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Intermedial

Im Zeitalter der Medien-
konvergenz hat der
Schweizer Tobias Weber
mit Late Shift eine hybride
mediale Form geschaffen:
Kollektive Interaktivitat
macht Spass.

Late Shift und die
Wiedergeburt des
interaktiven Films

Waren Sie schon mal enttduscht oder
sogar beinah wiitend, weil die Haupt-
figur eines Films die falsche Entschei-
dung getroffen hat? Haben Sie sich
auch schon gewiinscht, fiir ihn oder
sie entscheiden zu konnen? Fiir die
meisten lautet die Antwort auf diese
Fragen ja, und das war fiir Tobias Weber
wohl der Grund, Late Shift zu machen,
den ersten interaktiven Film fiirs Kino.
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Der Film, der dieses Jahr seine
Premiere in Cannes erlebte und auch
am Filmfestival von Locarno lief, ist ein
Heist-Thriller, bei dem das Publikum
iiber die Wendungen der Geschichte
entscheidet. Dank einer Smartphone-
App, einem WLAN-Netzwerk und
einem Computer, der mit endlosen
Stunden Film gefiittert wurde, sowie
einer langen Serie von Algorithmen.
Die Filmlinge des Kinoerlebnisses
variiert zwischen 70 und 9o Minuten
(abhédngig von den Entscheidungen
der Zuschauer), aber die Gesamtdauer
aller zur Verfiigung stehenden Szenen
betrigt fast 4,5 Stunden. Mit sieben
verschiedenen Enden, 180 Entschei-
dungspunkten und mehr als 50000
moglichen Kombinationen nur in den
ersten zehn Minuten ist das Resultat
jedes Mal anders, und jede einzelne
Wabhl, die in Variablen vorkommt, hat —
wie im echten Leben — Konsequenzen
fiir den Fortgang der Geschichte, fiir
die Zukunft.

Die Story an und fiir sich ist nicht
besonders aufregend, und wenn man
sichdeninteraktiven Aspektwegdenkt,
bleibt ein gut fotografierter Krimi, der
sich fiirs Nachtfernsehen eignet. Es ist
jedoch fast unmdoglich, sich nicht gut
zu unterhalten: dank dem spieleri-
schen Format, dem flotten Tempo und
der erstaunlich fliissigen Wiedergabe
des Films. Das Publikum hat jeweils

vier bis fiinf Sekunden Zeit, Fragen zu
beantworten, wihrenddessen der Film
ohne eine merkliche Pause oder einen
auffilligen Schnitt weiterlauft.

Wenn diese Wirkung bereits bei
einem eher billig aussehenden Main-
stream-Krimi mit einem mittelmassi-
gen Plot auftritt, konnte dieses For-
mat, angewendet auf andere Genres,
erstaunliche Resultate zeitigen. «Es
bietet sich fiir fast alle Genres an»,
sagt Tobias Weber. «Viele haben einen
Horrorfilm vorgeschlagen. Ich finde,
eine romantische Komodie konnte
ganz reizvoll sein: Verheimlichst du
deine Affiare oder nicht? Und welche
Konsequenzen wird dies haben?»
Der Regisseur interessiert sich fiir die
Erforschung neuer Wege, die diese
innovative Form des Filmemachens
eroffnen konnte. «Wir dachten auch
daran, die eine Hilfte des Publikums
fiir die eine Figur und die andere Half-
te fiir eine andere Figur entscheiden
zu lassen, und zu schauen, was dabei
rauskommt. Das wiirde sich beispiels-
weise fiir eine romantische Komodie
eignen: Die Frauen entscheiden fiir sie,
die Ménner fiir ihn oder umgekehrt.
Das konnte sehr komisch sein.»

Late Shift ist in Bezug auf seine
Eignung fiir Kino und die nahtlose
Wiedergabe innovativ, aber nicht der
erste Film seiner Art. Interaktive Filme
gehen bis aufs Jahr 1967 zuriick, als
Kinoautomat von Radtiz Cindera an
der Weltausstellung in Montreal ur-
aufgefiihrt wurde. Auch dieser Film
war als Kinoerlebnis konzipiert. An
bestimmten Stellen wurde der Film an-
gehalten, und ein Moderator fragte das
Publikum, welche Szene es als Nachs-
tes sehen mochte. Die meistgewahlte
Szene wurde anschliessend projiziert.
Etwas spiter wurde durch neue Ent-
wicklungen der hybride Charakter von
interaktiven Filmen evident: Zahlrei-
che Videospiele nutzten das gleiche

Konzept, und das kollektive Erlebnis
verwandelte sich in ein individuelles.
Mit dem Aufkommen der DVD wur-
de Interaktivitit als Bonusmaterial in
Zwei-Disk-Editionen von populidren
Filmen wie Harry Potter and the Cham-
ber of Secrets angeboten. Mit Hilfe
neuer Technologien wollten Filme-
macher die interaktiven Filme jedoch
wieder ins Kino zuriickholen und das
aufregende gemeinschaftliche Erleben
eines Publikums (wieder-)herstellen,
das gemeinsam iiber das Schicksal von
Figuren bestimmt.

Interaktive Filme kénnen als ein
hybrides Medium definiert werden,
das irgendwo zwischen Film und Vi-
deospiel angesiedelt ist. Medienkon-
vergenz hat den Unterschied zwischen
verschiedenen Medien jedoch dras-
tisch minimiert. Diese Tendenz konnte
sich bis zum Punkt fortsetzen, an dem
sie in wenigen Jahren nicht mehr aus-
einanderzuhalten sein werden. Tobias
Weber ist sich dessen sehr bewusst:
«Alle Grenzen verschwimmen. Sie sind
nicht mehr so klar wie noch vor zehn,
zwanzig Jahren. Friiher gabs VHS oder
Kino, wihrend heute das Kinoerlebnis
sowohl zu Hause als auch im Kino zu
haben ist. Alles nahert sich einander
an, sodass wir eigentlich gar nicht
mehr in Formaten denken sollten,
sondern in Inhalten.»

Tatséchlich ist Late Shift ein Zwit-
terprojekt: Es wurde sowohl an Film-
als auch an Videospielfestivals aufge-
fithrt, und die Version fiir iOS-Geriite
teilt mehr Eigenschaften mit Video-
spielen, da der Zuschauer mit Mobil-
telefonen und Computern interagiert
und sich per Wischbewegung in der
fiktiven Welt umschauen kann. Diese
Hybriditdt hat auch ihre Tiicken, denn
der Film riskiert, sowohl von Filmkriti-
kern als auch von Videospielexperten
ignoriert zu werden. Dennoch fordert
CtrlMovie, mitgegriindet von Weber
und dem Late Shift-Produzenten
Baptiste Planche, interaktive Filme
und stellt Filmemachern gegen einen
Anteil aus den Vorfithreinnahmen die
notige Software und Tools zur Verfii-
gung. Weber ist im Hinblick auf die
Zukunft interaktiver Filme sehr zuver-
sichtlich: «Etwas Neues geschieht hier.
Ob es nachhaltig ein eigenstindiges
Medium sein wird oder nicht, wird
sich zeigen. Ich glaube nicht, dass
traditionelle Filme und Videospiele
aussterben werden, aber dieses neue
Format dazwischen hat definitiv eine
Zukunft.» Elia Molo

-+ Elia Molo ist einer der Teilnehmer der
diesjahrigen Critics Academy des Festival
del Film Locarno

-+  Aus dem Englischen von Tereza Fischer
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