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Animationsfilm: Konzept und Produktion 
(in der 2., revidierten Auflage)
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Die Entwicklung und das Schreiben einer Ge-
schichte für Animationsfilm ist ein so komple-
xes und umfangreiches Thema, dass es hier 
nicht umfassend behandelt werden kann: 
Dazu ist mit Sicherheit ein eigenes Buch 
notwendig: Im Anhang sind entsprechende 
Empfehlungen gelistet.
Dennoch möchte ich einige wichtige Über-
legungen und Grundregeln teilen: Geht man 
von einer Eigenentwicklung aus, so steht 
am Anfang meist eine Idee, ein Anfang oder 
Ende einer Geschichte  –  vielleicht auch nur 
ein Bild, eine visuelle oder narrative Situation. 
Bevor man nun mit dem eigentlichen Schrei-
ben fortfährt, ist es wichtig, sich über einige 
Dinge klarzuwerden:

	� Welches Format? (Kurzfilm, Langfilm 
[Feature], TV-Serie)

	� Welches Erzählformat? (Linear narrativ 
oder experimentell)

	� Welche Zielgruppe? (Für wen schreibe/ 
entwickle ich?)

	� Was will ich kommunizieren? (Will ich 
mein Publikum spannend unterhalten 
oder experimentell verstören?)

Natürlich bedingt die Idee oder der Inhalt 
oft auch das Format oder führen dahin. Es ist 
aber wichtig, sich für ein Endformat zu ent-

scheiden, da der Stil und die Form des Schrei-
bens stark davon abhängen. Ebenso sollte 
man nie vergessen, dass man Filme nicht in 
erster Linie für sich, sondern für ein Publikum 
macht. (Ausnahmen bestätigen die Regel.)
Deswegen muss meine Geschichte kommu-
nizieren, d.h. verständlich sein (mehr dazu 
später). 

Die Mehrzahl der Leser dieses Buchs wird kur-
ze Formate, also animierte Kurzfilme ent-
wickeln, sei es im Studium, als unabhängiger 
Animationsfilmer oder als Auftragsarbeit. Ein 
animierter Kurzfilm sollte bestimmte Regeln 
erfüllen:

	� Die Geschichte muss visuell attraktiv sein: 
Viele herausragende Animationskurzfilme 
beruhen auf einer relativ einfachen, aber 
visuell prägnanten Grundidee.

	� Warum als Trickfilm? Oder: Was macht 
meine Geschichte speziell, wenn sie als 
Animationfilm erzählt ist? Anders gesagt: 
Erzähle eine Geschichte, die so nur als 
Animationsfilm erzählt werden kann.

	� Klar und einfach: Ein Kurzfilm in der Länge 
von zwei bis zehn Minuten erlaubt keine 
komplexe Einführung von Charakteren 
oder eine Überfrachtung mit zu vielen 
Handlungssträngen und/oder Figuren.

Drehbuch und Storyboarding

Das Drehbuch, die Idee und die Geschichte für einen 
Animationsfilm werden fast immer mit einem Storyboard 
entwickelt. Das Storyboard bildet das Gerüst, die Grund-
lage für einen gelungenen Animationsfilm. Es geht um 
visuelles Erzählen: die Kommunikation einer Geschichte 
durch die Sequenz von Bildern.

Kapitel 1.1
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Es ist ein wahrscheinlich unumgängliches, 
weit verbreitetes Missverständnis gerade 
bei Anfängern, dass kompliziert gleichbe-
deutend mit Qualität ist.
Das Gegenteil ist der Fall! Es ist oft am schwer-
sten, eine einfache Geschichte verständ-
lich zu erzählen. Man kann es durchaus mit 
dem Kochen eines gelungenen Gerichts ver-
gleichen:
Mehr Zutaten machen das Rezept nicht bes-
ser, es geht um die ausgewogene Balance 
weniger, aber richtig gewählter Ingredienzen!
Natürlich gibt es hier auch Ausnahmen, 
aber in der Regel sind solche Filme von Kön-
nern mit jahrelanger Erfahrung im visuellen 
Erzählen gemacht.
Ich halte es für wichtig, erst einmal die kleine 
und einfachere Form unter Anwendung der 
richtigen Regeln zu erlernen, bevor man in 
der Lage ist, diese Regeln zu variieren oder zu 
brechen.

Einige Beispiele für gelungene Animations-
kurzfilme mit einer relativ klaren und einfa-
chen Strukur sind:

	 �Michael Dudok de Wit: „Le Moine et le 
Poisson“ (1994)

	� Ein Mönch jagt einen Fisch (zunehmend 
surrealer werdende Verfolgungsjagd).

	 �Mark Baker: „The Hill Farm“ (1988) 
	� Ein Tag auf einer Farm: Besucher aus der 

Stadt unterbrechen den skurril gezeich-
neten Alltag auf einer englischen Farm. 
Zyklische Erzählstrukur, die zum Aus-
gangspunkt der Erzählung zurückkehrt.

	� Cordell Baker: „The Cat Came Back“ (1988)
	� Eine Katze ist nicht totzukriegen und wenn 

doch, wird es umso schlimmer. Die Geschich-
te wird in einem sehr prägnanten visuellen 
Gag aufgelöst  –  sehr trickfilmspezifisch!

	 �Christoph und Wolfgang Lauenstein:  
„Balance“ (1989)

	� Geradezu exemplarische Animations-
filmidee: Fünf Figuren müssen eine frei 
schwebende Plattform stets in Balance 
halten, um nicht herunterzufallen. Eine  
visuell äußerst prägnante Idee, die sich 
hervorragend als Allegorie eignet!

Auch die Analyse von gelungenen animier-
ten Werbespots kann sehr hilfreich sein: Es 
ist erstaunlich, wie gut man eine Geschichte 
in 30 oder 60 Sekunden erzählen kann, wenn 
man sich an die richtige Erzählökonomie hält.

Eine Geschichte für einen Animationsfilm, 
gerade für die kurze Form, wird oft nicht als 
klassisches Drehbuch entwickelt, sondern 
entsteht oft ausschließlich als Storyboard:

Drehbuch und Storyboarding
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Storyboard  –  der Plan für den animierten Film

Was ist ein Storyboard?
Oft wird ein Storyboard 
als die „Comicfassung” des 
Drehbuchs bezeichnet  –  das 
eignet sich sehr gut für eine 
schnelle anschauliche Erklä-
rung, ist aber so nicht ganz 
richtig:

Ein Storyboard übersetzt 
die Beschreibung des Dreh-
buchs in Bilder und definiert 
das „Visual Storytelling“. 
Jede Einstellung wird dabei 
durch mindestens ein Bild 
repräsentiert. Geht es um 
eine lange oder komplexe 
Einstellung, können auch 
mehrere Bilder die Einstel-
lung illustrieren.

Kapitel 1.1
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Vergleich  
Storyboards und Comics 
von Hannes Rall

COMIC

Drehbuch und Storyboarding
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Dieses Storyboard illustriert 
eine Kamerafahrt, verbunden 
mit Zooms in einer durch-
gängigen Einstellung. Dabei 
ist wichtig zu verstehen, dass 
sich das Storyboard-Format 
zwar in der Größe, aber nie 
im relativen Seitenverhältnis 
ändern kann. 
In der Projektion als Film 
oder Video wird alles in glei-
cher Größe gezeigt! (Abbil-
dungen rechts)

Kapitel 1.1
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Formate für das Storyboard
Während ein Comic für sich 
steht und schon das finale 
„Produkt“ darstellt, ist ein 
Storyboard ein Planungs-
mittel für den späteren Film. 
Es muss deswegen auch die 
Vorgaben des Filmformats 
berücksichtigen. Dazu ge-
hört ganz zentral das gleich-
bleibende Leinwand- oder 
Bildschirmformat, in dem ein 
Film produziert wird, die so-
genannte Aspect Ratio, hier 
eine Übersicht der gängigs-
ten Formate.

Wann welches Format?
	 �TV-Produktionen: 

	� Diese lassen heute kaum 
noch eine Wahl zu: 16 : 9 
ist inzwischen etablierter 
Standard.

	 �Kino: 
	� Breitwand (1.85 : 1) oder 

Super-Breitwand (2.35 : 1) 
(Cinemascope)

Aspect Ratio
„Aspect Ratio“ ist der eng-
lische Fachbegriff für das 
Projektions- bzw. Bildschirm-
format eines Films oder 
Videos. Es ist immens wichtig 
zu verstehen, dass eine 
Komposition für Film  –  und 
damit Animation  –  immer in 
diesem Rahmen „gedacht“ 
und angelegt werden muss.

TV

FILM

Drehbuch und Storyboarding
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Split Screen
Unter „Split Screen“ versteht 
man eine weitere Aufteilung 
des eigentlichen Bildfor-
mats in weitere Bildfenster: 
mehrere Formate im Format. 
Diese einem Comic nicht 
unähnliche Variante wird oft 
eingesetzt, um die Gleich-
zeitigkeit von Handlungen 
zu zeigen. Beispiele findet 
man in der TV-Serie „24“ oder 
im Kinofilm „Hulk“ von Ang 
Lee: Hier wurde das Stilmittel 
bewusst verwendet, um eine 
„Comic-ähnliche“ Anmutung 
zu erzeugen.

Von Ausnahmen wie Split 
Screen und diversen multi-
medialen Formaten abgese-
hen, wird das jeweils gewählte 
Format immer noch durch-
gängig für eine Produktion 
verwendet: Die Zeichnungen 
für das Storyboard müssen 
also in einem entsprechen-
den Format mit Rahmen 
gezeichnet werden  –  die 
Komposition muss innerhalb 
dieses Rahmens funktio-
nieren, alles was außerhalb 
liegt, wird später nicht zu 
sehen sein, ist also irrelevant. 
Ein typischer Anfängerfeh-
ler ist, diese simple Regel 
zu vernachlässigen und die 

einzelnen Storyboards wild 
in verschiedenen Formaten 
zu zeichnen, was für die Ver-
wendung im Film nicht funk-
tioniert.

Wahl des Formats
Welches Leinwand- oder Bild-
schirmformat das „richtige“ 
ist, hängt von mehreren Fak-
toren ab. Es kann sowohl eine 
rein künstlerisch als auch pro-
duktionstechnisch oder finan-
ziell motivierte Entscheidung 
sein. Entscheidend ist, sich am 
Anfang der Produktion für ein 
Format zu entscheiden und es 
durch den ganzen weiteren 
Ablauf beizubehalten.

Kapitel 1.1



15

Kasch  –  der „Sicherheitsabstand“ in Film- und Fernsehformaten

Durch den sogenannten Projektionskasch bei 
Filmprojektoren sowie der unterschiedlichen 
Bildschirmabmessungen und Standards bei 
TV-Formaten ist es wichtig, einen gewissen 
„Sicherheitsabstand“ bei der Gestaltung von 
Filmbildern zu berücksichtigen: Keine wich-
tigen Bildelemente oder Bestandteile von 
Titeln sollten außerhalb dieser „Title Safe 
Area“ liegen. Dies muss noch nicht unbe-
dingt exakt beim Storyboard berücksichtigt 
werden, wenn eine spätere Layoutphase die 
Positionen der Bildelemente präzise festlegt. 

Allerdings kann der Storyboard-Zeichner das 
schon dahin gehend berücksichtigen, dass 
wichtige Bildelemente (z.B. Köpfe) nicht am 
äußersten Rand des Formats platziert wer-
den. Ist ein Storyboard allein dazu da, die 
Geschichte zu entwickeln, können solche 
technischen Faktoren ganz vernachlässigt 
werden. Wird allerdings das Storyboard fast 
unverändert als Layout übernommen oder 
einzelne Storyboard-Zeichnungen als Haupt-
phasen, ist es sicherer, die jeweiligen Kaschie-
rungen von Anfang an zu berücksichtigen.

Diese zwei Zeichnungen zeigen, 
wo bildwichtige Informationen 
bei 2.35 : 1 (Film Cinemascope) 
und Breitwand-TV (16 : 9) sein 
sollten und wo nicht.

Drehbuch und Storyboarding
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Ein Storyboard übersetzt oder entwickelt die 
Geschichte eines Animationsfilms in die ge-
zeichnete Version der einzelnen Einstellungen: 
Es geht um die visuelle Narration, das Visual 

Die Kameraposition wird kaum variiert:  
Die Kamera wechselt zwar zwischen Totalen, Halbnahen 
und Naheinstellungen, allerdings bleibt sie immer unge-
fähr auf Augenhöhe des Betrachters und „kippt“ nie in 
der Perspektive. Die Ausleuchtung der Szene ist ebenfalls 
sehr gleichmäßig, ohne dramatische Akzente zu setzen. 
Dadurch dass die Stilmittel einen gefühlsmäßig neutralen 
Effekt erzeugen, entsteht beim Betrachter ein quasi 
dokumentarischer Eindruck.

Ganz anders hier:  
Dramatisch / extreme Beleuchtung (z.B. das 
klassische „Horror-Unterlicht“) und stark variierte 
Kameraperspektiven (von oben / unten) werden 
eingesetzt: So entsteht der Eindruck von Bedro-
hung (Down-Shot [1]), Spannung (Silhouette, 
Lichtsetzung [3]) und Schock/Entsetzen (Unterlicht, 
Up-Shot [4]).

(1)

(2)

(3)

(4)

Storytelling. Hier ein Beispiel, wie die gleiche 
Geschichte durch die Wahl unterschiedlicher 
Kameraeinstellungen für die einzelnen Shots 
ganz unterschiedlich wirken kann:

Kapitel 1.1
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Warum ein Storyboard?

Beim Realfilm wird jede Einstellung gewöhn-
lich in mehreren Takes und unter Umständen 
in verschiedenen oder multiplen Kamera-
einstellungen am Set gedreht. Der Regisseur 
kann später beim Schnitt deswegen aus ei-
nem Überschuss an Material die gewünsch-
ten Szenen und Anschlüsse auswählen. Ganz 
anders beim Animationsfilm: Der aufwendige 
Bild-für-Bild-Produktionsprozess erlaubt es 
in der Regel allein schon aus Kostengrün-
den nicht, Szenen mehrfach zu produzieren. 
Deswegen muss der Film schon im Voraus 
visuell exakt geplant werden, um bei der 
eigentlichen Produktion nicht Zeit und Geld 
zu verlieren. Ebenso gilt deswegen, dass ein 
Animationsfilm schon in der Form des Story-

boards zumindest grob geschnitten wird. Das 
Storyboard kann schon die Anschlüsse und 
Übergänge zwischen den einzelnen Szenen 
festlegen. 
Nicht zuletzt ist das Storyboard oft das ent-
scheidende Kommunikationsmittel zwischen 
Filmproduktion/Autoren und potenziellen 
Geldgebern, auf dessen Grundlage die Be-
willigung von Finanzierungen entschieden 
wird: Ein Drehbuch allein reicht zur Bewilli-
gung von Fördergeldern für Animationsfilm 
in der Regel nicht aus, das Gleiche gilt für 
private und kommerzielle Investoren. Das 
Storyboard ist dabei die relativ kostengüns-
tige Möglichkeit, die visuelle Umsetzung der 
Geschichte in präziser Form zu präsentieren.

	� Gestalte zwei Versionen einer identischen oder ähnlichen Geschichte, 
zum Beispiel eine „Komödien-” und eine „Horror-Version”. Benutze 
dabei die genannten Stilmittel wie Kameraperspektiven, Einstellungs-
größen und Beleuchtung/Licht und Schatten.

	� Ein Beispiel einer solchen Geschichte könnte sein:
	� Ein Mann/eine Frau geht mit einem Hund spazieren. Der Mann/ 

die Frau wirft einen Ball und der Hund bringt ihn (oder etwas ganz 
anderes?) zurück.

	� Zusätzlich kannst Du damit experimentieren, Ort und Zeit zu variieren: 
Großstadt oder Wald? Nacht oder Tag?

	� Beginne aber mit den Versionen, die in einer vergleichbaren „Kulisse” 
und Zeit spielen und probiere erst danach stärkere Variationen aus:  
Auf diese Weise wird deutlich, wie man auch mit beschränkten Mitteln 
die Wirkung beim visuellen Erzählen stark verändern kann!

Deine Aufgabe:

Drehbuch und Storyboarding
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Wegen dieser Möglichkeit der exakten Pla-
nung hat sich das Storyboard schon seit den 
40er und 50er Jahren auch im Realfilm durch-
gesetzt, vorwiegend bei visuell aufwendigen 
und mit Spezialeffekten verbundenen Pro-
duktionen. Die Verwendung von Storyboards 
ist bei komplexen Spielfilmproduktionen 
heute Standard, wird dabei aber auch schon 
verbreitet durch die sogenannte Pre-Visuali-
zation (kurz: Pre-Viz) ersetzt, wenn es um die 
Planung von aufwendigen Effektsequenzen 
oder Hybridformen von CG-Animation und 
Realfilm geht.

Eine animierte TV-Serie wie „Star Wars: The 
Clone Wars” (Filoni, 2008-2014) wird heute 
auschließlich mithilfe von Pre-Viz entwi-

ckelt  –  Storyboards werden nicht mehr ver-
wendet. Auf der anderen Seite benutzen neu-
ere CG-Animationsfilme wie Pixars „Brave“ 
(Andrews, Chapman, 2012) nach wie vor Sto-
ryboards: Das dürfte nicht zuletzt damit zu 
tun haben, dass Zeichnungen eine originäre 
Ausdruckskraft besitzen, die den Charme ei-
ner Geschichte wesentlich attraktiver präsen-
tieren können.

Historisch ist das Storyboard ein Medium, 
das zunächst für den Animationsfilm erfun-
den und verwendet wurde, bevor es später 
auch zunehmend im Realfilm eingesetzt 
wurde. Der Name kommt von der ursprüng-
lichen (und auch heute noch oft verwende-
ten) Form, viele kleine Zeichnungen im For-

Kapitel 1.1
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Beispiel: 
Ausschnitte aus der Pre-Viz-Version des Studenten-
films „Daisy“ von Renald Taurusdi und Michael King 
Sutanto, School of Art, Design and Media, Nanyang 
Technological University Singapur, 2010.

mat des Films mit Nadeln auf eine Wand zu 
pinnen. 
Die Zeichnungen repräsentierten die ver-
schiedenen Einstellungen des Films und 
konnten auf diese Weise von allen Produk-
tionsmitarbeitern begutachtet und schnell 
ausgetauscht bzw. durch neue Versionen 
ersetzt werden. Dadurch entstand die Mög-
lichkeit für eine konstante Evolution des Sto-
ry-Prozesses, bei dem die Geschichte ständig 
weiterentwickelt werden konnte, bis dann 
letztlich eine finale Version der Geschichte in 
gezeichneter Form feststand. 

Der Oscar-prämierte CG-Animationslangfilm 
„Rango“ (Industrial Light and Magic, 2011) 
wurde zuerst zusammen mit dem Regisseur 
Gore Verbinski komplett als Storyboard ent-
wickelt. Dabei wurden schon im Storyboard 
die Komposition und die Kameraperspek
tiven grob festgelegt. Allerdings wurde bei-
des in der anschließenden Phase des 3D-
Layouts noch einmal stark verändert und 
verbessert.

Animatic: Abgefilmte Version des Storyboards, 
die oft auch schon Hauptphasen (Key-Frames) 
beinhaltet, in der Regel auch schon mit provi-
sorischem Ton unterlegt. Der entscheidende 
Punkt ist die Möglichkeit, das Timing des Films 
zu entwickeln. 
Leica Reel: Animatic in kompletter Filmlänge. 
Anfänglich nur aus den Storyboards bestehend, 
werden diese im weiteren Verlauf der Produk-
tion durch Layout-Bilder, Animationstests und 
schließlich die finale Animation ersetzt. Ein 
Leica Reel ermöglicht allen an der Produktion 
Beteiligten, die Struktur des Gesamtfilms im 
Auge zu behalten. Ein absolut unverzichtbares 
Planungsinstrument.
Pre-Viz/3D-Layout: Ein Animatic, das nicht 
mit Zeichnungen arbeitet, sondern sehr grobe 
Computermodelle in einer 3D-Umgebung ver-
wendet. Im Arbeitsablauf der Computeranima-
tion in der Industrie werden hier oft schon die 
Positionen der Figuren und die Kameraeinstel-
lungen endgültig festlegt.

Drehbuch und Storyboarding
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Grundlagen der filmischen Gestaltung

Will man filmisch eine lineare Geschichte 
erzählen, die das Publikum verstehen kann, 
so ist es notwendig, die gleiche Sprache zu 
sprechen, die auch der Zuschauer versteht: 
Seit der Einführung des Mediums Film haben 
sich bestimmte Konventionen der Bildspra-
che etabliert, die vom Publikum verstanden 
werden. Hält man sich an diese Konventionen 
im Bezug auf Kameraeinstellungen und Mon-
tage, so wird das Publikum dem Geschehen 
folgen können. Verstößt man gegen sie, wird 
das Verständnis des Geschehens auf der Lein-
wand erschwert oder unmöglich gemacht.

Eine etablierte filmische Konvention ist, dass 
der Großaufnahme eines Gesichts eine Ein-
stellung folgt, die das zeigt, was die entspre-
chende Person sieht. 
Gewöhnlich wird man sich an diese etablier-
ten Regeln halten und sie spielerisch erwei-
tern/variieren, will man eine klassisch struk-
turierte Geschichte erzählen. Gerade aus der 
jüngeren Vergangenheit und der Postmoder-
ne allgemein gibt es natürlich zahlreiche Bei-
spiele, in denen bewusst mit diesen Regeln 
gebrochen wurde, um einen bestimmten 
Effekt zu erzielen. Meistern der Filmkunst 
gelingt es, dies so zu integrieren, dass die 
Geschichte trotzdem oder sogar noch besser 
verstanden wird. Das funktioniert, weil die 
Konventionsbrüche eben bewusst eingesetzt 
werden, um eine bestimmte erzählerisch be-
gründete Aussage zu unterstützen.
Für Anfänger ist es aber unbedingt notwen-
dig, sich zuerst mit den etablierten Regeln der 
Filmsprache vertraut zu machen, bevor sie 
beginnen können, diese gezielt außer Kraft zu 
setzen. Es ist für den Anfang schwer genug, alle 
notwendigen Fähigkeiten zu vereinen, um ein 
ansprechend gestaltetes und erzähltes Story-
board zu zeichnen, das klar und verständlich 
ist. Ein passender Vergleich wäre der zu einem 
Jazz-Musiker, der auch zuerst alle Tonleitern 
beherrschen muss, bevor er überhaupt be-
ginnen kann zu improvisieren. Geht es um 
die reine Improvisation, also um den experi-
mentellen Animationsfilm, der nicht darauf 
ausgelegt ist, eine konventionell strukturierte 
und verständliche Geschichte zu erzählen, 
müssen diese Regeln nicht beachtet werden. 
Gleichwohl tragen viele experimentell abs-
trakte Animationsfilme von Meistern wie Os-
kar Fischinger („Motion Painting No.1”, 1947) 
oder Michel Gagné („Sensology”, 2010) eine 

Ein klassisches Beispiel ist die Montage von Schuss und Gegenschuss.

Kapitel 1.1
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sequenzielle grafische Struktur in sich  –  die 
durchaus in und durch Storyboards geplant 
werden kann. Anstelle der klassischen Regeln 
der erzählerischen Filmsprache werden grafi-
sche Kontraste, Spannungsmuster und rhyth-
mische Variationen verwendet, um den Film 

im Storyboard zu strukturieren. Andere ex-
perimentelle Animationskünstler verzichten 
für manche ihrer Filme völlig auf Storyboards 
und improvisieren frei: Ein Bild folgt auf das 
andere, alles in Straight-Ahead-Animation.

Komposition

Bei Storyboards geht es um die ansprechen-
de und funktionale Anordnung von Bild-
elementen in einem vorgegebenen Format: 
Deswegen muss ein guter Storyboarder die 
Grundregeln der Komposition beherrschen. 
Studenten begehen anfangs oft den Fehler, 
bei ihren Zeichnungen für Storyboards nicht 
zu bedenken, dass es immer um Komposition 
in einem definierten Rahmen geht:

Wichtig ist, das darzustellen, was der Zuschauer  
später auf Leinwand oder Bildschirm sieht!

PERFEKTE SYMMETRIE

KOMPOSITION BASIEREND AUF 
„DRITTELUNG“

Wichtige Bildelemente werden auf „Dritteln“ platziert. Kontrast 
zwischen den Diagonalen und der Vertikalen der rechten Figur.

Symmetrie 
kann sehr gut 
funktionieren!

Kontrast zwischen Symmetrie und unregelmäßiger Verteilung 
von Objekten = Irritation, erzeugt Aufmerksamkeit.

Drehbuch und Storyboarding
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Wenn eine starke 
Grundkomposition die 

Basis bildet, …

… dann funktionieren  
auch die darauf aufbau-

enden Bildmotive.

Auch dann, wenn 
detailliertere Textur(en) 

und Farbe hinzukommen 
(= höherer Realismus-

anspruch). Farbe kann 
zudem die Komposition 

unterstützen.

Kapitel 1.1
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Sinne der optimalen Kommunikation des 
Bildinhalts: Dabei werden die künstlerischen 
Stilmittel und Werkzeuge wie Lichtsetzung, 
Strichstärke, Detaildichte und Skalierung ein-
gesetzt, um diesen Effekt zu erreichen. 

Das lässt sich gut am folgenden Beispiel er-
kennen: 
In Abbildung 1 werden Objekte im Vorder-
grund als Silhouette abgesetzt, die Detail-
dichte ist im Mittelgrund am größten und 
nimmt mit zunehmener Entferung ab. Ebenso 
wird die Strichstärke variiert, um Wesentliches 

hervorzuheben (dicke Linien) 
und unwichtigeres „Beiwerk“ 
zu kennzeichnen (dünne Lini-
en, graue/blaue Umrisslinien 
im Hintergrund).

In Abbildung 2 wird keines 
dieser Stilmittel benutzt, je-
des Element wird gleich be-
handelt: Dadurch entsteht 
keine Ordnung, die Kompo-
sition wirkt konfus und nicht 
durchdacht – und somit nicht 
gelungen.

Anmerkung dazu: 
Natürlich kann es auch künst-
lerische Gründe geben, eine 
Einstellung als „flach“ und 
„eindimensional“, vielleicht 
sogar verwirrend erscheinen 
zu lassen  –  Ausnahmen be-
stätigen die Regel.

Wichtig immer: 
Die kompositorische Umset-
zung muss der künstlerisch/
inhaltlichen Intention ent-
sprechen!Abbildung 2

Abbildung 1

Dabei ist es wichtig zu verstehen, dass auch 
die Komposition nicht isoliert gesehen wer-
den kann: Es geht darum, die Komposition 
für eine Szene so zu wählen, dass sie den 
entsprechenden Inhalt der Geschichte unter-
stützt und hervorhebt. Es geht also letztlich 
um Design im Dienst des visuellen Erzäh-
lens. Die Form folgt der Funktion. Wird das 
erreicht, entsteht oft durch diesen Zusam-
menhang allein schon eine gute Kompositi-
on, da ihr ein durchdachtes Konzept zugrun-
de liegt. Gelungene Kompositionen arbeiten 
gewöhnlich mit einem Ordnungssystem im 

Drehbuch und Storyboarding
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Komposition im Dienst von Visual Storytelling

FRAMING

Bildelemente lenken die Aufmerksamkeit 
auf zentrales Motiv.

POSITIV GEGEN NEGATIV:
kleine positive Figur gegen große negative 
Fläche; funktioniert auch umgekehrt:

VARIIERTE RAUMAUFTEILUNG:
unregelmäßige Verteilung paralleler 
Kurven + Größenkontrast.

- �BALANCE DER NEGATIVEN FLÄCHEN
- �DREIECK ALS KOMPOSITIONSELEMENT

VARIATION + KONTRAST VON GRUNDFORMEN  
+ GRÖSSENUNTERSCHIED:
zentrale Figur leicht gegen Symmetrie 
versetzt: Kontrast zu Diagonalen.

Kapitel 1.1
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Lenkung der Aufmerksamkeit 
durch Framing und Einsatz 
von Fluchtpunktperspektive.

VERTIKALE / KURVEN  
Wiederholung von Formen 
als dekorative Elemente.

Konvex / Konkav

Rund / Eckig

Drehbuch und Storyboarding
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Im Verlauf der Zeit bewegt sich die Figur durch  
die Szene, gleichzeitig bewegt sich auch die Kamera: 

In jedem sich ergebenden Bildausschnitt sollte 
eine optimale Komposition entstehen. Gerade 

der Animationsfilm bietet hier die Möglichkeit der 
absoluten Kontrolle, da ja jedes Frame generiert 

wird. Einschränkend muss allerdings gesagt werden, 
dass diese Kontrolle beim (digital oder traditionell) 

gezeichneten wesentlich einfacher ist als beim 
3D-Computeranimationsfilm. Das liegt daran, dass 

in der Regel bei Computeranimationen virtuelle 
Hintergründe modelliert werden, in denen sich die Fi-
guren  –  ähnlich wie bei einem realen Filmdreh  –  be-

wegen. Diese Hintergründe innerhalb einer Szene zu 
ändern oder anzupassen, ist wesentlich schwieriger 

oder nahezu unmöglich.

Zudem geht es gerade beim Animations-
film nicht um statische Kompositionen: 
Die Komposition kann sich innerhalb einer 
Szene verändern, sei es durch Kamerafahr-
ten  oder beim Animationsfilm auch durch 
Metamorphosen. Anders als zum Beispiel bei 

Diese „Zusammenfassung“ zeigt, wie sich 
Positionen von Figuren innerhalb einer Ein-
stellung ohne Schnitt verändern und sich 
auch die Kameraposition und der Bildaus-
schnitt anpassen. Es wird deutlich, dass auf 
die Balance zwischen den dynamischen 
Bildelementen und dem Hintergrund geach-
tet werden muss. Auf der folgenden Seite 
ist die Einstellung in drei einzelnen sequen-
ziellen Storyboard-Zeichnungen zu sehen. 
Man sieht, dass bei einer so komplexen und 
dynamischen Einstellung mehrere Zeichnun-
gen notwendig sind, um sie verständlich zu 
illustrieren.

Dynamische Komposition

einem Comic bewegt sich eine Figur durch 
eine Szenerie, oder die Kamera fährt horizon-
tal, vertikal oder zoomt: Zu jedem Zeitpunkt 
innerhalb einer Szene soll im Idealfall den-
noch immer eine gelungene Bildkomposition 
gezeigt werden.
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Ein Film besteht in der Re-
gel aus einzelnen Einstel
lungen, die durch den 
Filmschnitt miteinander 
verbunden werden. Das Sto-
ryboard erfüllt die Aufgabe, 
die beschriebene Handlung 
im Drehbuch (wenn vorhan-
den) in Einstellungen aufzu-
lösen. Die richtige Wahl die-
ser Einstellungen ist enorm 
wichtig, um den gewünsch-
ten emotionalen und narra-
tiven Effekt beim Zuschauer 
zu erzielen.

Einstellungen im Film  –  wie finde ich den richtigen Shot?

Schnitt und Montage
Die wichtigste Grundregel 
für den Filmschnitt lautet: 
Schnitte müssen motiviert 
sein! Da Schnitt den Wech-
sel der Einstellung bedeutet, 
muss es einen Grund geben, 
warum eine neue Einstellung 
gewählt wird. In der Regel 
geht es um die Kommunika-
tion von handlungsrelevan-
ter Information:

	� Ein neuer Handlungsort 
wird eingeführt.

	� Ein Detail wird gezeigt.

	� Die Beziehung zwischen 
zwei Personen in einer 
bestimmten Umgebung 
wird gezeigt.

	� Zeit ist vergangen.

Das sind nur einige Beispiele, 
aber immer sollte ein Schnitt 
durch die Notwendigkeiten 
des visuellen Erzählens (Vi-
sual Storytelling) motiviert 
sein. Von entscheidender 
Bedeutung ist dabei die 
Wahrung der erzählerischen 
Kontinuität: Zum Beispiel 
müssen im Storyboard die 
Figuren in den Zeichnun-
gen stets wiedererkennbar 
sein  –  sonst wird die Ge-
schichte unverständlich.

Kontinuitätsbruch: 
Unterschiedliche Kleidung 
derselben Figur bei impli-
zierter Gleichzeitigkeit und 
gleicher Umgebung führt 
zu Irritation (= wird vom Zu-
schauer als Fehler wahrge-
nommen). 

Oder: 
Vom Filmemacher bewusst 
eingesetzt, um entgegen der 
Sehkonvention einen „Zeit-
sprung“ zu suggerieren.

Die traditionell „richtige“ Variante:  
Schnitt von naher zu halbnaher Einstellung 
mit Änderung der Kameraperspektive. 
Kontinuität durch Links-rechts-Verteilung 
und gleichbleibendes Licht / Farben voll 
gewährleistet.

Bei einem Schnitt in einer fortlaufenden  
Bewegung (= direktem Anschluss) und 
unveränderter Umgebung wird die Verän-
derung der Farbe des Kleides als Kontinui-
tätsfehler wahrgenommen.
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Ein Schnitt kann natürlich auch grafisch /
ästhetisch motiviert sein, im Idealfall verbin-
det sich die ästhetische Komponente perfekt 
mit der erzählerischen Intention.

Bei kompletter Veränderung der Umge-
bung, ohne Bewegungskontinuität und bei 
völlig anderer Situation entsteht kein Kon-
tinuitätsfehler durch die veränderte Farbe 
des Kleides: Kontinuität ist hier erzählerisch 
nicht beabsichtigt.

Allein durch Veränderung des Lichts 
wird der Verlauf von Zeit impliziert:  
Aus einem Fehler wird eine interessante 
Schnittvariante. Zwar suggeriert der 
direkte Anschnitt unmittelbare Konti-
nuität, die andere Tageszeit schafft  
aber einen neuen Kontext.

Arbeitet man mit den gleichen Figuren, 
verändert aber zusätzlich auch die 
Umgebung, entsteht eine andere Variante: 
Durch den Match-Cut, also den Anschluss-
schnitt, wird die dargestellte Situation als 
zeitlich fortgesetzter oder wiederholter 
Streit kommuniziert.

Drehbuch und Storyboarding
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Im Folgenden werden die wichtigsten Einstel-
lungen im Film anhand einer durch Schnitte 
verbundenen zusammenhängenden Szene 

Die Totale (Wide Shot oder Extreme Wide Shot) 
kann den Zuschauer über den Ort der Handlung 
informieren. Sie wird dann als Establishing Shot 
bezeichnet. Eine solche Einstellung ist ideal, um 
die Atmosphäre und Stimmung der Geschichte 
über den Erzählort zu etablieren.

beschrieben. Die Wahl der Einstellungen ist 
eng damit verknüpft, wie von einer zur anderen 
Einstellung geschnitten wird.

Extreme Nahaufnahme (Extreme Close-Up) zeigt 
ein Detail, das ansonsten nicht erkennbar wäre oder 
als Information untergehen würde (hier, wie die 
Augen zu Schlitzen werden).

Über die Schulter-Einstellung (Over-the-Shoulder 
Shot): Oft für Dialoge verwendet, verbindet diese 
Einstellung zwei Charaktere in einer Vordergrund-
Hintergrund-Kombination. Traditionell werden solche 
Einstellungen im Schnitt abwechselnd für die linke 
und die rechte 
Figur kombiniert 
(Dialog).

Die Nahaufnahme (Close-Up) ist das beste Mittel, 
um die Gefühle einer Figur zu zeigen. Die Blick-
richtung der Figur hier „trifft“ sich mit dem Blick 
der Figur in der nächsten Einstellung. Erreicht wird 
dies durch die etablierte filmische Konvention des 
Gegenschusses (Reverse Shot): Auf eine Nahauf-
nahme des Blicks einer Figur folgt in der nächsten 
Einstellung das, was sie sieht.

Die Halbnahe (Medium Shot) ist gut geeignet,  
um die Beziehung zwischen zwei Figuren hervor-
zuheben, während der Umgebungskontext lesbar 
bleibt. Hier wird im Storyboard die wichtige 
Beziehung der Akteure zusätzlich über die Grautöne 
hervorgehoben. Unwichtige Figuren „verblassen“. 
(Im finalen Film kann dies durch andere Mittel, z.B. 
unterschiedliche Schärfe ersetzt werden.)
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Ein Down-Shot, eine Einstellung aus der „Vogel-
perspektive“  –  also eine besondere Form der Totale. 
Der Schütze im Vordergrund wird durch Position, 
Skalierung und den harten Kontrast hervorgehoben.

Over the Shoulder-Einstellung/Shot, erneut kombiniert 
mit einer „weiteren“ Halbnahen. Dadurch sieht der 
Zuschauer, wie der Cowboy links im Bild getroffen wird. 
Gleichzeitig wird die Reaktion der Figur im Vordergrund 
deutlich. Wiederum unterstützt der Einsatz von Licht 
und Schatten die erzählerische Intention. Die Position 
des Blicks auf der 2D-Ebene des Bildformats … 

… ist identisch mit der 
Position des flüchten-
den Schützen in der 
nächsten Einstellung. 
Dadurch wird erneut kommuniziert, dass in dieser 
Einstellung gezeigt wird, was die Figur aus der 
vorangegangenen Einstellung sieht.

Ein Up-Shot oder Einstellung aus der „Froschperspektive“ 
rückt das Gesicht des Getroffenen, die fühlende Hand und 
die Reaktion der anderen Figur in den Mittelpunkt.  
Rein grafisch betrachtet, bietet dieser Perspektivwechsel 
reizvolle Abwechslung.

Die Komposition berücksichtigt Kamerafahrt und Positionsver-
änderung der Figur im Verlauf der Szene: Details werden dort im 
Hintergrund ausgespart, wo sich der Reiter hinbewegt. Im Film 
kann dies auch durch unterschiedliche Schärfeebenen erreicht 
werden (wenig Details = unscharf).

Totale in Verbindung mit Kamerafahrt, hand-
lungsmotiviert eingesetzt: Plötzlich befinden wir 
uns in einem völlig anderen Szenario, die Identität 
des einsamen Reiters ist bewusst unklar. Die Ein-
stellung kommuniziert die Einsamkeit des Reiters 
durch den Kontrast mit der monumentalen Land-
schaft. Das filmische Stilmittel der Kamerafahrt 
wird verwendet, um eine zusätzliche Information 
zu zeigen: Im Ablauf der Szene wird offenbart, 
dass im Vordergrund Indianer lauern. Dadurch 
entsteht ein komplett neuer inhaltlicher Kontext 
(Suspense = Spannung wird aufgebaut).
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Beim Realfilm gehört der Schnitt zu den 
letzten Schritten des Produktionsprozesses. 
Regisseur und Cutter erstellen aus dem vor-
handenen Material vom Dreh das Endpro-
dukt, den Film. Jede Szene wird beim Realfilm 
mehrfach gedreht, es gibt mehrere Takes, oft 
mit unterschiedlicher Kameraeinstellung, aus 
denen für den finalen Schnitt ausgewählt 
werden kann.
Beim Trickfilm hingegen ist es in der Regel 
nicht möglich, Einstellungen mehrfach zu 
animieren: Das wäre viel zu kostenaufwendig 
und ineffizient. Deswegen werden die Schnit-
te beim Animationsfilm in einer wesentlich 
früheren Phase festgelegt: beim Storyboard 
und/oder beim Animatic (Leica Reel) bzw. 
Pre-Viz bei 3D-Produktionen. Je exakter und 
umfangreicher hier schon in der frühen Pha-
se geplant wird, desto reibungsloser und 
kostengünstiger kann hinterher die eigent-
liche Produktion umgesetzt werden. Bei 
aufwendigen abendfüllenden Produktionen 
erfolgt meist ein späterer Feinschnitt, und es 
ist natürlich möglich, bei CG-Produktionen 
eine Szene über veränderte Kamerapositio-
nen zu verändern. (Einschränkend muss hier 
gesagt werden, dass es sinnvoller ist, die Ka-
mera bereits im Pre-Viz- oder Layout-Stadium 
festzulegen, um möglichst effizient passende 
Hintergründe/Environments zu gestalten.) 
Filmschnitt folgt bestimmten Regeln, die sich 
als Sehkonvention beim Zuschauer etabliert 
haben: 
Es ist für den (Animations-)Filmemacher 
unverzichtbar, diese Regeln zu kennen, zu 
verstehen und anzuwenden, damit der Zu-
schauer die gezeigte Handlung im Sinne des 
Filmemachers versteht:

Klassische Beispiele sind der Schuss-/Gegen-
schuss-Schnitt (Reverse Shot) oder auch die 
Vermeidung eines Achsensprungs (Crossing 
the Line).

Diese Regeln werden gerade im postmoder-
nen Film oft bewusst verletzt oder ignoriert, 
um einen bestimmten Effekt zu erzielen. Um 
dies sinnvoll und in der richtigen Balance zu 
tun, muss der Filmemacher aber die traditio-
nellen Regeln kennen und wissen, wie er sei-
ne Geschichte visuell verständlich erzählen 
kann. Gerade damit tun sich aber Anfänger/
Studenten zu Beginn enorm schwer. Daher 
halte ich es für sehr wichtig, zuerst zu lernen, 
wie die klassischen Schnittregeln handlungs-
dienlich eingesetzt werden können, bevor sie 
gebrochen werden.

Tipp: Immer das Storyboard oder Animatic 
eines Animationsfilms jemandem zeigen, der 
mit der Geschichte völlig unvertraut ist. Ver-
steht diese Person die Geschichte aufgrund 
des Storyboards oder Animatics nicht, muss 
korrigiert werden:

	� Sind die Zeichnungen nicht klar genug?
	� Habe ich handlungswichtige Elemente/ 

Szenen nicht gezeigt?
	� Sind die Einstellungen falsch gewählt?
	� Stimmen die Schnitte/Übergänge nicht?
	� Brauche ich mehr Zeichnungen, um eine 

bestimmte Einstellung verständlich zu 
machen?
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Wichtige Schnittregeln

Kontrast zwischen Einstellungen
In der Regel sollte vermieden werden, zwei Ein-
stellungen aneinanderzuschneiden, die sehr 
ähnlich sind.
(1) - (2)

Besser ist es hier, durch einen Zoom zu verbinden.

Ein Schnitt sollte formal einen Kontrast zwischen 
Einstellungen beinhalten.
(1) - (3)
Inhaltlich sollte ein Schnitt immer begründet 
sein: Die neue Einstellung kommuniziert für das 
Narrativ wichtige Bildinformation:

In dieser Naheinstellung blickt die Figur auf  
die 2D-Position des Beobachters aus (3). Damit 
wird inhaltlich klar, dass er den Beobachter 
bemerkt hat.

Ein Close-Up offenbart ein wichtiges Detail 
für die Geschichte, das ansonsten verloren geht 
(vice versa verleiht ein Close-Up oder extremer 
Close-Up auf ein Detail automatisch inhaltliche 
Bedeutung).
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Der Schnitt von 1 nach 2 funktioniert aufgrund des 
Kontrasts zwischen den engegengesetzten Diagonalen, 
die den Bildelementen zugrunde liegen.

Die Grundregeln der Komposition funktionieren 
auf den Filmschnitt angewendet: Komposition auf 
der Zeitachse!

Abstrakte/grafische Bildübergänge:  
Zwei Shots können auch durch zwei  
grafisch ähnliche Motive verbunden  
werden. Verstärkt wird dieser Effekt 
durch einen genauen Anschlussschnitt  
in der Bewegung.

Animation hat dafür alle  
Freiheiten  –  da nicht auf Material 

vom Dreh zurückgegriffen  
werden muss, sondern jeder Schnitt 

genau geplant werden kann!
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Wegen der Orientierung an der 2D-
Ebene der Leinwand ist es wichtig, an der 
Bewegungsrichtung zwischen Schnitten 
festzuhalten                         , will man den 
Eindruck einer fortgesetzten Bewegung 
erzielen.

Noch unmerklicher wird der Schnitt, 
wenn man die Bewegung nach dem 
Umschnitt exakt fortsetzt.

Desorientierend wirkt ein Richtungs-
wechsel der Figur im direkten 
Anschluss und sollte deswegen in der 
Regel vermieden werden.

Verlässt eine Figur das Bild nach rechts, so 
wird sie im nächsten Shot bei fortgesetzter 
Bewegungsrichtung von links wieder ins 
Bild kommen.    
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Einer der „klassischen“ Regelbrüche beim Schnitt  
ist der sogenannte Achsensprung (= Crossing the 
Line). Im Resultat vertauschen die beiden Figuren 
ihre Position zwischen Shot (1) und Shot (2).
Das wirkt auf den Betrachter irritierend und des-
orientierend.

Ein Achsensprung entsteht, wenn 
die Kamera eine imaginäre Linie im  
180°-Winkel überspringt  –  also in der  
nächsten Einstellung aus einem Winkel 
aufnimmt, bei dem die Darsteller von  
links nach rechts (oder umgekehrt)  
„springen“.
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Ein Achsensprung kann durch eine Kamera-
fahrt um die Personen vermieden werden, oder 
durch …

… den Einschnitt einer neutralen Einstellung 
ohne eindeutige Rechts-links-Positionierung.
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KREATIVE SZENENÜBERGÄNGE

Durch die genaue Übereinstimmung  
von Position und der exakten Fortsetzung der 

Bewegung nach dem Umschnitt kann eine 
Verbindung zwischen ähnlichen Bildmotiven 

geschaffen werden: ein Match-Cut.

Berühmtestes Beispiel:  
Der Übergang von einem fliegenden Knochen 

zu einem Raumschiff aus Kubricks  
„2001  –  Odyssee im Weltraum“ (1968). 

Zusätzlich entsteht ein grafisch eleganter 
Kontrast durch den Wechsel zum Schwarz des 

Weltalls.

Dadurch wird die Dominanz und  
Wichtigkeit des neuen Bildmotivs  

akzentuiert. Die Komposition der neuen 
Einstellung folgt der 1/3- zu 2 /3-Regel.

Kein Match-Cut im strengen Sinn, aber  
ein weiterer berühmter Schnitt ist der Umschnitt 

vom Ausblasen eines Streichholzes auf einen 
Sonnenaufgang in der Wüste aus David Leans 

„Lawrence von Arabien“ (1962).

Die Farbe des warmen Gelb-Orange des 
Streichholzes „springt“ nach rechts zum  
Sonnenaufgang, während alle anderen 

Bildelemente durch eine leere Fläche  
ersetzt werden.
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