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Editorial
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Die amerikanische Politikerin Alexandria Ocasio-Cortez, selber Gamerin, nutzt Twitch, um mit ihren Wahlerinnen und Wahlern zu kommunizieren. © zvg

Von der Cleverness digitaler Kultur

Die halbe Welt spielt Videogames, wahrend die andere Halfte mit
Furcht, Verachtung oder Unverstdndnis (oder allem zugleich)
zuschaut. Dabei beissen Videospiele nicht, fiihren nicht automatisch
zur Verdummung und verderben die Jugend nicht. Im Gegenteil, sie
kénnen sehr lehrreich sein und bieten Méglichkeiten zur Sozialisa-
tion und Vernetzung liber die Grenzen hinaus.

Die negativen Vorurteile gegeniiber Videospielen zeugen von
einer mangelnden Kenntnis der Vielfalt und des Umfangs dieses
Kreativsektors, der nicht nur aus Renn- und Kriegsspielen besteht,
sondern auch immersive, interaktive und poetische Werke hervor-
bringt: Missionen und Entdeckungsreisen, die Animationsfilmen und
klassischen Abenteuerfilmen in nichts nachstehen.

Diese Kluft zwischen zwei Welten macht deutlich, wie wichtig
digitale Kultur ist, und wie wichtig es ist, sie zu einer Gemeinschafts-
kultur zu machen. Die Politikerin Alexandria Ocasio-Cortez, US-Kon-
gressabgeordnete und Leitfigur der Linken, hat dies erkannt: Selber
Gamerin, nutzt sie die Online-Spieleplattform Twitch, um mit ihrer
Wahlerschaft zu kommunizieren. Zugegebenermassen ein cleverer
Schachzug, der aber auch von einem sehr guten Verstandnis des
Umfelds zeugt, in dem dieser Teil der Wahlerschaft sich bewegt. Die
Politikerin setzte sich auch wiederholt dafiir ein, dass ihre KollegIn-
nen und die gesamte Classe Politique ihre «Tech Literacy» erweitern,
um die Bevolkerung wirksam schiitzen und fiir ihr Wohl sorgen zu
konnen. Derartige Kenntnisse sind auch nétig, um die verschiedenen
offentlichen und privaten Férderprogramme intelligent und koha-
rent weiterzuentwickeln.

Informatiktechnologie ist mittlerweile allgegenwartig, vom ver-
netzten Kithlschrank bis zum Smartphone, und der Film bildet keine
Ausnahme. Genauso wie man nicht wissen muss, wie eine Digital-
kamera funktioniert, um sie zu bedienen, muss man nicht selbst
programmieren konnen, um ein XR-Werk zu produzieren. Was man
hingegen braucht, sind Technikerlnnen und Informatikerinnen, die
es konnen. Anais Emery, die demnéachst als kiinstlerische Leiterin
ihre erste Ausgabe des GIFF er6ffnet, vergleicht es damit, die Kom-
position eines Soundtracks mitzuverfolgen, ohne selbst Musik kom-
ponieren zu kdnnen. Diese neuen Berufe sind fiir ihr Vorankommen
nicht auf den audiovisuellen Sektor angewiesen, doch interessiert,
ihn kennenzulernen.

Im Bereich der Auswertung haben Multiplex-Kinos, die auf
E-Sport setzen, verstanden, dass sie damit ein sehr treues und enga-
giertes Publikum ansprechen. Es geht dabei aber nicht nur um Diver-
sifizierung: Die Digitalisierung ist allgegenwartig in unserem Alltag,
deshalb dirfen wir sie aus unseren Erzahlungen nicht ausschliessen.
Die Serie «Black Mirror» ist erschreckend, aber zugleich beispiel-
haft, und es ist kein Zufall, dass die Produzenten der Filmadaptation
«Bandersnatch» die Form des interaktiven Films gewahlt haben.
Neue Geschichten brauchen neue Erzahltechniken. Nunistesanuns,
die vielfaltigen Moglichkeiten, die sich uns auftun, zu entdecken.

Pascaline Sordet
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Hinter jedem audiovisuellen Werk
stehen Menschen.
Wir schiitzen ihre Urheberrechte.

Wir unterstiitzen die Verbreitung lhrer Werke

A
und kiimmern uns um faire Entschadigung. .«’“‘_?”.

Schweizerische Genossenschaft fiir sociece
Urheberrechte an audiovisuellen Werken suisse des

ot auteurs
suissimage Bern| 031313 36 36

Lausanne| 02132359 44
mail@suissimage.ch | www.suissimage.ch

Verwaltung der Urheberrechte fiir
Biihnen- und audiovisuelle Werke

Lausanne | 021313 4455
info@ssa.ch | www.ssa.ch
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Extended reality

Fxtended reality

Wenn XR und Film zusammenfinden

Der Geneva Digital Market 6ffnet seine Tore und setzt stark auf digitale Kunst. Eine gute Gelegenheit, um iiber
mogliche Briicken zwischen dieser Welt und dem traditionellen audiovisuellen Schaffen nachzudenken.

Von Pascaline Sordet

Anais Emery, neue Direktorin des GIFF. © Vincent Calmel

Worum geht es da schon wieder? XR oder Extended Reality umfasst
die Bereiche der virtuellen, erweiterten und gemischten Realitét.
Solche Arbeiten werden manchmal der Audiovision, manchmal der
digitalen Kunst oder aber dem vagen Begriff <neue Technologien»
zugeordnet. «Uber die Definitionen sind wir uns selbst noch nicht
im Klaren», bekennt Anais Emery, die nach 20 Jahren an der Spitze
des von ihr mitgegriindeten Neuchatel International Fantastic Film
Festival ihre erste Ausgabe des Geneva International Film Festival
eroffnet. Dieses Bekenntnis ist keine Schwache, sondern verweist auf
ein Hauptmerkmal der Veranstaltung: «Das GIFF bietet Gelegenheit
zur Reflexion tiber das audiovisuelle Schaffen und seine Grenzen,
in Achtung seiner reichhaltigen Geschichte: Es hat sich zuerst dem
Fernsehen, dann den TV- und Web-Serien gedffnet, und seit einigen
Jahren auch der immersiven und interaktiven Kunst.» Neue Formen,
die sowohl eigene Formate geschaffen, als auch den Film beeinflusst
haben, «der schon immer eine technologiebasierte Kunst war», so die
Festivalleiterin.

Wahrend Serien und Filme zunehmend via Streaming konsumiert
werden und das Verhalten des Publikums sich wandelt, eréffnen
immersive und interaktive Werke der audiovisuellen Branche Mog-
lichkeiten, die liber ihr traditionelles System hinausgehen. Die Pan-
demie hat verdeutlicht, dass Veranderung ein Dauerzustand ist: «Es
wird immer Neues geben». Nutzen wir es also!

Zwei Welten verbinden

Digitale Werke nehmen im Programm des Genfer Festivals einen
wichtigen Platz ein, sowohl im eigenen internationalen Wettbe-
werb als auch im Markt, «der fiir unsere Uberlegungen von zentraler
Bedeutung ist». Nach seiner Einfiihrung 2013 war der Markt zunachst

fast ausschliesslich der Strukturierung der XR-Welt gewidmet. Das
neue Team entwickelt ihn nun weiter und setzt vermehrt auf die
Verbindung zwischen XR und traditionellem audiovisuellen Schaf-
fen - zwei Welten, die noch zu oft weit voneinander entfernt oder gar
komplett getrennt sind: «Wir mdchten den etablierten Produktions-
firmen zeigen, dass sich hier neue kommerzielle und kiinstlerische
Moglichkeiten auftun. In aller Bescheidenheit, denn niemand kann
genau vorhersagen, in welche Richtung die digitale Kunst sich ent-
wickeln wird.»

Auch die Stadt Genf liess dies so vage wie padagogisch offen, als
sie 2020 ihr «<Département de la culture et du sport» (Departement
fir Kultur und Sport) in «<Département de la culture et de la transi-
tion numérique» (Departement fiir Kultur und digitalen Wandel)
umbenannten - eine Wortwahl, welche die XR-Spezialistin und ehe-
malige RTS-Mitarbeiterin Sophie Sallin begriisst. Sie wurde als Kul-
turberaterin fiir interdisziplinare - «ich bevorzuge die Bezeichnung
hybride» - und digitale Kunst engagiert. In diesem hart von der
Pandemie getroffenen Departement muss nun alles neu aufgebaut
werden: «Digitale Kunst ist fiir viele ein sehr vages Konzept, sei es in
der Politik, im Film- oder Kulturbereich. Sie wird hdufig mit Videoga-
mes gleichgesetzt und ist mit sehr unterschiedlichen Vorstellungen
und vielen, oft negativen Vorurteilen behaftet. Als erstes miissen wir
deshalb das Feld eingrenzen: Was betrachten wir als digitale Kunst?
Unsere zweite Aufgabe ist dann die Aufklarungsarbeit.»

Paul Klee fallt aus dem Rahmen
Das erzéhlerischste Projekt

«Marionnettes, Paul Klee» ist die vierte Folge der VR-Serie
«Hors-Cadre», die Einblicke ins Schaffen bekannter Schweizer
Kiinstler gewahrt. Das Team von DNA Studios hat rund um die
Biografie von Paul Klee ein 360-Grad-Theater kreiert mit Mario-
netten, die Klee einst fiir seinen Sohn erschuf und deren eine
den Maler selbst darstellt. Zwischen Fiktion und Dokumentation,
erzahlen die Figuren Schliisselereignisse seiner Karriere und

seines Lebens, vom schwierigen Start seiner kiinstlerischen
Laufbahn bis zu seiner Lehrtatigkeit am Bauhaus und zum Aufstieg
des Nationalsozialismus. Das Drehbuch wurde unter Mithilfe der
RTS-Kulturredaktion und des Zentrum Paul Klee geschrieben,
«von denen wir unter anderem erfuhren, dass Klee sein Atelier
in seiner Kiiche hatte und dass seine Frau arbeitete, wahrend
er sich um seinen Sohn gekiimmert hat.»

Das Projekt wird in der Sektion Highlight als Weltpremiere gezeigt.
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In der XR-Branche finden sich Berufe, die nicht zum
klassischen audiovisuellen Sektor gehoren, wie
Informatikerlnnen, Media-Designerinnen und Ent-
wicklerinnen, aber auch klassische Filmberufe wir
Drehbuchautorinnen, Produzentinnen oder Anima-
teurlnnen. Das Team der DNA Studios in Freiburg,
die «Marionnettes, Paul Klee» am GIFF zeigen, ist
typisch flir diesen Kompetenzmix: vier Griinder, die
sich wahrend der Ausbildung kennenlernten - zwei
Informatiker, ein 2D-Animator und ein Spezialist fiir
3D-Modellierung - zu denen spater ein Drehbuchau-
tor stiess. «Paul Klee» ist nach Vallotton, Bocklin und
Hodler die vierte Folge der Serie «Hors-Cadre», die buchstablich in die
Bilder eintauchen lasst. Mitgriinder Martin Charriére unterstreicht den
stetigen Wandel in der digitalen Kunst: «Wir nutzen diese Projekte, um
uns fortzubilden und neue Technologien zu entdecken. Deshalb erfor-
schen wir in jeder Folge einen neuen Aspekt.»

«Briicken zu schlagen zwischen den Berufen ist eine der Aufgaben
des Geneva Digital Market und des GIFF», erkldrt Anais Emery. Der
Markt wird dieses Jahr von Focal unterstiitzt, was beweist, dass auch
in Bezug auf Weiterbildung Handlungsbedarf besteht. XR ist ein bisher
noch wenig bekannter Bereich, der jedoch bald zu den Grundkenntnis-
sen im audiovisuellen Sektor gehdren kénnte. Fehlt es der klassischen
Filmwelt also an Vorstellungskraft? «Ich weiss nicht, ob wir zu wenig
Fantasie haben, doch die neuen Akteurinnen sind da, damit die klas-
sischen Produzentinnen nicht selbst Spezialisten in diesem Bereich
werden mussen. Das verandert die Arbeitsablédufe; es ist, wie wenn
man die Komposition einer Filmmusik mitverfolgt, ohne selbst Musik
schreiben zu kdnnen.» Als Beispiel nennt sie die beeindruckende Arbeit
von Consuelo Frauenfelder von Garidi Films, die sowohl Spielfilme als
auch VR-Projekte produziert, darunter die virtuelle Matterhorn-Bestei-
gung «Red Bull The Edge», und die mit einem neuen Projekt am Markt
teilnimmt: «Sie ist eine klassische, aber dynamische Akteurin, die VR
als Chance nutzt, ohne deshalb ihre Arbeitsweise grundlegend zu
andern.»

Ein Finanzierungsproblem?

Die nétigen Kenntnisse zu erwerben ist die erste Etappe. Die finan-
ziellen Mittel zur Realisierung von hybriden Werken zu finden ist die
nachste, nicht zu unterschatzende Herausforderung. Einige Kreativ-

Deepfakes verzerren die Realitat
Das politischste Projekt

«Faketual Reality» nutzt maschinelles Lernen, um
den Besucherinnen und Besuchern ein verstérendes
Erlebnis zu bieten: Aufgrund von eingegebenen per-
sonlichen Daten werden deren Aussagen verfélscht
und synthetisiert, um eine andere Version der eigenen
Person zu kreieren. In dieser interaktiven Installation
nutzt Paulina Zybinska die Deepfake-Technologie, die
aus bestehenden Videos dusserst realistische Bilder
und Stimmen erschafft, zum Beispiel um die Aussagen
von Politikerinnen und Politikern zu verfalschen. Zu
Zeiten von Fake News und Filter-Blasen regt sie zum
Nachdenken an tiber Geschichte, Gedachtnis und die
Fahigkeit von Staaten und Regimes, die Realitét auf
sehr {iberzeugende Weise umzuschreiben, bis sich
die Biirgerinnen und Biirger sogar liber die offen-
sichtlichsten Fakten nicht mehr einig sind.

Das Projekt wird in der Sektion Future Is Sensible als
Schweizer Premiere gezeigt.

unternehmen sind aus der Schweiz weggezogen, um wachsen zu
konnen. CtriMovie, das den Multiple-Choice-Film «Lateshift» heraus-
brachte, hat heute Niederlassungen in Los Angeles, Ludwigsburg und
der Region Luzern. Apelab, mit neuem Namen Zoe Immersive, das «La
Légende de Kami» in der Sektion Highlight des GIFF als Weltpremiere
zeigt, arbeitet in Los Angeles und Genf. Aus Artanim mit seiner Moti-
on-Capture-Technologie an der Grenze zwischen Kino und Videospiel
entstand Dreamscape Immersive, ebenfalls in Los Angeles. «Dass diese
Unternehmen international expandieren, mag manchen verargern,
doch die Filmindustrie ist auch international: Filmproduzentinnen
gehen nach Cannes oder Berlin und arbeiten mit europaischen Schau-
spielerlnnen. Was uns bei anderen schockiert, stort uns bei uns selbst
nicht», so Anais Emery.

Sie rdumt jedoch ein, dass es im Bereich der Forderung in der
Schweiz ein politisches Problem gibt: «Es wird unterteilt in interak-
tive Kunst, Videogames, immersive Kunst sowie XR, anderseits die
klassische Film- und audiovisuelle Produktion. Das erschwert die
interdisziplinare Arbeit.» Unternehmen, die sich diversifizieren wollen,
missen sich mit verschiedenen Ansprechpartnern und fragmentier-
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Extended reality

Fxtended reality

ten Finanzquellen auseinandersetzen, was viel Einsatz erfordert. Es
gibt Initiativen, insbesondere von der Ziircher Filmstiftung, die Serien
und neue Medien in einige ihrer Forderkategorien integriert hat, und
von Cinéforom, die ihren Wettbewerb zur Innovationsférderung in
Zusammenarbeit mit der SRG weiterfiihrt. Das Bundesamt fiir Kultur
und das Migros Kulturprozent férdern Multimedia-Projekte nurim Ent-
wicklungsstadium. Beim Fernsehen ist der Pacte de l'audiovisuel Part-
ner flir Hybridprojekte, doch in der Westschweiz scheinen diese neuen
Formate keine Prioritdt zu haben: «RTS hat Versuche im Bereich der
virtuellen Realitdt unternommen und verfolgt weiterhin die Marktent-
wicklung. Zurzeit konzentrieren sich die Innovationsbemiihungen auf
andere Bereiche, und es ist kein konkretes Augmented-Reality-Projekt
in Arbeit», liess das Unternehmen auf unsere Anfrage hin durch seine
Pressestelle verlauten.

Mehr Kohédrenz unter den Fonds

Seit der Schaffung des Cinéforom vor zehn Jahren kiimmert sich
die Stadt Genf nicht mehr direkt um die Filmforderung. Sie unterstiitzte
jedoch stets digitale Kunstprojekte, nicht tiber ein spezielles Forder-

Raume erkunden mit George Perec
Das lebendigste Projekt

Das von einem interdisziplindren Team geschaffene
Projekt «Des Place[s]» inspiriert sich an den Beobach-
tungen, die Georges Perec im Oktober 1978 wahrend
dreier Tage auf der Place Saint-Sulpice in Paris machte
und in seinem Werk «Versuch, einen Platz in Paris zu
erfassen» niederschrieb. Entstanden ist eine Mischung
aus Augmented Reality und Theater: Geleitet von ei-
ner App und der Stimme einer Schauspielerin erleben
und erdenken sechs Teilnehmende die Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft eines offentlichen Platzes in
Genf und sind dabei zugleich Beobachter, Spieler und
Performer. Geschaffen wurde das Projekt von der Thea-
terregisseurin und Dramaturgin Isis Fahmy (Compagnie
IF) und dem Media-Design-Spezialisten Benoit Renaudin
(Studio Personne), die aufgrund ihrer diversen Projekte
alsinterdisziplindre Kiinstler betrachtet werden kénnen.

Das Projekt wird in der Sektion Future Is Sensible als
Weltpremiere gezeigt.

programm, sondern mit bestehenden Fordermitteln fiir Musik, Theater,
Tanz oder bildende Kiinste. Nun macht sie sich Gedanken tiber mogli-
che Férderprogramme, um «ein XR-Okosystem zu werden»: «Wie miis-
sen hier die gleiche Art von Arbeit leisten wie fiir die 4 % der Lex Netflix,
um den Leuten klarzumachen, dass digitale Kunst allgegenwartig und
die Ausdrucksform der Zukunft ist. Die politischen und institutionellen
Forderorgane miissen sich unbedingt mit den neuen Praktiken ausein-
andersetzen, sonst laufen wir Gefahr, Formate zu férdern, die nieman-
den mehr interessieren.»

Konkret «<miissen wir flir alles, was kein traditioneller Film ist, von
Jahr zu Jahr fallweise entscheiden, denn alles @ndert sich standig. Die
Wettbewerbe mit ihren jéhrlichen Deadlines machen es schwierig,
Teams zusammenzustellen. Zudem braucht es Experten, um die Dos-
siers zu lesen, das ist nicht einfach», so Martin Charriére von DNA Stu-
dios. Er fligt an, dass Auftragsarbeiten zur Finanzierung der Kulturpro-
jekte beitragen, und schétzt die Kosten fiir ein kurzes interaktives Werk
auf rund 150’000 bis 200’000 Franken. «Wir brauchen Kohéarenz auf
nationaler Ebene», schliesst die Leiterin des GIFF, nicht fiir den techno-
logischen Fortschritt selbst, sondern um die Schaffung neuer Fiktionen,

Erzahlweisen und Formen zu ermdglichen, «so wie es das Fernsehen
mit den Serien getan hat».

Welche Technologie fiir die Zukunft?

In diesem Uberaus fragmentierten Markt kann man trotz allem

auch Geld verdienen, zum Beispiel mit Museen, Schulungs- oder Pra-
ventionsprojekten und VR-Spielen fiir Oculus. «Wir arbeiten oft fiir
private Kunden, so Martin Charriére. «Zurzeit kreieren wir eine Reihe
von E-Learning-Modulen in 15 Sprachen zum Thema Kinderschutz im
Sport, die sich an Trainer und Clubs richtet. Es handelt sich um eine
Website auf einer E-Learning-Plattform, mit Animationen und Erzéh-
lungen, das Ganze ist sehr gamifiziert.» VR- oder 360-Grad-Projekte
sind seltener und stehen meist in Zusammenhang mit Ausstellungs-
projekten, wie die App fiir die Gesellschaft fiir Schweizerische Kunstge-
schichte, mit der Schlésser besucht werden konnen.
«Ich bin liberzeugt, dass die immersive Kunst eine Zukunft hat und die
schweren Headsets noch verbessert werden», prophezeit Anais Emery,
rdumt aber ein, dass derzeit keine Technologie klar die Nase vorne hat.
Der Verkauf von VR-Headsets boomte wahrend der Pandemie, doch
jene «Extended Reality», die durch den Erfolg von Pokémon Go schlag-
artig ins 6ffentliche Bewusstsein riickte, hat sich seither nicht merklich
weiterverbreitet. «Ich denke, dass der interaktive Film auch in Zukunft
von sich reden machen wird, da er insbesondere aus erzahlerischer
Sicht sehrinteressant ist.»

Es sei wichtig, eine Experimentierkultur zu entwickeln, die ohne
Anspruch auf Perfektion arbeiten lasst, schlussfolgert Emery. Eine Kul-
tur der Prototypen: «Es braucht ein gewisses Wohlwollen, damit die
audiovisuelle Landschaft der Schweiz sich gleichzeitigin verschiedene
Richtungen entwickeln kann. Vielleicht sind kommende Generationen
agiler darin, Projekte und Berufslaufbahnen zu steuern.»

P> Originaltext: Franzdsisch

Geneva Digital Market
Online und vor Ort

Vom 8. bis 12. November im alten Kino Plaza
Eine Akkreditierung ist notwendig:
accreditation@giff.ch
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Kulturerbe

Endlich legitimiert, bald archiviert

Das GameLab UNIL-EPFL, einer Forschungsgruppe der Universitadt und der ETH Lausanne, beschaftigt sichim Rahmen
des Projekts «Pixelvetica» auch mit Fragen der Archivierung von Games. Ein Gesprach mit Mitgriinder Yannick Rochat.

Das Gespréch fiihrte Pascaline Sordet

Horror in Rétoromanisch: «Mundaun» ist ein Independent-Spiel aus Graubiinden.

Sie haben das GameLab mitbegriindet, was
ist das genau?

Die Griindung des Gamelab geht auf
die Initiative von vier Personen der Philoso-
phischen Fakultat der Universitdt Lausanne
zuriick. Es gab bereits Arbeiten zum Videos-
piel des vergangenen Jahrhunderts, aber kei-
nen eigenen Kompetenzpool, der das Thema
wieder zuganglich gemacht hatte. Als wir im
Dezember 2016 ankiindigten, das GameLab
griinden zu wollen, haben wir gesehen, wie
enorm die Nachfrage auf Seiten der Lehrkréfte,
der Politik und der Medien tatsachlich ist.

Ist das Videospiel ein legitimes universitares
Studienobjekt?

Games haben eine riesige Reichweite, die
Halfte der Bevolkerung spielt sie, wahrend die
andere Halfte ihnen mit Ignoranz begegnet.
Es ist ein bisschen wie mit der Impfung, die
beiden Lager verstehen sich nicht. Und doch
waren Games wahrend der Pandemie fiir viele
ein Rettungsanker. Sie sind Ausdrucksmittel
und Wirtschaftsfaktor zugleich, man kommt
nicht um sie herum, was immer man davon
halt. Das Interesse von Memoriav und Schwei-
zer Nationalmuseum haben sie bereits auf sich
gezogen. Die Ausstellung «<Games» im Schloss
Prangins, in Zirich und Schwyz war ein Riese-
nerfolg. Der Legitimationsnachweis ist langst
erbracht.

Was verbindet GameLab mit dem audiovisu-
ellen Bereich, wie wir ihn kennen?

Von den vier Griindern sind zwei aus der
Abteilung Geschichte und Asthetik des Films
an der UNIL hervorgegangen. Die Filmabtei-
lung war die erste, die Lehrveranstaltungen zur
Geschichte der Games anbot, die sich, genau
wie das Kino zur Zeit seiner Entstehung, erst
legitimieren mussten. Lange Zeit galt das Kino
ja als Schmuddelkind. Ich selbst habe Mathe-

matik studiert, war aberimmer an den Human-
und Sozialwissenschaften interessiert. Der
vierte ist Schriftsteller und Programmierer.
GameLab steht symbolisch dafiir, dass es kein
Videospiel ohne Programmierung gibt, aber
auch keines ohne Inszenierung, Drehbuch,
Geschichte.

Sie denken auch dariiber nach, wie man
Games archiviert. Was sollte bewahrt werden?

Es gibt keinen Konsens in Fragen der Archi-
vierung, keine Referenztexte, auf die man
sich beziehen konnte. Man kann sich dafiir
entscheiden, zu sammeln, was in den Handel
gelangt ist, aber wie mit den Updates umge-
hen? Den Spielpraktiken? Den Reaktionen
beim Erscheinen? Den Produktionsgeschich-
ten? Ausserdem gibt es eine Menge Spiele,
die nie in den Verkauf kommen, und das sagt
auch etwas Uber die Industrie dahinter aus.
Schliesslich ist ein Gutteil dessen, was in den
Siebziger- und Achtzigerjahren entstanden
ist, verschwunden. 500 Schweizer Games sind
in der Presse besprochen worden; die Anzahl,
die verlorengingen, schatzt man auf etwa 1500,
Amateurbasteleien nicht eingerechnet. Die
Archivierung ist ja nur nur das eine: man muss
auch den Zugang erméglichen, das Archiv dau-
erhaft nutzbar machen, mit oder ohne origi-
nale Abspielkonsole.

Wo geht die Archivierung von Games iiber
diesen Bereich hinaus?

Wir haben es etwas zu tun, was in sei-
ner Handhabung nichts Bisherigem gleicht,
obwohl Filme inzwischen auch auf Festplatten
und anderen digitalen Medien abgespeichert
sind. Es gibt parallel verlaufende Entwicklun-
gen, aber das Videospiel ist das schwierigste,
das komplexeste Objekt. Wenn wir die Prob-
leme bei seiner Archivierung l6sen, kénnen wir
alle digitalen Medien archivieren.

oIy

Wie ist es um die Schweizer Game-Industrie
bestellt?

Der Bericht des Bundesrates von 2018
(«Games. Ein aufstrebender Bereich des Kul-
turschaffens») gab einen Uberblick tiber das
kulturelle und das wirtschaftliche Potenzial
der Game-Industrie wie auch die Forderpro-
gramme. Pro Helvetia unterhalt ein Programm
mit dreijahrlich steigendem Budget, das
immer noch aktiv ist, aber ein wenig vereinzelt
dasteht. Der Bericht kam zu dem Schluss, dass
sich die Kantone einbringen miissen. Der Kan-
ton Waadt beispielsweise ist gerade im dritten
Jahr der Forderung. Konkret handelt es sich
um etwa hundert Unternehmen unterschied-
licher Grosse, darunter Kleinfirmen, die auch
Websites und Werbespiele gestalten. Hinzu
kommen Hunderte von Leuten, die auf Ama-
teurbasis programmieren und ihre eigenen
Spiele untereinander spielen.

Und was betrifft das Angebot?

Manche Spiele sind rentabel, andere soll-
ten als kiinstlerische Ausdrucksformen unter-
stlitzt werden. Zu den rentablen Schweizer
Produkten gehort etwa das 2008 erschienene
«Farming Simulator», eines der meistverkauf-
ten Spiele in Deutschland und der Schweiz.
Das archetypische Beispiel fiir das Schweizer
Independent-Spiel ist das Anfang des Jah-
res erschienene «Mundaun», eine Horrorge-
schichte in ratoromanischer Sprache, die in
Graubiinden spielt. Sieben Jahre hat ein Ein-
zelganger fiir die Entwicklung gebraucht. Es ist
ein wirklich untypisches Werk, tiberaus erfolg-
reich bei der Kritik, aber absolut unrentabel. Es
existiert nur, weil es subventioniert wurde.

» Originaltext: Franzosisch
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Filmkarrieren an Festivals

© Tom Wagner

Filmkarrieren an Festivals

«Festivals sind Teil des
Auswertungskreislaufsy

Uber 8'000 Festivals gibt es weltweit. Fiir viele Filmen ist der Festivalcircuit lebenswichtig. Ein Gesprich mit Skadi
Loist, Professorin an der Filmuniversitidt Babelsberg, iiber globale Filmzirkulation und Festivalnetzwerke.

Sie forschen dariiber, wie sich Filme nach
der Festivalpremiere in der Festivalland-
schaft bewegen. Weshalb ist es sinnvoll,
mebhr iiber diese Zirkulation zu erfahren?

Wir wollen uns anschauen, wie sich Filme
im Festival-Circuit bewegen, weil sich immer
mehr herausstellt, dass Festivals zu einem
eigenen Auswertungssegment werden: Fes-
tivals sind nicht nur Durchlaufort, sondern
selbst Teil des Verwertungskreislaufs. Da wer-
den nicht nur Premieren gefeiert und lber
Prestige, Preise und Presse fiir die anschlies-
sende Kinolancierung symbolisches Kapital
erzeugt. Fur viele Filme ist die Zirkulation im
Festivalnetzwerk die einzige Auswertung.
Das wollen wir genauer anschauen - auch
was dies zum Beispiel fiir Kurzfilme bedeu-
tet. Diese sind, dhnlich wie Dokumentarfilme,
besonders auf Festivals angewiesen. Die
Annahme, dass Filme alle primar flirs Kino
gemacht werden, stimmt schon lange nicht
mehr.

Man spricht dann von sogenannten «Festi-
valfilmen». Der Begriff wird oft abwertend
verwendet ...

Festivalfilme ist ein Begriff fiir Filme, die
hauptsachlich mit Festivals assoziiert werden:
Man spricht dann von einem typischen «Can-
nes-Film» oder «Sundance-Film», der meist
eine bestimmte Art von Asthetik oder des Sto-
rytelling bedient. Es handelt sich dabeiimmer
um Arthaus- oder um Kunstkino, beriihmte
Beispiele dafiir sind die Filme von Lav Diaz
oder von Apichatpong Weerasethakul. Festi-
valfilme stellen also gewissermassen etwas
flir Kenner dar, erreichen meist kein Massen-
publikum und diirften in den meisten Landern
Schwierigkeiten haben, einen Verleih fiir eine
reguldre Kinoauswertung zu finden.

Das Gesprach flihrte Kathrin Halter

Ob man das nun positiv oder negativ fin-
det, hdangt von der Haltung ab: In der Festi-
valforschung sprechen die einen von einem
alternativen Distributionsnetzwerk, durch das
Filme einen Platz in der globalen Filmkultur
finden, der teilweise unabhangig von Markt-
strukturen ist. Andere sprechen von einem
geschlossenen Kreislauf, der Festivalfilme in
einem System gefangen hélt und ihnen eine
freie Bewegungim Markt verwehrt.

Ein Vorurteil gegeniiber «Festivalfilmen»
lautet, dass diese kaum Geld einspielen.
Stimmt das?

Nein! Gerade kleinere Festivals sind
gewohnt, eine Screening-Fee zu bezahlen.
Wenn ein Film bei 80 bis 100 Festivals lauft,
und der Hauptteil von ihnen zwischen 300
und 1’000 Euro zahlen, dann kommt da eini-
ges zusammen, vor allem fir kleinere Filme
mit eher niedrigem Budget. Die meisten
Sales-Agents versuchen sich mit den Festivals
auf einen Festbetrag zu einigen. Manchmal

R

wird auch nach Eintritten abgerechnet oder
eine Beteiligung an der Kinomiete ausgehan-
delt. Die grossen Festivals bekommen die
Filme, ohne dafiir zu bezahlen: Ihre Wahrung
ist das Renommee, Sichtbarkeit, Presse und
Reisekosten. Das Dilemma dabei ist, dass
sich kleinere Verleiher oft fragen, weshalb sie
einen Film noch ins Kino bringen sollen, wenn
er schon an Festivals lief und in den grésse-
ren Stadten sein Publikum womaoglich schon
erreicht hat.

Was weiss man iiber den prozentualen
Anteil von Filmen ohne Kinoauswertung
nach dem Festivalrun?

Zahlen aus unserem Forschungsprojekt,
das Filme verfolgt, die im Festivaljahr 2013
bei sechs Festivals gestartet sind, ergeben fol-
gendes Bild: 76 Prozent der beim TIFF in Toro-
nto gelaufenen Filme hatten eine Kinoaus-
wertung, die restlichen 24 Prozent nur eine
Festivalauswertung; in Cannes waren es 71
bzw. 29 Prozent, bei der Berlinale 65 bzw. 35

Prozentualer Anteil der Kurzfilmfestivals nach Standort des Landes. Die wichtigsten Lander, in denen

Kurzfilmfestivals stattfinden, sind: Spanien (16 %), Frankreich (15 %), Vereinigte Staaten (10 %), Italien
(7 %) und Deutschland (6 %). © Zhenya Samoilova / Katharina Burgdorf
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Filmkarrieren an Festivals

Kurzfilme sind, ahnlich wie Dokumentarfilme, besonders
auf Festivals angewiesen. Die Annahme, dass Filme
primar fiirs Kino gemacht werden, stimmt schon lange

nicht mehr.

Prozent. Wobei bei Cannes und TIFF der Anteil
der Filme, die sowohl einen grossen Kinost-
art als auch einen langen Festivallauf hatten,
besonders hoch ist (36 Prozent bei Cannes
und 33 Prozent beim TIFF). Anders sieht es bei
den kleineren, spezialisierten Festivals aus,
daist die Zahl der Filme, die nur auf Festivals
laufen, deutlich hoher: So bewegten sich 53
Prozent der queeren Filme von Frameline und
knapp zwei Drittel (61 Prozent) der Kurzfilme
vom Festival in Clermont-Ferrand ausschliess-
lich auf Festivals weiter.

Sie beschreiben die sogenannte «Zirkula-
tionskraft» von Festivals als Einfluss von
Festivals auf die Auswertungskette von
Filmen.

Eine Festivalpremiere verspricht Auf-
merksamkeit bei der Presse und Verkdufe
an Verleiherinnen, worauf weitere Festival-
teilnahmen, abgestimmte Verleihstrate-
gien und Kinostarts folgen. Dabei hangt die
Zirkulationskraft eines Festivals von der
hierarchischen Stellung des Festivals im
Festivalokosystem ab. Diesbeziiglich sind
die A-Festivals Cannes, Berlin, Venedig und

Winterthurer
Kurzfilmtage

12.11.2021 - 15:15-16:45
Alte Kaserne Winterthur

Panel: The Future of Shorts - Film Circulation
on the International Film Festival Network
and the Impact on Global Film Culture (en)

Prof. Dr. Skadi Loist prdsentiert einige Resul-
tate des Forschungsprojekts und zeigt erste
Trends fiir den Kurzfilm auf. Im Anschluss wer-
den die diversen Aspekte der Resultate, sowie
potenzielle weiterfiihrende Kooperationen
gemeinsam diskutiert.

Moderation: John Canciani

Visualisierung einer Netzwerkanalyse fiir Kurzfilme (die Daten stammen aus 6 Festivalprogrammen
von 2013). Festivals sind durch den Fluss von Kurzfilmen verbunden. Die Punkte kennzeichnen

Festivals, blaue Punkte Kurzfilmfestivals. Wenn derselbe Film zuerst auf Festival A und dann auf
Festival B gezeigt wurde, erhalten A und B eine Verbindung. So werden «Communities» oder Clusters
erkennbar. © Zhenya Samoilova / Katharina Burgdorf

Toronto die wichtigsten Festivals weltweit.
Dabei darf man nie vergessen, dass es welt-
weit liber 8’000 Festivals gibt. Sie alle spielen
fiir die Gesamtokologie der Festivalwelt und
die Zirkulation in der globalen Filmkultur eine
Rolle.

Wie ladsst sich diese globale Festivalland-
schaft beschreiben?

Zum einen geografisch, wobei die meis-
ten Festivals in den USA und in Europa liegen;
grosse Teile von Afrika bleiben zum Beispielin
der Festivallandschaft leer. Dann kann man
identitats- und kulturbasierte Festivals wie
queere Festivals, jludische Festivals, Frauen-
film-Festivals, lateinamerikanische oder asia-
tische Filmfestivals, von Genre-Ausrichtungen
wie Dokumentarfilm- oder Animationsfilm-
Festivals unterscheiden. Und natiirlich lasst
sich die Landschaft hierarchisch gliedern. Es
gibt Festivals, die einen grésseren Einfluss auf

S[eAns9yy] ue UdJoLLIE W]

die Sichtbarkeit und Verbreitung von Filmen
haben, zum Beispiel aufgrund von Premieren
oder ihrer Filmmarkte und Fachbesucherin-
nen, wahrend andere Festivals eher als Pub-
likumsfestivals relevant sind.

Wird die Bedeutung von A-Festivals nicht
iiberschiatzt?

Dazu sollte man sagen, dass sogenannte
«A-Festivals» solche sind, die von der FIAPF
als Festivals mit Weltpremierenstatus ein-
gestuft wurden. Eine Akkreditierung durch
die FIAPF ist ja keine Auszeichnung. Seit den
1930er-Jahren vergibt dieser globale Produ-
zentenverband die Akkreditierung als eine
Form von Limitierung und industriellem
Zugang. Historisch gesehen hat die Akkredi-
tierung den Zugriff auf bestimmte Filme und
das Recht auf Weltpremieren verschafft. Uber
die Jahrzehnte hat sich das Spiel allerdings
verandert und ausdifferenziert, gute Beispiele
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Filmkarrieren an Festivals

sind Rotterdam oder Sundance, die nicht zu
den weltweit 15 A-Festivals (mit internationa-
lem Wettbewerb) zéhlen, aber dennoch tiber-
aus einflussreich sind. Die meisten Festivals
haben sich ihren Status unabhangig von der
FIAPF erarbeitet. Die Relevanz der Festivals
speist sich immer auch aus ihrer Position
innerhalb eines umfassenderen Gefliges, zu
dem auch kleinere Festivals und Events inner-
halb der globalen Filmkultur gehdren.

Worin liegt die Chance der kleinen Festi-
vals? Indem sie sich profilieren?

Die Chance kleiner Festivals liegt darin,
ein klares Profil zu erarbeiten. Je klarer kom-
muniziert wird, was zu erwarten ist, desto
besser lasst sich beurteilen, ob ein Festival
erfolgreich ist. Soll zum Beispiel der Nach-
wuchs oder eine bestimmte thematische Aus-
richtung an Filmen prasentiert und geférdert
werden oder geht es um das Erreichen eines
breiten, lokalen Publikums? Je nach Ziel sind
andere Parameter wichtig, Wettbewerbe,
Fachbesucherlnnen aus der Branche oder
Filmvermittlung, Gesprachsangebote und
gesellschaftliche Kooperationen.

Filmkarrieren an Festdvals

Sie haben iiber Festivals fiir queere Filme
promoviert. Wie hat sich dieses Segment
in den letzten Jahren entwickelt?

Das ist ein klassisches Beispiel fiir akti-
vistische Festivals, die aus der Idee ent-
standen sind, wie wichtig Reprédsentation
ist. Die ersten queeren Festivals sind in den
Sechziger- und Siebzigerjahren, zeitgleich
mit der Schwulen- und Lesben-Bewegung,
entstanden. Frameline, das San Francisco
International LGBTQ+ Film Festival zum Bei-
spiel, das grosste queere Filmfestival Gber-
haupt, entstand 1977. Mittlerweile gibt es
weltweit rund 270 queere aktive Festivals,
die sich wiederum weiter ausdifferenzieren
und spezialisieren zu Festivals mit migranti-
schem, dokumentarischem oder transgen-
der Schwerpunkt. Davon sind, dank einem
exponentiellen Wachstum, zwei Drittel erstin
den letzten 20 Jahren entstanden, ungefahr
die Halfte sogar in der letzten Dekade.

P Originaltext: Deutsch

Das Forschungsprojekt
«Filmzirkulation im internationalen
Festivalnetzwerk und der Einfluss auf
globale Filmkultur» (2017-2022) unter-
sucht, wie Filme sich in der Festivalland-
schaft bewegen. Das Projekt verfolgt
den Film-Run von mehreren tausend Fil-
men nach ihrer Festivalpremiere. Diese
Datensammlung bildet die Grundlage fiir
die Entwicklung einer neuen Methode
fiir ein Mapping der Festivallaufe von
Filmen.

Skadi Loist ist Juniorprofessorin fir
Produktionskulturen in audiovisuellen
Medienindustrien an der Filmuniversitat
Babelsberg Konrad Wolf und leitet das
genannte Forschungsprojekt. 2015 hat
sie mit einer Arbeit zu Filmfestivals und
queerer Filmkultur promoviert (Queer
Film Culture: Performative Aspects of
LGBT/Q Film Festivals). Sie ist Griinderin
des Film Festival Research Network und
hat selber an Filmfestivals gearbeitet.

. mindestens ein unbekannter Name . mindestens ein geschlechtsneutraler Name . Manner und Frauen . nur Ménner . nur Frauen

Filme: 40 Min. oder kiirzer

BERLINALE -

CANNES -

TIFF-

CLERMONT FERRAND -

FRAMELINE -

IDFA-

'
0% 25%

' ' ' ' '
50% 75% 100% 0% 25%

Filme: 41 Min. oder langer

' ' '
50% 75% 100%

Gender-Tabelle: Anteil von Frauen und Mannern in den Regieteams von 9948 Filmen nach Lange der Filme (Stichprobe von sechs Festivals im Zeitraum

2011-2017). In Clermont Ferrand gab es nur 15 Filme mit einer Lénge von mehr als 40 Minuten, daher sind die Zahlen fiir diese Kategorie mit Vorsicht zu
interpretieren. © Zhenya Samoilova / Katharina Burgdorf

Vorsorgestiftung Film und Audiovision fa
Fondation de Prévoyance Film et Audiovision
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e Filmkalender 2022 — klein, fein, informa-
FILMKALENDER tiv und mit Platz flr persénliche Notizen.
Internationale Filmfestivals, Museen und
Streaming-Dienste mit Kurzcharakteristik,
spannende Texte zu Klassiker des Paranoi-
afilms, Gangster- / Mafiafilm, Teeniefilm
und Erotikthriller.

Kurzportrats zeichnen den Werdegang, Er-
folge und Leistungen Filmschaffender mit
runden Geburtstag in 2022.

Filmkalender 2022

208 S. | Fadenheftung mit
Lesebandchen | 9,90 €
ISBN 978-3-7410-0379-0
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Valentina Zingg

Geschéftsleiterin Pro Short

u Beginn des Kinos waren alle Filme Kurzfilme. Nun, mehr als
125 Jahre nach der revolutionaren Erfindung des bewegten
Bildes, sollte der Kurzfilm wieder als Standard gelten, den es
zu zelebrieren gilt.

Der durch seine Kiirze definierte Kurzfilm ist asthetisch besonders
interessant, zuweilen gar avantgardistisch. Wohl wegen der im Ver-
gleich zum Langfilm glinstigeren Herstellungsbedingungen wird das
Format von ganz verschiedenen Filmemacherlinnen gewahlt - auch von
etablierten. Da der Kurzfilm 6konomisch unabhéangiger ist als sein lan-
ges Pendant, trauen sich Filmemacherinnen mehr, ja diirfen sich mehr
trauen. Denn auch Produktionsfirmen sind eher bereit, Experimente
zu wagen, wenn sich der
finanzielle Schaden bei
einem allfalligen Flop
in Grenzen halt; alles in
allem ein Nahrboden fiir
Geniestreiche.

Auch politisch sind
Kurzfilme relevant: Wegen
ihrer kurzen Produktions-
zeit vermdgen sie am
gesellschaftlichen Wandel
mitzuwirken und nicht
erst - wie es haufig beim
Langfilm der Fall ist - dar-
auf zurlickzublicken. Als
Versuche, die auch mal
scheitern diirfen, positio-
nieren sich Kurzfilme am
Puls der Zeit. Interessan-
terweise sind gerade Schweizer Kurzfilme international Giberdurch-
schnittlich erfolgreich; so waren sie in den letzten Jahren regelmassig
an den grossten und prestigetrachtigsten Festivals wie der Berlinale, in
Cannes und Venedig vertreten.

Abbau der Kurzfilmforderung

Doch gerade in der Schweiz wird der Kurzfilm oft noch nicht als
eigenstandige Kunstform anerkannt oder als weiter nichts als eine
Hobbyiibung von Schulabgangerinnen und Einsteigerinnen abgetan.
Wegen dieser verzerrten Wahrnehmung des Kurzfilms als Quantité
négligeable werden die Produktion und die Auswertung von Kurz-
filmen immer unattraktiver. Wichtige Instrumente der Kurzfilmfor-
derung wurden in den letzten Jahren abgebaut: Die Streichung der
Referenzmittel «Succés Passage Antenne» sowie «Succes Artistique»
im Pacte de l'audiovisuel sind Beispiele dafiir. Seit der Streichung der
Succes Cinema-Gelder vor 10 Jahren ist der Vertrieb im Kino zusatzlich
erschwert, zumal dieser viele Kosten, aber nun keine Einnahmen mehr
generiert. Auch mit der Produktion von sehr erfolgreichen Kurzfilmen
lassen sich verhaltnismadssig wenig Referenzmittel gewinnen, da die
Succes Festival-Punkte lange nur 10 Prozent dessen einbrachten, was
bei denselben Festivalteilnahmen fiir Langfilme gesprochen wird. Zwar

Gastkommentar

Ein Nahrboden fur
Geniestreiche

Was den Kurzfilm interessant macht, asthetisch, 6konomisch
und politisch gesehen. Und weshalb er in der Schweiz zu
wenig ernst genommen wird. Es braucht mehr Einsatz fiir das
kurze Format! Ein Pladoyer.

konnte dies dank dem Einsatz von Pro Short in der diesjdhrigen Kul-
turbotschaft auf 15 Prozente angehoben werden, allerdings bleibt hier
eine grosse Diskrepanz. Ausserdem gibt es kaum Moglichkeiten, um
Entwicklungs- und Postproduktionsfordermittel zu beantragen. Ein
verstarkter Einsatz fiir das kurze Format ist eine unabdingbare Voraus-
setzung, dass die Erfolge in Zukunft nicht ausbleiben.

Winterthur riickt das eigene Land in den Fokus

Die asthetische Eigenstandigkeit und Vielfalt des kurzen Formats
locken jahrlich ein breites Publikum an Filmfestivals. Ausserhalb der
Festivalszene gibt es hingegen kaum Mdoglichkeiten, Kurzfilme zu
erleben. Umso wichtiger
sind die Internationalen
Kurzfilmtage Winterthur
als wichtigstes Kurzfilm-
festival der Schweiz. In
der Jubildumsausgabe
im November (25 Jahre!)
riickt es das eigene Land
in den Fokus: La Suisse
n’existe pas fiihrt in acht
thematischen Program-
men durch die bewegte
Kurzfilmgeschichte der
Schweiz und zeigt auf,
dass eine gemeinsame
Schweizer Identitat nur
schwer einzugrenzen
ist. Die zwei Epochen
des «alten» und «neuen»
Schweizer Films pragen die Schweizer Filmgeschichte, die Grenze bil-
det die 68er Generation. Der «alte» Schweizer Film wurde von langen
Heimatfilmen mit tradierter Asthetik dominiert. Ab 1930 aber beschrit-
ten gerade kurze Auftragsfilme neue stilistische Wege, worin das Kurati-
onsteam auch den Anfang des international sehr erfolgreichen Schwei-
zer (Kurz-)Jdokumentarfilmschaffens sieht; das Programm Zu Diensten?
schaut genauer hin. In aller Kiirze ldsst sich festhalten:

Le court-métrage suisse existe!

» Originaltext: Deutsch
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L..A. Connection (virtuell)

Von Anne-Claire Adet

milie Joly stammt aus Nyon, doch
erst seit ihrem Umzug an die West-
kiiste der USA mischt sie die Welt

der virtuellen Realitat auf: Es ist ihr
gelungen, unter Hunderten in Los Angeles
aus dem Boden geschossenen Studios ihre
eigene Marke durchzusetzen. Emilie Joly
ist Geschaftsfiihrerin und Mitbegriinderin
von Apelab (vor kurzem in Zoe Immersive
umbenannt), der kalifornischsten unter den
Schweizer Softwarefirmen. Das Projekt ist aus
der leicht verriickten Idee dreier Studentin-
nen an der Genfer HEAD entstanden: Emilie
Joly (Geschéftsfiihrerin), Maria Beltran (Leite-
rin Produktgestaltung) und Sylvain Joly (Lei-
ter der Grafikabteilung).

Auf die Frage nach den Urspriingen ihrer
Leidenschaft fiir Informatik hat Emilie Joly
eine humorvolle Antwort parat: «<Mit zehn hat
mir mein Vater einen Computer geschenkt, es
ist alles seine Schuld!» Aus Begeisterung fiirs
Theater und fiir Videospiele begann sie an der
Universitat von Lausanne ein Filmstudium,
wechselte dann aber bald zur Genfer HEAD,
wo sie ihren Bachelor in Kommunikation und
ihren Master in Media Design machte: «Ich
hatte Lust auf was Konkretes und deswegen
verschiedene Dinge ausprobiert, Kunstinstal-
lationen, aber auch Design».

Aufbau einer US-Dependence

So richtig klick machte es aber erst, als
die ersten iPhones auf den Markt kamen. Als
junge Kunstlerin galt ihr Approach von Anfang
an der kreativen Nutzung der Gerate. «Ich
fing an, mich fiir 3D zu interessieren, dann
fiir Computergrafik und schliesslich fiirs Pro-

Emilie Joly,

von Apelab/Zoe Immersive

grammieren, denn ohne Pro-
grammierkenntnisse kannst
du nichts Neues schaffen». Sie
interessiert sich auch fiir die
das Verkniipfen von Techno-
logie und Storytelling. Eines
ihrer ersten, im Zuge von Syl-
vain Jolys Diplomarbeit an der
HEAD entwickelten Projekte
nutzt den Bewegungssensor
des iPhones fiir den Entwurf
einer immersiven Erzahlung.
«Ohne es so richtig zu reali-
sieren, hatten wir die erste
Bewegtbildgeschichte im
360-Grad-Radius entworfen.
Wir posteten dann ein in unse-
rem Wohnzimmer in Gland
entstandenes Video im Inter-
net. Und obwohl das Ganze zunachst nur
ein Hochschulprojekt war, nahm plétzlich
ein Journalist Kontakt mit uns auf, und es
erschien ein Artikel in Wired. Wir wussten gar
nicht recht, wie uns geschah!»

Aus dem Prototypen - IDNA - entwickelte
sich das 2016 fiir das Sundance Festival aus-
gewdhlte Projekt «<Sequenced». Mit Unterstiit-
zung durch Pro Helvetia konnten sie in die
USA reisen und ihr Projekt auf Konferenzen
vorstellen. Die Begegnung mit der amerika-
nischen Industrie flir Game Design war die
Initialzlindung fiir den Aufbau einer US-De-
pendance von Apelab ab 2016. «Es gibt nicht
viele Schweizer Videospielfirmen, die lange
durchhalten, wenn sie allein von der Schweiz
aus agieren. Investorengelder zu aquirieren
istin den Staaten viel leichter». Also verbringt
sie sechs Monate im Jahr bei Onkel Sam, wo
auch ihre Familie zum Teil herstammt. Seit
zwei Jahren haben Sylvain und sie dort ihren
standigen Wohnsitz, wahrend Maria Beltran
zuhause den Schweizer Zweig betreut.

VR allen zugéanglich machen

Wie sind die Aufgaben unter den drei Griin-
derlnnen verteilt? «Wir haben gleiches Stimm-
recht, aber als Geschéftsfiihrerin bin ich es,
die sich um Business und Kapitalbeschaffung
kiimmert. Ausgebildet bin ich dafiir nicht, ich
musste lernen, wie man betriebswirtschaft-
lich denkt, Vertrage aushandelt, das Projekt
auf Konferenzen vertritt. Das Impro-Theater
hat mir dabei geholfen!» Ist es moglich, sich
in der noch immer mannerbeherrschten Welt
von Unternehmertum und Technik durchzu-
setzen? «Anfangs habe ich mir die Frage gar

Geschaftsfiihrerin und Mitbegriinderin

nicht gestellt, auch wenn ich oft die einzige
Frau war. Echt lachen musste ich, als mir einer
erklaren wollte, wie ein Computer funktio-
niert. Nicht so lustig ist es natrlich, wenn es
schwer wird, Geld aufzutreiben, wenn man
dich einfach nicht deinen Job machen lasst».
Heute verzeichnet das Unternehmen mehr
Investorinnen als Investoren.

Eines der Ziele von Emilie Joly ist es, vir-
tuelle Realitat jedem zugédnglich zu machen.
Das neue Vorzeigeprojekt des Unternehmens
ist die Zoe-Software, ein visuelles Program-
mierwerkzeug, das urspriinglich fiir Schulen
entwickelt wurde und die Moglichkeit bie-
tet, VR-Projekte zu erstellen, ohne den Code
beherrschen zu missen. «Es bringt die Kids
dazu, in nur wenigen Tagen immersive Erleb-
nisse zu kreieren», schwarmt sie.

«Jedes Projekt dient der Verbesserung
der Werkzeuge. Im Grunde erzahlen wir ein-
fach gerne Geschichten, aber die Technolo-
gie entwickelt sich schnell und er6ffnet dem
Erzéhlen neue Wege. Es sind diese Moglich-
keiten, die die Inspiration flir ganz neuartige
Geschichten liefern». Wie die friiheren Pro-
jekte des Trios wurde auch «Die Legende von
Kami» flir das GIFF ausgewahlt. Es wurde
vollstandig mit dem Zoe-Tool realisiert und
erhielt die zum ersten Mal vergebene For-
derung flir Innovation und neues digitales
Schreiben von Cinéforom und der SRG. «Die
Legende von Kami» ist eine Oko-Geschichte
fiir mehrere Spieler, die VR und Smartphone
zusammenbringt und dazu aufruft, eine vom
Aussterben bedrohte Welt zu retten. «<Kami ist
eine Chance zu zeigen, was andere mit dem
Zoe-Tool machen kdnnten. Die Moglichkeiten
sind immens: Ein Psychologe nutzt es fiir ein
Patienten-Training». Emilie Joly ist iiberzeugt:
«VRist the future of learning».

P> Originaltext: Franzdsisch

«LaLégende de Kami» von Emilie Joly,
Sylvain Joly und Maria Beltran

Animation und VR fiir 3 bis 5 Spieler
Section Highlights

zu sehen im VR Museum und bei Kids Corner
Salle des Assemblées, Genf
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Henry Brandt, Fotograf
und Regisseur

Henry Brandt, 1921 in La Chaux-de-Fonds geboren und 1998 in den
Cevennen gestorben, war zundchst autodidaktischer Fotograf, dann
auch Regisseur. 1955 erlange der Cineast mit seinem am Locarno Film
Festival gezeigten Film «Les Nomades du soleil» die Anerkennung
seiner Kollegen. Von den Fiinfziger- bis in die Achtzigerjahre gelang
es Brandt stets, aktuelle gesellschaftspolitische Probleme aufzugrei-
fen: Bildung, Uberalterung der Bevélkerung, Umweltverschmutzung,
Fremdenfeindlichkeit, Konsumgesellschaft, Gegensatz zwischen
armen und reichen Landern - Themen, die auch heute noch brandak-
tuell sind.

Die Veranstaltungen anldsslich seines 100. Geburtstages haben zum
Ziel, einem breiten Publikum das filmische Werk dieser Leitfigur
des Schweizer Films sowie seine bis heute weitgehend verkannte
fotografische Tatigkeit zu vermitteln. Dazu gehoren eine grosse Aus-
stellung im Museum fiir Kunst und Geschichte Neuenburg (14.11.21 -
29.05.2022), eine Retrospektive seiner restaurierten Filme in der Ciné-
mathéque suisse (17.11. - 31.12.2021), ein Nachschlagewerk und eine
DVD-Sammlung.

Das Projekt beruht auf einer Partnerschaft zwischen dem Museum fiir
Kunst und Geschichte Neuenburg, der Cinématheque, der Abteilung
Geschichte und Asthetik des Films an der Universitit Lausanne, der
Audiovisuellen Abteilung der Stadtbibliothek La Chaux-de-Fonds und
dem Ethnographischen Museum Neuenburg. Zudem profitiert es von
der wertvollen Mitarbeit der beiden S6hne von Henry Brandt, Christo-
phe und Jéréme. (Mitteilung)

Castellinaria feiert
wieder

Nach einer Online-Ausgabe meldet sich Castellinaria (Festival del
cinema giovane) in Bellinzona zurlick, nun in einer Hybridform mit
Live-Projektionen, aber auch einer betrachtlichen Zahl von Filmen
auf der eigenen Streaming-Plattform. Die pandemiebedingten Ein-
schrankungen hatten zumindest einen positiven Effekt: Sie brachten
die Veranstaltung mit Schulen und Zuschauerlnnen in Kontakt, die das
Festival zwar kannten, aber nie personlich besuchen konnten und nun
die Moglichkeit haben, an ihre Erfahrungen anzukniipfen.

Das Programm der 34. Ausgabe umfasst zwei Spielfilmwettbewerbe
(«Kids» fiir Grund- und Sekundarschiiler und «Young» fiir Gymnasias-
ten) sowie einen Kurzfilmwettbewerb fiir junge Autorinnen. Zu den
Auffiihrungen gibt es padagogische Begleittexte, die der fundierteren
Auseinandersetzung mit den gezeigten Werken dienen. Was die acht
Filme der Sektion Kids, jeweils Schweizer Premieren, thematisch ver-
bindet, ist eine Fahigkeit zur Bewaltigung komplexer Probleme. Die
Sektion Young handelt einerseits von Lebensbedingungen von Frauen,
andererseits von sozial und geschichtlich bedingten Konflikten im
Nahen Osten.

Der «Castello d " Honore» (Preis des Festivals an Filmschaffende, die
massgeblich zur Filmkunst beigetragen haben) geht an Milena Vukotic,
die schon mit Regisseuren wie Bufiuel, Oshima, Monicelli und Fellini
gearbeitet hat.

Neben dem Filmprogramm organisiert Castellinaria seit vielen Jahren
Ausstellungen und Workshops, die den Jiingeren technische Aspekte
des Films nahebringen sollen. In diesem Jahr liegt der Schwerpunkt
auf den Funktionsweisen des Soundtracks und darauf, wie in der Syn-
chronisation Originaldialoge an die verschiedenen Sprachen ange-
passt werden. All dies wird durch die Begegnung der Schiilerinnen mit
professionellen Synchronsprecherlnnen erméglicht, wo sie mit ihren
Stimmen experimentieren kdnnen.

Schliesslich bietet die Konferenz CastellinEurope den teilnehmen-
den Leiterlnnen der wichtigsten europdischen Jugendfilmfestivals
Gelegenheit, ihre Kommunikations- und Programmstrategien zu ver-
gleichen und zu diskutieren.(Mitteilung)

12. bis 20. November

Bis 1 Million Franken
fiir Spielfilme

Der Kulturfonds Suissimage lanciert einen neuen Wetthewerb:
«Momentum» soll audiovisuelle Projekte, die eine kurzfristige
Realisierung verlangen, mit einem substantiellen Beitrag ermog-
lichen.

«Momentum» will der Kulturfonds Suissimage dem «Jetzt oder Nie»
von audiovisuellen Projekten eine Chance geben. Drehreife, qualitativ
liberzeugende Projekte sollen kurzfristig realisierbar sein. Suissimage
will den entscheidenden Anschub fiir Projekte geben, deren Momen-
tum durch einen langeren Finanzierungsprozess verloren zu gehen
droht.

Das Momentum ist ein variables und vielféltiges Kriterium im Sinne der
Dringlichkeit eines Projekts. Diese kann in der Aktualitat eines Stoffes
liegen. Oderim Zusammenspiel der Handlung mit einem fiir das Gelin-
gen des Films wichtigen zeitnahen Ereignis. Sie kann auch durch die
spezifische Lebens- oder Berufssituation von Protagonisten gegeben
sein oder in der Chance der Produktion liegen, fiir einen bestimmten
Zeitraum eine aussergewdhnliche Besetzung verpflichten zu kénnen.



Freitag, 12. November, 10:00-11:15
Schweizer Brancheninformation

Fast & Furious Funding
for Shorts .

Welche Fordermassnahmen gibt es in der Schweiz fiir den
Kurzfilm, die eine schnelle Produktion ohne langen Vorlauf
ermoglichen? Anders als der Wettbewerb «Fast Track»
der Ziircher Filmstiftung ist die kurzfristige Forderung
der «Collection Lockdown» von SRG/SSR zwar kein
wiederkehrendes Format, doch es sind Beispiele fiir einen
Forderansatz, der darauf abzielt, vorhandene Ideen schnell
umsetzen zu kdnnen. Wie sinnvoll und notwendig ist es
andererseits, auf die langerfristige Planung von Kurzfilmen
zu setzen? Wie sind diese beiden Forderansdtze —«fast &
furious» versus «calm & composed»- zu beurteilen und
welche Implikationen und Erfahrungen spielen hier eine
Rolle?

Referentinnen: Matthias Christen (BAK), Julia Krattli
(ZUrcher Filmstiftung), Patrizia Pesko (Cinéforom), Nadine
Adler Spiegel (Migros Kulturprozent), Sven Walti (SRG, SSR)

Moderation: Lucie Bader (Cinébulletin)

© Elmar Bertsch

Personliches

Susanne Guggenberger ist seit 1.
Oktober neue kiinstlerische Leiterin
des Bildrausch - Filmfest Basel. Die
1970 in Osterreich geborene Susanne
Guggenberger studierte Geschichte
und Kommunikationswissenschaf-
ten in Salzburg. Danach arbeitete sie
wahrend mehr als zwei Jahrzehnten
in der Filmbranche, u.a. als unab-
hangige Dokumentarfilm-Produzen-
tin fr Mira Film, beim World Sales
Autlook Films oder beim Filmfestival
DOK Leipzig. Zuletzt lebte und arbei-
tete sie fiinf Jahre in Los Angeles.
Susanne Guggenberger ist Nachfol-
gerin von Nicole Reinhard, die per
1. Dezember 2021 ans Filmpodium
Ziirich wechselt und von Beat Schnei-
der, der die kiinstlerische Leitung des
Stadtkino Basel iibernimmt. Eine
neue geschaftsfiihrende Direktion
fiir das Bildrausch und das Stadt-
kino wird bis zum Jahresende 2021
gewahlt.

Jacqueline Holzer wird neue
Direktorin der Hochschule Luzern -
Design & Kunst. Sie trittam 1. Marz
2022 die Nachfolge von Gabriela
Christen an. Nach ihrem Lizenziat
arbeitete Jacqueline Holzer als
wissenschaftliche Mitarbeiterin
am Deutschen Seminar sowie als
Kollegiatin am Collegium Helveti-
cum an der ETH Zrich. Es folgten
Forschungsaufenthalte in Berlin,
London und Chicago. Seit 2003
unterrichtet sie als Dozentin an
verschiedenen Fachhochschulen.
An der Hochschule Luzern war sie
Dozentin fiir Kultursoziologie, an
der ZHAW unterrichtete sie Wis-
senschaftstheorie. Von 2013 bis
2020 verantwortete sie als Studien-
gangleiterin den Fachbereich
Theater an der ZHdK. Seit einem
Jahrtragt sie an der HSLU als Vize-
direktorin Interdisziplinaritat und
Transformation Verantwortung.
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ZEITSCHRIFT FUR FILM UND KINO

6 x 100 SEITEN

FILMLIEBE IM JAHR

ONLINE UND
AM KIOSK
ERHALTLICH

FILMBULLETIN.CH

SIYPI[UOSId

SOYPI[UOSId
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Im Kino / Al'affiche / Al cinema

1. Harald Nageli - Der Sprayer von Ziirich von Nathalie David 7. Apenas ELSolvon Arami Ull6n
Ab 4. November in der Deutschschweiz Ab 25. November in der Deutschschweiz

2. Le Petite Monde de Benjamin Poumey 8. Stiirm - Bis wir tot sind oder frei von Oliver Rihs
Dés le 10 novembre en Suisse romande Ab 25. November in der Deutschschweiz

3. Les Nouvelles Eves von Camille Budin, Annie Gisler, Jela Hasler, 9. That Girlvon Cornelia Gantner
Thais Odermatt, Wendy Pillonel, Anna Thommen Ab 25. November in der Deutschschweiz

Ab 18. November in der Deutschschweiz
Dés le 1 décembre en Suisse romande
Dal 18 novembre nella Svizzeraitaliana

10.  Zahoride MariAlessandrini
Dés le 1 décembre en Suisse romande

11.  Miraggiovon Nina Stefanka
Ab 9. Dezember in der Deutschschweiz
Dés le 8 décembre en Suisse romande
5. La Mif di Frédéric Baillif Dal 9 dicembre nella Svizzera italiana
Dal 18 novembre nella Svizzeraitaliana

4, AMediaVoz de Heidi Hassan, Patricia Pérez Fernandez
Dés le 24 novembre en Suisse romande

12.  Atlasvon Niccolo Castelli
6. Sout tschél blauvon Ivo Zen Ab 9. Dezemberin der Deutschschweiz
Ab 19. November in der Deutschschweiz
Dés le 19 novembre en Suisse romande
Dal 17 novembre nella Svizzera italiana

13.  Ostrov - LostIsland von Svetlana Rodina, Laurent Stoop
Ab 16. Dezember in der Deutschschweiz



