frage nach dem, was da 
über den Fußboden huscht, bestimmt die erste Hälfte des Films. Der 
Wendepunkt (die Auflösung der Frage) ist damit keineswegs völlig un-
vorbereitet. Was hierauf geschieht, steht nur noch mittelbar unter dem 
Einfluss des bzw. der Protagonisten. 

Demgegenüber definiert Freund (ebd., 54) für die Kurzgeschichte, 
dass diese sich »auf das Handlungsresultat [konzentriert], das in einer 
scharf umrissenen Situation erkennbar [...] wird«. Die Situation in  
Doodlebug (GBR 1997) ist scharf umrissen und verliert keine Zeit für 
Einführungen oder Erklärungen. Auch eine Lösung wird nicht ange-
boten. Hierin lässt sich eine starke Gemeinsamkeit zur Kurzgeschichte 
ausmachen: »Für Anfang und Schluss der Kurzgeschichte gilt Unabge-
schlossenheit als gattungsspezifisches Strukturmerkmal«, schreibt Marx 
(2005, 64; Hervorhebung im Original). Die Kurzgeschichte startet in 
der Situation und ist mit dem letzten Satz nicht abgeschlossen (vgl. 
ebd.). Das Ende von Doodlebug (GBR 1997) ist zwar pointiert – was 
ebenfalls ein gängiges Merkmal vieler Kurzgeschichten ist (vgl. ebd., 
66) –, bleibt jedoch Antworten schuldig: Warum gibt es diesen Mann 


