Direkt auf Film gezeichnet

Englisch: Drawn on film animation
VFX

Animatoren kratzen, malen oder &tzen direkt auf den Filmstreifen — ohne
Zwischenschicht. Rohes, korniges Aussehen, das sich nicht nachahmen lasst.

Der Animator kratzt mit Nadel und Skalpell direkt ins Zelluloid, malt mit Tinte oder Acryl auf die
Emulsion, atzt chemisch — und jeder Rahmen wird zur originalen Kunsthandlung. Kein
Zwischenschritt, keine Reproduktion, keine Kopie vom Storyboard aufs Filmband. Die Linie sitzt da,
wo sie sitzt. Das erfordert eine Sicherheit, die sich hart erarbeitet werden muss. Das Ergebnis

ist sofort erkennbar: eine Kornung, eine Textur, ein Flimmern, das digital nie wirklich eintrifft.

Wenn Norman McLaren oder Len Lye arbeiten, sieht man die Hand — und die Ungeduld, die
Korrektionen, die Spontaneitat. Beim Kratzen entstehen Kratzer, beim Malen Laufer und
Unebenheiten. Das ist nicht Mangel, das ist Authentizitat. Fir moderne VFX-Teams bedeutet das:
Simulation mit Kornern, Noise-Layern, Handzittern-Plugins ist moglich — aber die Prasenz fehilt.
Die echte Emulsion hat eine chemische Reaktion mit Licht, die kein Rendering repliziert. In der
Praxis war das lange das Mittel fir experimentelle und Kunstfilme, fir kurze abstrakte Sequenzen
in Spielfilmen. Die Arbeitsprozesse waren brutal: Es stehen exakt 24 oder 25 Rahmen pro Sekunde
zur Verfigung, und jeder Fehler sitzt fir die Ewigkeit im Zelluloid. Kein Undo, kein Neuanlauf des
Renders. Handstabilitat, Geduld und eine klare Skizze sind Voraussetzung. Heute, im digitalen
Workflow, wird das Drawn-on-Film-Verfahren vor allem wieder bei Dokumentationen und kiinstlerischen
Projekten eingesetzt — als bewusster Gegenpol zur Glattheit des CGlI. Einige DoPs und
VFX-Supervisor:innen nutzen es gezielt, um einer Montage oder einem Ubergang Rohheit zu geben,
einen anti-digitalen Charakter. Der Ablauf: digital exportieren, auf Filmstreifen projizieren,

darauf zeichnen, zurlickscannen. Hybrid-Ansétze entstehen so. Der Vorteil liegt in der
Unmittelbarkeit und im Look. Der Nachteil: Handwerk braucht Zeit, Fehler sind final, die
Skalierbarkeit ist null. Aber genau darum wirkt es heute, im hyper-professionellen digitalen Kino,
wie ein kraftvoller Handschrift-Kommentar.
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