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Körperinszenierungen zwischen Animation 

und Live Action 
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Compositing-Verfahren erlauben heute sowohl die nahtlose Integration von 
Animationen in Spielfilme als auch jene von Schauspielerkörpern in vollstän­
dig animierte Bildweiten. Zudem abstrahieren neue Aufnahmetechnologien 
wie das Motion Capture von allen visuellen Informationen einer Szene und 
liefern nur noch reine Bewegungsdaten, die auf jedes beliebige computer­
generierte Objekt angewendet werden können. Im Zuge der Digitalisierung 
der Filmproduktion ist auf diese Weise eine neue Kategorie von hybriden 
Bewegungsbildern entstanden, in der Computeranimation und Live Action1 

untrennbar miteinander verschmolzen sind. (Vgl. z.B. Darley 2007; Langer 
2002) Um die Verschiebungen und Veränderungen in der Ästhetik solcher hy­
brider Bewegungsbilder deutlich werden zu lassen, soll zu Beginn des Bei­
trags zunächst das Verhältnis von Live Action und Animationsfilm näher be­
trachtet werden. Welche Auswirkungen das Zusammenwachsen dieser, in der 
Filmgeschichte meist als distinkt wahrgenommenen, Filmgattungen auf die 
Inszenierung von Körpern im Kino hat, wird anschließend anhand von Filmen 
wie Sky Captain and the World of Tomorrow (USA 2004), Sin City (USA 
2005), 300 (USA 2006) und A Scanner Darkly (USA 2006) gezeigt. Am Bei-

Der englische Begriff der >Live Action< ist weiter gefasst als der deutsche Be­
griff des Spielfilms und definiert sich als Gegensatz zum Animations film, da er 
den Moment der direkten Bewegungsaufzeichnung betont im Gegensatz zum 
tricktechnisch erzeugten Bewegungseindruck der Animation, dem keine >reale< 
Bewegung vorausgeht. Gerade in der Diskussion um digitale hybride Bewe­
gungsbilder ist der Begriff der >Live Action< deshalb sehr hilfreich -er hebt im 
Studio oder am Außenmotiv aufgezeichnete Bildebenen, auf denen Schauspieler 
agieren, vonjenen ab, die im Computer generiert wurden. 
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spiel des Films The Polar Express (USA 2004) wird zudem untersucht, wel­
che Körperbilder Technologien liefern, die das Aufzeichnungsprinzip der 
Filmkamera ganz verlassen. Die These, die den Beitrag leitet, ist, dass der 
Schauspielerkörper durch die Digitalisierung der Filmproduktion an Integrität 
einbüßt und immer mehr zu einem Teil der Animation wird. 

Trickfilm 

Obwohl es im Trickfilm immer wieder Tendenzen gab, Inszenierungsstrategi­
en und Darstellungsprinzipien des Spielfilms zu übernehmen, um das ani­
mierte Bewegungsbild realistischer erscheinen zu lassen,2 wurden Animation 
und Live Action aufgrund ihrer unterschiedlichen Herstellungsweise in der 
Geschichte des Films meist als distinkte Filmgattungen wahrgenommen. (V gl. 
z.B. Bordwell/Thompson 2004: 162) 

Während der Live-Action-Film Bewegungsabläufe als Reihenbilder auf­
zeichnet, entsteht die wahrgenommene Bewegung animierter Objekte in und 
durch die Projektion einzeln aufgezeichneter Momentaufnahmen: Animatio­
nen (von Lat. animare = zum Leben erwecken) nutzen die Tatsache, dass in 
sich unbewegte Phasenbilder die Grundlage des filmischen Bewegungsbildes 
sind. Veränderungen, die zwischen den einzelnen Aufnahmen an der Szenerie 
vorgenommen werden, nimmt das Publikum in der Projektion als figurative 
Veränderungen und damit als Bewegung wahr. 

Obwohl es viele unterschiedliche Arten der Animation gibt, ist der 
Zeichentrick als die filmgeschichtlich bekannteste und populärste Form der 
Animation vor dem Aufkommen computergenerierter Bewegungsbilder zu 
beurteilen.3 Beim Zeichentrickfilm werden die einzelnen Phasenbilder meist 
auf Folien (cels) aus durchsichtigem Zelluloid gezeichnet. Das Einzelbild ist 
dabei in unterschiedliche Ebenen aufgeteilt, die von mehreren Zeichnern un­
abhängig voneinander bearbeitet werden können. Figuren, Objekte und Hin­
tergründe werden auf unterschiedliche Folien gezeichnet und nur zur Auf-

2 So setzte Walt Disney z.B. schon sehr früh auf die Rotoscoping-Technik: Zur 
Animation wurden Filmaufnahmen von Körperbewegungen realer Darsteller als 
Vorlage benutzt und deren Bewegungsmuster auf die gezeichneten Figuren 
übertragen. 

3 Beim >Sachtrick< werden dreidimensionale Objekte in sich verändernden Posi­
tionen Bild für Bild aufgezeichnet. Beim >Puppentrick< sind es Figuren aus 
Knetmasse (>Clay-Animation<), Spielzeugfiguren mit Gelenken und biegsamen 
Drahtkörpern oder spezielle Trickpuppen, die über ein ausgeklügeltes >lunenle­
ben< mit Kugelgelenken fiir präzise Positionsveränderungen verfugen. Im Prin­
zip kann jedoch alles animiert werden - auch Menschen. Bei Animationen, die 
mit >Pixillation<-Techniken arbeiten, werden Darsteller aufgenommen, die von 
Bild zu Bild eine neue Position eiunehmen. (V gl. dazu auch Dietrich/ Appelt 
2005; Wells 1998 oder Giesen 2003) 
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nahme des einzelnen Phasenbildes übereinander gelegt. Auf diese Weise muss 
nicht das gesamte Bild zur Aufnahme des nächsten Phasenbildes kopiert wer­
den, sondern nur jene Objekte oder Figuren, deren Position sich von Bild zu 
Bild verändern soll. (Vgl. Thompson 1980) 

Computeranimation 

Wie im Zeichentrickfilm wird auch in computeranimierten Bewegungsbildern 
das Bild in verschiedenen Ebenen (Layern) bearbeitet. Während beim analo­
gen Trickfilm die Qualität des fotochemisch aufgezeichneten Gesamtbildes 
mit steigender Anzahl der übereinander gelegten Folien jedoch prinzipiell 
nachlässt, ist die Anzahl der Ebenen in computergenerierten Bewegungsbil­
dern theoretisch unbegrenzt, da in der Bildproduktion keine Kamera mehr im 
Spiel ist. Figuren, Objekte und Hintergründe werden nicht mehr gezeichnet 
oder als Modell hergestellt, sondern mit Hilfe von Software im Computer ge­
neriert. Alle Bild- und Bewegungsinformationen liegen nur noch als numeri­
scher Code vor. Computeranimationen sprengen auf diese Weise die techni­
schen und inszenatorischen Beschränkungen des klassischen Zeichenfilms: 
Während dieser die Oberfläche der Grafiken nur zweidimensional erfassen 
kann, lässt sich die 3D-Animation visuell räumlich erschließen. Dazu simu­
liert eine Software die verschiedenen Parameter eines optischen Kamerasy­
stems wie z.B. die Brennweite eines bestimmten Objektivs und dessen Effekt 
auf die Raumdarstellung. Auf diese Weise werden synthetische Bewegungs­
bilder möglich, die Veränderungen des Bildraums der Grafik so erscheinen 
lassen, als sei dieser von einer sich durch den Raum bewegenden Filmkamera 
aufgenommen. Dieser computergrafische Bewegungseffekt wird deshalb als 
virtuelle Kamera bezeichnet. 

Ein weiterer Unterschied zwischen klassischem Trickfilm und Computer­
animation ist, dass bei der Computeranimation die Bewegungsinformation 
getrennt von der Bildinformation gespeichert wird. Bewegungen können ei­
nem Objekt hinzugefügt, verändert und wieder gelöscht werden. »Wie durch 
die Maschinen sich die Bewegung vom Körper trennte, so nun auch vom Bild. 
Die Bewegung ist nicht mehr allein die Eigenschaft eines Körpers oder Bil­
des, sondern ist eine Form der Emergenz, die durch die Interaktion von Daten 
entsteht.« (Weibel 1995: 38) So können alle erdenklichen Bewegungsabläufe 
sowohl >per Hand< (Keyframe-Animation) oder mit Hilfe einer Bewegungs­
simulation auf eine computergenerierte Figur (oder ein Objekt) angewendet, 
als auch durch Motion Capture von einem Schauspieler auf diese übertragen 
werden.4 (Vgl. Bertram 2005: 45ff.) 

4 Während bei der Keyframe-Animation Figuren per Hand animiert und die Zwi­
schenschritte vom Computer errechnet werden, werden bei Motion Capture digi-
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Hybride Bewegungsbilder 

In Spielfilmen wurden gezeichnete Objekte oder gemalte Hintergründe (matte 

paintings) immer schon als Panorama oder als Ergänzung zu den gebauten 
Studiosets mit gefilmten Schauspielerkörpern auf verschiedenen Bildebenen 

miteinander kombiniert. Rudolf Arnheim versteht diese Kombinationsbilder 
als Montagen im Einzelbild und bezeichnet sie in seinem 1930 erschienen 

Buch Film als Kunst deshalb als »Simultanmontagen«.5 (Arnheim 2002: 
12lff.) Das entwickelte Material zeigt in diesem Fall ein Bild, das aufminde­
stens zwei Datenquellen beruht. Mit Hilfe von verschiedensten, z.T. sehr 

komplizierten Maskenverfahren, Bluescreen-Aufnahmen und optischer Prin­
ter6 wurden analoge Kombinationsbilder auf hohem qualitativen Niveau 

möglich. Allerdings ist die Herstellung glaubwürdiger Simultanmontagen, die 
verschiedene Ebenen nahtlos miteinander kombinieren, auf analogem Wege 
zeitaufwendig und kompliziert. Zudem ist ihre Erstellung in ihren Möglich­

keiten limitiert. So wurden filmische Simultanmontagen immer als Sonderef­
fekte und nicht als paradigmatischer Modus für den Status der Filmbilder 

wahrgenommen. 
Dies hat sich im Zuge der Digitalisierung der Bildmedien grundlegend 

gewandelt: Hybridisierung ist zum bestimmenden Merkmal der visuellen 
Kultur geworden - aufgezeichnete Sequenzen, computergenerierte Hinter­

gründe und animierte 3D-Figuren werden auf z.T. hundert und mehr Ebenen 
miteinander zu einem Bildraum kombiniert. Die Integration von computer-

talisierte Bewegungsdaten eines >wirklichen< Lebewesens bzw. einer Sache auf 
ein computergeneriertes Objekt oder eine synthetische Figur übertragen. Simula­
tionen wiederum verlaufen im Unterschied zur Animation automatisch: Der 
Computer errechnet mit Hilfe von bestimmten voreingestellten Parametern die 
Bewegungen im Raum bzw. die Ortsveränderungen der Objekte in der Zeit. 

5 Im Gegensatz zur zeitlichen Montage von Filmbildern, in der Einzelbildreihen 
auseinander geschnitten und in anderer Reihenfolge, mit Auslassungen oder in 
Kombination mit Bildern, die zu anderen Zeitpunkten und Orten aufgezeichnet 
wurden, in neuen Zusammenhängen kombiniert werden. Die einfachste Metho­
de, solche »Simultanmontagen« herzustellen, sind die so gerraunten >In-Kamera­
Effekte< wie die Mehrfachbelichtung. Hier wird der Filmstreifen nach der Be­
lichtung zurückgespult, um ihn erneut zu belichten. Mit Hilfe von stationären 
Masken, die einen Teil des Filmmaterials kaschieren, werden Doppelgängeref­
fekte realisiert oder Studiobauten mit Modellen oder gemalten Hintergründen 
verbunden: »Da ist zum Beispiel die Möglichkeit, Gegenstände doppelt zu zei­
gen, etwa einen Menschen, der mit sich selbst spricht. Es sind ursprünglich ge­
trennte Aufnahmen, die nachträglich so geschickt zusammengesetzt werden, daß 
man nichts merkt.« (Arnheim 2002: 124) 

6 Der optische Printer besteht aus einem oder mehreren Projektoren, die ihre Bil­
der in die Optik einer Kamera projizieren und auf diese Weise Bildmaterial aus 
zwei oder mehreren verschiedenen Quellen zu einem nahtlosen Gesamtbild 
kombinieren. (Vgl. Mulack/Giesen 2002: 34) 
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generiertem und digitalisiertem Datenmaterial ist dabei auf >Ununterscheid­
barkeit< ausgerichtet. Das Aufeinandertreffen der unterschiedlichen Bildebe­
rren wird unsichtbar gemacht, Schnittstellen werden verborgen und Grenzen 
verwischt. Bei dieser nahtlosen Integration (seamless integration) werden alle 
Bildanteile auf eine einheitliche Ästhetik hin bearbeitet. Gefilmte und ani­
mierte Bildanteile hybrider Bewegungsbilder werden bestenfalls schon in der 
Planung so aufeinander abgestimmt, dass das hybride Bild später ohne Pro­
bleme eine einheitliche Bildanmutung erhalten kann. 

Kombination und Veränderbarkeit sind damit keine Option der Bildher­
stellung mehr, sondern längst zur Regel geworden. In vielen Bereichen der 
Filmproduktion ist der Unterschied zwischen >Realfilm< und Animation in­
zwischen kaum noch zu erkennen: »Kaum noch werden wir in naher Zukunft 
von Spezial- oder Sondereffekten reden, die als Ergänzung eines real aufge­
nommenen Bildes verstanden werden können. Vielmehr interpretiert die zur 
Verfügung gestellte digitale Technik reale Bildkomponenten in totoneu und 
wertet sie um. Es findet eine Annährung an die Animation statt: an das künst­
lich bewegte Bild an sich.« (Giesen 2000: 7) Diese Annährung zeigt sich be­
sonders deutlich in Filmen wie Sky Captain and the World ofTomorrow, Sin 
City, 300 oder A Scanner Darkly, die vollständig auf reale Studio-Sets oder 
Außendrehs verzichten und stattdessen reale Schauspieler in animierte 3D­
Welten integrieren oder herkömmlich aufgezeichnete Sequenzen verfremden 
und mit animiertem Material ergänzen. 

Der Körper als Grafikelement 

Schon in filmischen Simultanmontagen wurden Schauspielerkörper und ani­
mierte Figuren miteinander kombiniert. Eine erste Filmreihe von solchen so­
genannten >Mischfilmen<, in denen Live Action und Zeichentrickelemente mit 
Hilfe von Masken in einem Filmbild zu sehen sind, legten die Zeichentrick­
produzenten Max und Dave Fleischer mit der Reihe Out of the Inkwell in den 
1920er Jahren vor. Weitere folgten - zumeist Disney-Produktionen: The 
Three Caballeros (USA 1944), Mary Pappins (USA 1964), Pete's Dragon 
(USA 1977) oder auch Who framed Roger Rahbit (USA 1988). Der letztge­
nannte Film bietet die bis dahin aufwendigste analoge Kombination von 
Zeichentrick und Realfilmanteilen mit rein optischen Mitteln. Aufnillig ist je­
doch, dass die Animationsebene auch hier- wie in allen anderen Misch­
filmen- deutlich sichtbar von der Live Action-Ebene abgesetzt bleibt. Zwar 
agieren und reagieren Schauspieler und gezeichnete Figuren mit- bzw. aufein­
ander, bleiben jedoch immer verschiedenen Bildwelten zugehörig, weil sie 
nicht in einem Bildraum agieren. 
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Abb. 1: Schauspielerkörper und gezeichneter Hase sind in einem Bild zu 
sehen, allerdings sind die verschiedenen Bildebenen deutlich erkennbar 

Aus: Who framed Roger Rabbit? 

Der Körper dominiert allein durch seine räumliche Ausdehnung über die ge­
zeichneten Figuren, die immer in ihrer Zweidimensionalität verhaftet bleiben. 
In aktuellen Filmproduktionen bleiben die Bildebenen nicht mehr voneinan­
der getrennt, sondern sind nahtlos miteinander verschmolzen und in einem 
Bildraum integriert- mit Folgen für die Integrität der Schauspielerkörper. In 
Bezug auf alle im Folgenden besprochenen Filme ist eine Inszenierung der 
hybriden Bewegungsbilder festzustellen, die den Körper anders erscheinen 
lässt, als es im klassischen Mischfilm üblich ist. 

In der Produktion der Live-Action-Ebene des Films Sky Captain and the 
World ofTomorrow wurden die Schauspieler ausschließlich im Studio vor ei­
nem Bluescreen aufgezeichnet und anschließend mit computergenerierten 
Szenerien zu hybriden Bildwelten kombiniert. In kontrastreichen Bildern, die 
sehr farbreduziert sind und nach heutigen Maßstäben extrem künstlich wir­
ken, erzählt der Film von der drohenden Zerstörung der Erde durch einen ver­
rückten Wissenschaftler. 

Die computergenerierten Hintergründe und animierten Objekte des Films 
zeigen eine vergangene Welt, wie wir sie aus Fotografien und Filmen kennen. 
In ihrer gesamten Bildsprache machen sie Anleihen bei Spielfilmen und Seri­
en aus den 1930er, 1940er und 1950er Jahren. Um diesen speziellen Look zu 
erzielen, wurden nicht nur alte Filmbilder als Vorbilder genommen, sondern 
auch in der Bildherstellung ein überkommenes Verfahren der Bildkolorierung 
simuliert: Ähnlich wie im Technicolor-Verfahren7 wurde die Farbe nachträg-

7 Das Technicolor-Verfahren, entwickelt in den 1930er Jahren und bis in die 
1950er Jahre im Einsatz, arbeitet mit drei einzelnen Filmstreifen (bzw. später 
mit drei Negativschichten auf einem Filmstreifen), die jeweils unterschiedliche 
Lichtanteile aufzeichneten. Bei der Entwicklung entstanden aus diesen Negati­
ven reliefartige Matrizenfilme, von denen die Farben wie in einem Druckvor-
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lieh in verschiedenen Ebenen über die schwarz-weiß Bilder gelegt und an­
schließend die gesamte hybride Bildkonstruktion im Computer virtuell neu 
ausgeleuchtet. Dazu wurden die computergenerierten Bildanteile zunächst in 
Schwarz-Weiß animiert und anschließend mit dem Live-Action-Material -
dem ebenfalls jegliche Farbinformation entzogen wurde- zusammengesetzt. 

Die Schauspielerkörper erfahren durch diese Vorgehensweise eine merk­
würdige Veränderung - ihre Oberfläche wird dem Look des generierten Mate­
rials angepasst: Details wie Hautstrukturen verschwinden, Farben werden 
verändert, Grenzen zwischen Körper und Außen verschwimmen und werden 
undeutlich. Die sichtbare Oberfläche der Körper wird von den synthetischen 
Körperbildern der animierten Figuren und den synthetischen Oberflächen un­
unterscheidbar gemacht. 

Verwirrend ist dabei, dass es sowohl unbekannte Schauspielerinnen und 
Schauspieler als auch Filmstars (Jude Law, Gwyneth Paltrow und Angelina 
Jolie) sind, deren Körper hier verfremdet werden. Der Status des Schauspie­
lers als Star wird damit zum Realitätseffekt Er bezeugt, dass ein Mensch vor 
der Kamera gestanden hat und keine Animation zu sehen ist. Bei den unbe­
kannten Figuren des Films dagegen ist man sich stets unsicher, ob es sich tat­
sächlich um Schauspieler handelt oder um computergenerierte Figuren: Rein 
visuell ist dies in diesem Fall kaum zu erkennen. 

Sin City ist eine Filmadaption der gleichnamigen Comicreihe des Zeich­
ners Frank Miller und entstand wie Sky Captain an einem Set ohne Studio­
bauten. Alle Hintergründe und viele bewegte Objekte des Films sind compu­
tergeneriert und -animiert. Lichtsetzung und Farbgebung haben auch hier ihre 
Vorbilder im amerikanischen Kino der 1940er und 1950er Jahre: Wie schon 
in der Comic-Vorlage orientiert sich Sin City in seinem Look an Filmen der 
»Schwarzen Serie (Film noir)«. So arbeitet auch Sin City fast ausschließlich 
mit monochromen Bildern und besticht durch eine aufnillige Lichtsetzung mit 
starken Kontrasten. Schauspielerkörper und Setting werden durch harte Schat­
ten definiert, die die Atmosphäre prägen. 

Dieser Effekt wird auch dadurch verstärkt, dass der Film fast ausschließ­
lich in nächtlicher Atmosphäre spielt, in der künstliche Beleuchtung vorherr­
schend ist. An einigen Stellen wird der kontrastreiche Look so stark einge­
setzt, dass von den Schauspielern nur noch schwarz-weiße Konturen bleiben. 
Die Körper der Schauspieler erscheinen dabei oft so, als handele es sich nicht 
um gefilmte, sondern um gezeichnete Figuren. 

Unterstützt wird dieser Eindruck durch eine weitere Inszenierungsstrate­
gie: Durch den Einsatz von Spezialfolien wurden einzelne Körperteile der 

gang auf die Kinokopie übertragen wurden. (V gl. Monaco 1996) Die genauen 
technischen Details des computergestützten Farbgebungsverfahrens in Sky 
Captain und weitere Produktionsdetails finden sich bei Fordham 2004. 
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Schauspieler während Live Action-Aufnahmen abgeklebt, um sie später mit 
anderen Bildinformationen füllen zu können. So erscheinen die Pflaster auf 
der Haut des verletzen Marv (gespielt von Mickey Rourke) wie nachträglich 
auf den Körper gezeichnet. Es sind einfach weiße Flächen, die keinen Raum 
mehr definieren. Sie weisen keine Konturen auf, es sind keine Schattenwürfe 
zu erkennen und sie scheinen anderen Reflexionsgesetzen zu gehorchen als 
der Rest des Schauspielerkörpers. Sie strahlen so weiß, dass sie fast wie in das 
Bild des Körpers hinein gestanzt scheinen. Es wirkt, als bräche aus dem real 
gefilmten Körper die gezeichnete Comicfigur durch. 

Auch in der Inszenierung von Kevin (Eliah W ood) ist ein ähnlicher Effekt 
zu beobachten. Hier sind es Muster auf Kleidungsstücken und - besonders 
aufnillig - die Gläser seiner Brille, bei denen nach demselben Prinzip verfah­
ren wird: Wie bei einer Comiczeichnung, wo der Raum hinter einer Fenster­
scheibe oft als weiße Fläche dargestellt ist, sind auch hier die Brillengläser 
nicht durchsichtig oder spiegeln die Umgebung. Vielmehr sind anstatt der 
>realen< Gläser einfach weiße Kreise zu sehen, die merkwürdige Löcher in das 
Gesicht reißen. Um diesen Effekt zu erzeugen, wurde den Schauspielern bei 
den Aufnahmen im Studio orangefarbene Spezialfolien aufgeklebt, die sich in 
ihrer Farbe besonders gut von ihrer Haut abhoben. Dies erzielte einen Effekt, 
der dann in der Nachbearbeitung der Bilder in einen besonders starken 
schwarz-weißen Kontrast überführt werden konnte, wie er in den gezeichne­
ten Comics der Vorlage zu finden ist. Der Schauspielerkörper wird hier nicht 
anders behandelt als andere Bildelemente- er wird gestaltet, als sei er ein Teil 
der Grafik. (Vgl. Abb. 2 undAbb. 3) 

Eine weitere Inszenierungsstrategie des Films bedient sich ebenfalls grafi­
scher Mittel: Anstelle einer Verfremdung der Schauspielerkörper über das 
Fehlen bestimmter Bildinformationen durch extreme Kontrastwerte werden 
an anderer Stelle einige Bildelemente durch den Einsatz von Farbe betont und 
damit aus der ansonsten schwarz-weiß gehaltenen Bildästhetik hervorgeho­
ben. Einzelnen Körperteilen, wie z.B. Augen, aber auch Kleidungsstücken, 
Gegenständen und Objekten sowie ganzen Personen, werden punktuell Far­
ben zugeordnet, die meist wie von Hand koloriert wirken. 8 

8 Ein formales Mittel, das auch in Frank Millers Comic-Vorlage in bestimmten 
Episoden angewendet wird. 
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Abb. 2: Die Pflaster wirken wie in die Körperoberfläche hineingestanzt 

Aus: Sin City 

Abb. 3: Anstalt einer Spiegelung sind nur weiße Flächen zu sehen 

Aus: Sin City 
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Auch bei einer weiteren Adaption eines Frank Miller Comics, Zack Snyders 
Film 300, wurden die Darsteller ausschließlich vor einem Greenscreen9 auf­
gezeichnet und der Hauptteil der Filmbilder im Computer generiert, zusam­
mengesetzt und animiert. 300 ist ein Film, in dem Körperbilder mehr als prä­
sent sind. Faktisch ohne Handlung schildern die Bilder die letzte große 
Schlacht des Spartanerkönigs Leonidas und 300 seiner besten Krieger gegen 
die Übermacht der Perser an den Thermopylen. 

Die historischen Quellen sind in dieser Comicadaption selbstredend 
zweitrangig - die Hauptrolle spielen vielmehr die durchgängig fast unbeklei­
deten Körper der kämpfenden Spartiaten. Muskelbepackt, kraftstrotzend und 
mit Narben übersät, stellen sie sich heroisch den Heerscharen des Perserkö­
nigs Xerxes entgegen. Auch hier setzen die Strategien, mit deren Hilfe die 
austrainierten Körper der Darsteller in die eher detailarmen computergene­
rierten und -animierten Bilder integriert werden, bei der Farbgebung der hy­
briden Bewegungsbilder an. Animierte und gefilmte Elemente tendieren zu 
Grau- und Sepiatönen. Farbspitzen wurden digital herausgefiltert, wobei die 
Farben der einzelnen Elemente erkennbar bleiben - so, als ob die Bilder sich 
hinter einer dünnen Milchglasscheibe befanden. Dieses Farbkonzept des 
Films kann als Strategie der Derealisierung begriffen werden: Die Farben 
wirken in keinem Fall in irgendeiner Form >natürlich<, sondern sind als >ge­
macht< zu erkennen. Verstärkt wird dieser Eindruck dadurch, dass auch hier 
einzelne Bildelemente oder Körperteile immer wieder durch eine entgegenge­
setzte, besonders auffallige Farbgebung hervorgehoben werden. 

Am deutlichsten wird die Nähe zum gezeichneten Bild jedoch in den 
Kampfszenen ausgestellt, die einen Großteil des Films ausmachen: Die Insze­
nierung der Schlacht zwischen den Spartiaten und den Persem orientiert sich 
in ihrer Bildsprache sehr offensichtlich an dem Verb >schlachten<: Köpfe wer­
den abgeschlagen, Schwerter in Augenhöhlen hinein getrieben, Körper mit 
Speeren durchbohrt. 

Gesteigert wird der Eindruck eines blutigen Gemetzels dadurch, dass die 
Darsteller z.T. mit drei Kameras mit verschiedenen Einstellungsgrößen (weit, 
normal und nah) aus der gleichen Perspektive gefilmt wurden. Das Live Ac­
tion-Material der verschiedenen Kameras wurde anschließend in der Postpro­
duktion zu digitalen Zooms ohne sichtbaren Schnitt zusammengesetzt. Diese 
animierten Perspektivverschiebungen rhythmisieren und intensivieren die 
Bilder des Kampfes. Zudem ermöglichte der Einsatz von Highspeed-

9 Bluescreen- und Greenscreen unterscheiden sich lediglich durch die herauszu­
filternde Farbinformation. Während bei Bluescreen-Verfahren in der Bildbear­
beitung die blauen Bildanteile herausgefiltert werden, um die aufgezeichnete 
Bildinformation freizustellen, werden bei Greenscreen-Verfahren am Computer 
zum gleichen Zweck grüne Bildanteile herausgerechnet. Je nach Art der Pro­
duktion kann das eine oder das andere Verfahren praktikabler sein. 
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Kameras, die eine extrem große Anzahl an Bildern pro Sekunde aufzeichnen, 
das Beeinflussen der Bildgeschwindigkeit In besonders gewalttätigen und 
blutigen Momenten erscheinen die Bewegungen der Kämpfer verlangsamt, 
während reine Bewegungsabläufe wie Schwerthiebe und Speerwürfe oft in 
übermenschlichen Reaktionszeiten ausgeführt werden. 10 

Diese Animation der Körperbilder durch digital konstruierten Zoom und 
andauernde Geschwindigkeitsmanipulationen verleiht den Bildern der 
Schlacht eine besondere Intensität: Auf den ersten Blick wirken sie verstörend 
gewalttätig und brutal. Andererseits untergraben die Bilder durch das offen­
sichtliche Ausstellen ihrer Animiertheit auch immer wieder ihren Realität­
seindruck. 

Dies zeigt sich besonders in der Darstellung des in jeder Einstellung 
reichlich strömenden Blutes. Das Blut wurde durchgängig digital animiert -
allerdings nicht als 3D-Animation sondern als 2D-Grafik in einem dreidimen­
sionalen Bildraum. Im Gegensatz zu Filmblut, wie es aus anderen Kampfsze­
nen vertraut ist, scheint es deshalb durchgehend keine Raumausdehnung zu 
besitzen: Das Blut, das aus den Wunden der Krieger spritzt, ergießt sich >flä­
chig< in den Bildraum. Die Tropfen besitzen keinen dreidimensionalen Ob­
jektkörper, sondern wirken mehr wie rote Farbspritzer auf einer Folie, die von 
einer Kamera umfahren wird und so die Vorder- und Rückseite der Farb­
kleckse ins Bild bringt. 11 Diese grafische Gestaltung des Blutes, das wie in 
den Bildraum hinein gezeichnet wirkt, verfremdet das gesamte Kampfgesche­
hen und alle daran Beteiligten. Da die Versehrtheit und die Verletzlichkeit der 
Kämpfenden offensichtlich im Stile der Comic-Vorlage inszeniert sind, wer­
den die Körperbilder als Ganzes in die Nähe gezeichneter und animierter Ob­
jekte gerückt. 

Während 300 in seiner Besetzung auf Hollywood-Stars verzichtet, sind in 
A Scanner Darkly wie schon in Sky Captain oder Sin City durchgehend be­
kannte Schauspieler besetzt - u.a. Keanu Reeves, Winona R yder, W oody Har­
relson und Robert Downey Jr. Während die zuvor besprochenen Filme Kör­
perbilder immer wieder demontieren und in einzelnen Sequenzen zu zweidi­
mensionalen Grafikelementen reduzieren, werden in A Scanner Darkly die 
Schauspielerkörper grundsätzlich als flächige Elemente gezeigt und gezeich­
net, die ab und zu Reminiszenzen an ihre dreidimensionale Raumausdehnung 
aufweisen. 

10 Zu allen technischen Details in der Produktion von 300 vgl. DiLullo 2007. 
11 Dieser Eindruck wurde durch ein besonderes Animationstool erreicht, das zwei­

dimensionale Farbspritzer in der 3D-Animation als flächige Elemente erschei­
nen lässt, die jedoch dreidimensional betrachtet werden können. (V gl. zur Pro­
duktion nnd Animation des Blutes in 300 auch DiLullo 2007) 
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Abb. 4: Die Körper der Schauspieler sind übermalt und mit schwarzen 
Konturlinien versehen worden 

Aus: A Scanner Darkly 

Dieser Look wurde in zwei Schritten erreicht. Zunächst wurde der Film wie 
jeder andere Spielfilm in Studiosets und an Außendrehorten mit den Schau­
spielerinnen und Schauspielern gefilmt und aus dem Material ein Rohschnitt 
gefertigt. In einer zweiten Phase wurden alle Bilder des Films mit Hilfe einer 
Zeichensoftware Bild für Bild regelrecht übermalt und Hintergründe, Objekte, 
Körperteile nachträglich animiert. 12 Mal dominiert das Zeichnerische und der 
Film vermittelt das Gefühl, dass alle Bildanteile animiert sind, mal sind >Un­
ter< den Zeichenelementen sehr deutlich die Körper der Schauspieler und die 
Spielorte zu erkennen, so dass die Nähe zum Spielfilm sichtbar wird. So 
glaubt z.B. einer der Figuren der Eröffnungssequenz des Films im Drogen­
wahn, dass sein Körper von kopflausähnlichen Insekten bevölkert wird. Seine 
vielfachen Versuche, sich von dem Ungeziefer zu befreien, sind jedoch er­
folglos. Bemerkenswert an der Inszenierung seines Kampfes mit den nicht­
existierenden Insekten ist die sichtbare Hybridität der Bilder: Während Teile 
des Körpers immer wieder an ihre eigentliche Räumlichkeit erinnern und 
deutlich zu erkennen ist, dass hier ein Schauspieler vor der Kamera gestanden 
hat, sind andere Körperteile - insbesondere der Kopf und die Haare als Aus­
gangspunkt der Kopflausinvasion - ganz deutlich als grafisches, am Compu­
ter gezeichnetes Element zu erkennen: Im Gegensatz zum Rest des Körpers 
erscheinen diese Partien grundsätzlich flächig. 

12 Zu weiteren Details des Produktionsprozesses von A Scanner Darkly vgl. auch 
Hurwitz 2006. 
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Abb. 5: Gezeichnete Läuse laufen über den gesamten Körper. 

Aus: A Scanner Darkly 

A Scanner Darkly bewegt sich in seiner Bildästhetik immer in dieser alle 
Grenzen einreißenden Uneindeutigkeit und schafft damit eine radikal grafi­
sche Körperinszenierung. Das Ergebnis sind Körperbilder, in denen die visu­
elle Inszenierung der Schauspieler zwischen zweidimensionaler Zeichnung 
und dem Eindruck, dass sie in einem dreidimensionalen Raum agieren, chan­
giert. Hier liegt der entscheidende Unterschied zu allen früheren Mischfilmen, 
in denen der Schauspielerkörper visuell nie ein Teil der gezeichneten Bildan­
teile war, sondern lediglich gemeinsam mit grafischen Objekten im Bild ge­
zeigt wurde - wobei die Grenzen zwischen der Körperlichkeit der Darsteller 
und der Zweidimensionalität der Zeichnungen immer deutlich erkennbar wa­
ren. Dies hat sich in allen oben besprochenen Filmen grundsätzlich geändert­
der Körper der Schauspieler wird hier als ein Grafikelement unter anderen in­
szeniert und behandelt. 

Aufnahmesysteme jenseits des Kameraprinzips 

Während der Schauspielerkörper in den bisherigen Filmbeispielen weiterhin 
mit einer Kamera aufgenommen und in einem zweiten Schritt mit Hilfe der 
entsprechenden Software grafisch bearbeitet und mit Animationen kombiniert 
wurde, setzen andere Filme, die mit hybriden Bewegungsbildern arbeiten, 
nicht mehr auf das Aufzeichnungsprinzip der Kamera. So wird im Falle der 
Motion Capture anstelle einer einzelnen Kamera ein Verbundsystem aus meh­
reren unbewegten Sensoren eingesetzt, die Bewegungsdaten des Körpers ge­
trennt von der visuellen Information der Körperoberfläche registrieren und 
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speichem.13 Motion Capture wurde zunächst als Analyse-Tool im Bereich der 
biomechanischen Forschung eingesetzt, entwickelte sich jedoch schnell zu ei­
ner wichtigen Quelle zur Gewinnung von Bewegungsdaten im Bereich der 
Computeranimation. Seit Mitte der 1990er Jahre wird es vor allen als Alter­
native zur Keyframe-Animation von computergenerierten Figuren eingesetzt. 

Motion Capture funktioniert ähnlich wie ein Realdreh, nur dass im Ge­
gensatz zur Film- oder Videokamera keine komplette Bildinformation, son­
dern nur Bewegungsabläufe aufgezeichnet und digitalisiert werden. Um die 
Positionsveränderungen im Raum zu registrieren, werden meistens optische 
Systeme eingesetzt, die mit mehreren Infrarotkameras als Sensoren arbeiten. 
Der Darsteller trägt in diesem Fall einen dunklen Latexanzug, der möglichst 
viel der einfallenden Strahlung absorbiert. An jenen für die gewünschte Be­
wegungsinformation wichtigen Körperstellen (wie z.B. Gelenken, Armen und 
Beinen, Rumpf, Kopf) werden Marker befestigt, die das infrarote Licht zu 
seiner Quelle zurückreflektieren. Anhand der auf diese Weise in der Zeit ge­
messenen Positionsveränderungen kann eine Software die Bewegungen des 
Darstellers rekonstruieren. Das Ergebnis sind reine Bewegungsbilder, die in 
Bewegungsdatenbanken gespeichert und im Prinzip zur Animation beliebiger 
Objekte und Figuren in hybriden Bildwelten verwendet werden können. 

Animierte Hauptdarsteller 

Der Film The Polar Express handelt von der Zugfahrt einer Gruppe von Kin­
dem zum Nordpol, wo sie in der Nacht vor dem Weihnachtsmorgen Santa 
Claus treffen sollen. Obwohl es sich um einen vollständig computeranimier­
ten Film handelt, wurde im Vorfeld damit geworben, das fünf Rollen mit ein 
und demselben Hollywoodstar (Tom Ranks) besetzt seien. Der Widersprüch­
lichkeit dieser Aussage - ein vollständig computeranimierter Film ohne Ka­
merabilder, in demtrotzallem ein Hollywoodstar mitspielt (und dann noch in 
fünf Rollen) -wurde mit dem Verweis auf die eingesetzten Technologien zur 
Erstellung der Computeranimationen begegnet. So wurden tatsächlich fünf 
Figuren nach dem Bild des >wirklichen< Schauspielers modelliert. 14 Diese 

13 Es wird mit 4, 8, 12, 16, 34 oder sogar 64 Sensoren gleichzeitig gearbeitet. Die 
Anzahl der Sensoren ist dabei abhängig von mehreren Faktoren: Grundfläche 
des Raumes, in dem das Capturing stattfindet, die Anzahl der Bewegungsebenen 
im Raum, Anzahl der Darstellenden, deren Bewegung gleichzeitig aufgezeich­
net werden soll und die Anzahl der Gegenstände, mit denen die Darstellerinnen 
und Darsteller interagieren und deren Bewegung ebenfalls digitalisiert gespei­
chert werden soll. (Vgl. Bertram 2005: 54ff.) Einen sehr detaillierten Überblick 
über Motion Capture bietet auch die englische Ausgabe von Wikipedia. 

14 Am ähnlichsten ist Ranks dabei die Figur eines Zugschaffuers, der mit Hilfe von 
eingescaunten Körperdaten des Schauspielers erstellt wurde. Auch eines der 
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V orgehensweise alleine wäre allerdings nicht sonderlich bemerkenswert, da 
es gängige Praxis ist, dass einzelne Charaktere in ihrem Aussehen realen Dar­
stellern ähneln oder Stars animierten Figuren ihre Stimme leihen. Die eigent­
liche Überschreitung bisheriger Praxen, mit der ausführlich für The Polar Ex­
press geworben wurde, liegt in der Art und Weise der Animation der compu­
tergenerierten Figuren des Films: Tom Ranks leihe denen von ihm >gespiel­
ten< Rollen nicht nur seine Stimme oder sein Aussehen, sondern >verkörpere< 
einige der computergenerierten Figuren mit Hilfe einer Weiterentwicklung 
des Prinzips der Motion Capture tatsächlich selbst. 

Grundlage für die Animation der Figuren in The Polar Express ist die so 
genannte Performance Capture, die eine gerrauere Datenerhebung ermöglicht, 
als dies bei herkömmlichen Motion Capture-Techniken der Fall ist. Nicht nur 
relativ grobe, sondern bestimmte individuelle Bewegungsmuster sollen aufge­
zeichnet werden. Ziel ist es, den persönlichen Stil des Hollywoodstars, seine 
Individualität und seine Emotionen - sozusagen die Essenz seines Schauspiels 
-zu digitalisieren und auf computeranimierte Figuren zu übertragen: »While 
motion capture seeks to record a cold sequence of moves [ ... ] performance 
capture seeks to record the emotion and the intention contained in the way an 
actor moves and pauses.« (Kerlow 2004) Zu diesem Zweck waren 64 Infrarot­
Kameras und 16 Videokameras auf das Performance Capture-Set gerichtet, 
auf dem sich die Schauspieler- neben Tom Ranks noch einige weitere, unbe­
kannte Darsteller - frei bewegen konnten. Die Kameras arbeiteten wie ein 
großes Facettenauge zusammen. Damit dieses komplexe Verbundsystem aus 
Sensoren jede noch so kleine Regung in der Darstellung des Schauspielers re­
gistrieren konnte, befanden sich im Gesicht eines jeden Schauspielers 151 
kleine Marker sowie 80 Marker auf dem Körper, deren Positionsveränderun­
gen in einem Blickwinkel von 360 Grad aufgezeichnet werden konnten. 

Die gespeicherten Daten wurden nach dem Sampling-Prinzip der Musik 
weiterverarbeitet Ein zentraler Computer errechnete aus den Daten sämtli­
cher Sensoren dreidimensionale Grafiken der Bewegungsveränderungen, die 
in einer Datenbank gespeichert und später in beliebigen Kombinationen und 
aus beliebigen Perspektiven abgerufen werden konnten. Dabei konnte nicht 
nur zwischen verschiedenen Versionen der gleichen Szene ausgewählt oder 
sich für eine beliebige Kameraperspektive entschieden werden, vielmehr war 
es möglich, sich seine Lieblingsversion einer Sequenz aus verschiedenen Ta­
kes zusammen zu mixen. Welches Datenmaterial aus den unterschiedlichen 
Performance Capture-Takes zur Grundlage der Bewegungsinformation für die 
Figuren des Films gemacht werden sollte, entschied der Regisseur Robert 
Zemeckis dabei anhand der Referenzvideos: »Man könnte sagen, dass ich den 

Kinder - die eigentliche Hauptfigur der Films - wurde mit Hilfe von Ranks 
Körperdaten erschaffen, die mit denen eines Jungen verrechnet wurden. 
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Film in zwei Phasen inszeniert habe [ ... ]. Zunächst habe ich die Szenen live 
auf der Bühne inszeniert, und dann noch einmal, vom filmischen Standpunkt 
aus, im Computer.« (Zemeckis zitiert nach http://www.cinefacts.de) 

Diese speziellen Produktionsbedingungen des Films und die Technik der 
Performace Capture spielten, wie zu Beginn angedeutet, in der Vermarktung 
von The Polar Express eine maßgebliche Rolle. (Vgl. auch Aldred 2006: 154) 
Ranks Zugkraft als >Star< sollte dem Film an der Kinokasse nutzen. Dafür war 
es notwendig, den Anteil, den er an der Verkörperung der Rollen hatte, mög­
lichst groß erscheinen zu lassen. So wurden für die Werbekampagne15 gezielt 
Produktionsfotos in Umlauf gebracht, die Tom Ranks am Set zeigen, wie er 
einzelne Sequenzen in speziellen Latex-Anzügen spielt. 

Anders jedoch als in den Ankündigungen des Films behauptet, bildete das 
Datenmaterial der Performance Capture lediglich die Grundlage für weiterge­
hende Animationen und Verfeinerungen, die auf die Figuren angewendet 
wurden: »The reality isthat animators must be involved in the process. The 
result on screen is really a hybrid between the two worlds.« (Schaub 2005a) 
So wurde für The Polar Express eine spezielle Software entwickelt, die es 
ermöglichte, animierte und digitalisierte Bewegungsdaten nahtlos ineinander 
zu blenden, um auf diese Weise Bewegungsabläufe zu korrigieren, zu ergän­
zen und zu synchronisieren.16 

Die Produktion von The Polar Express und die Animation seiner Figuren 
stellt sich damit als ein weitaus komplexerer Prozess dar, als es die Vermark­
tung des Films glauben machen will. Keineswegs gelingt es, mit Hilfe von 
Performance Capture die Essenz der Schauspielleistung des Hollywoodstars 
Tom Ranks einfach auf animierte Figuren zu übertragen. Vielmehr ist es -
verfolgt man die Fachdiskussion in den einschlägigen Internetforen (vgl. z.B. 
Schaub 2005a und Schaub 2005b) - gerade das enge Zusammenspiel von 
Datenerfassung und Animation, dass die Bewegtbildproduktion des Films 
kennzeichnet. Im Bild visualisiert wird eine dem Darsteller und seinem 
Schauspielstil ähnliche, von Animatoren in Bewegung gesetzte Grafik, in de­
ren Animationsprozess auch digital aufgezeichnetes Datenmaterial eingeflos­
sen ist. Erst durch die Ver- und Bearbeitung der aufgezeichneten Schauspie­
lerleistung am Set kommt es überhaupt zu einem sichtbaren Körperbild, das 
jenem des Schauspielers Tom Ranks ähnlich sieht. Der Schauspielerkörper 
wird auf diese Weise zum Lieferant von Daten: Zunächst durch Ganzkörper­
scans, die als Grundlage des Modellings der Figuren dienen und später durch 
die Performance Capture, die zur Grundlage der Animation der Figuren ver­
wendet wird. 

15 Allein die Werbekampagne kostete angeblich 125 Millionen US-Dollar. (Vgl. 
Aldred 2006) 

16 Zu den technischen Details der Produktion von The Polar Express vgl. auch 
Fordham 2004: 118ff.; Robertson 2004; Schaub 2005a und Schaub 2005b. 
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Fazit 

Im Zuge des Zusammenwachsens von Animation und Live Action zu hybri­
den Bewegungsbildern ergeben sich Möglichkeiten zu veränderten Inszenie­
rungsstrategien von Körperbildem. Es wurde deutlich, wie in Filmen wie Sky 

Captain and the World of Tomorrow, Sin City, 300 oder A Scanner Darkly 
Aufnahmen der Schauspieler zu einem grafischen Bildelement unter anderen 
werden und damit ihre herausgehobene Stellung in der Hierarchie der Bildge­
staltung verlieren, die sie auch in Mischfilmen bis dahin innehatten. Der 
Schauspieler agiert nicht mehr neben oder mit animierten oder gezeichneten 
Elementen, die seine Körperlichkeit nicht zu beeinflussen scheinen. Vielmehr 
kommt es auch in Bezug auf die Körperbilder der Darsteller, die zu einem 
Teil der animierten Bildwelten werden, zu einer deutlich sichtbaren Annähe­
rung an die Animation. 

In Bezug auf den Film The Polar Express wurde besonders deutlich, dass 
dies auch eine Veränderung im Verhältnis von Schauspielerkörper, Aufnah­
meapparatur und Publikum nach sich zieht. Während hier ein Facettenauge 
aus Sensoren und Kameras den Körper abtastet und vermisst, musste sich der 
Filmdarsteller nur einer einzelnen Kamera präsentieren. Die Leistung des 
Filmdarstellers war es, sich dem forschenden Blick der Kamera auszusetzen 
und diesem sich selbst entgegen zu setzen - immer im Bewusstsein, dass das 
Publikum den Blick der Kamera übernimmt: »Das Bewußtsein davon verläßt 
den Filmschaudarsteller nicht einen Augenblick. Der Filmdarsteller weiß, 
während er vor der Apparatur steht, hat er es in letzter Instanz mit dem Pu­

blikum zu tun«. (Benjamin 2003: 27f.; Herv. i. Org.) Wird der Schauspieler 
nun aber nachträglich zum Gegenstand von Animationen und grafischer Be­
arbeitung, spielt er nicht mehr in der Gewissheit, es in letzter Instanz mit dem 
Publikum zu tun zu haben. Seine Schauspielerleistung steht nicht mehr unbe­
dingt in einer direkten Verbindung zu jener im Bild sichtbaren - obwohl er 
tatsächlich einzelne Szenen des Films am Set gespielt hat. 17 Denn während 
die Filmkamera das Bild eines Schauspielerkörpers auf dem materialen 
Bildträger fixierte, um es als ikonischen Code zu speichern, ist die digitale 
Datenspeicherung nicht auf Fixierung oder Bewahrung der schauspielerischen 

17 Überdeckt wird die veränderte Rolle der Schauspieler in den meisten der vorge­
stellten Filme zu einem Teil dadurch, dass sie mit bekannten Schauspielern ar­
beiten, mit denen das Publikum bestimmte Vorstellung verbindet. So weist Al­
dred daraufhin, dass die Vermarktung von The Polar Express als einem Film, in 
dem Tom Ranks mitspielt, vor allem darauf zurückzuführen ist, dass das Pro­
duktionsstudio Angst hatte, der finanzielle Misserfolg des Films Final Fantasy 
(USA/J 2001) könne sich wiederholen. Dieser Film hatte ebenfalls mit animier­
ten menschlichen Figuren gearbeitet, die in einer fotografieähnlichen Ästhetik 
inszeniert waren - bei der Animation allerdings auf den Einsatz von Stars ver­
zichtet. (Vgl. Aldred 2006: 154) 
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Leistung des Darstellerkörpers ausgelegt. Die Bildinformation wird hier nicht 
still gestellt, sondern vielmehr zur grafischen Be- oder Verarbeitung frei ge­
setzt. Der Schauspieler ist damit vom Darsteller zum Datenlieferanten gewor­
den. Seine Körperdaten können wie jedes computergenierte Element behan­
delt und damit Teil der Animation werden. 

Die veränderten Produktionsmethoden haben Auswirkungen auf die 
Wahrnehmung der Schauspielerarbeit So müsste man z.B. annehmen, dass 
der Schauspieler Andy Serkis jedem regelmäßigen Kinogäuger bekannt ist -
immerhin spielte er in mehreren weltweit höchst erfolgreichen Spielfilmen ei­
ne der Hauptrollen. Die Figuren, die er >verkörperte<, waren in diesen Filmen 
zentral, weshalb Serkis Name auf Filmplakaten stand und als einer der ersten 
im Abspann genannt wurde: im Remake des Filmklassikers King Kong 
(NZ/USA 2005) als Darsteller des riesigen Gorillas Kong, in den zwei letzten 
Filmen der The Lord of the Rings-Trilogie (NZ/USA 2001-2003) als der der 
zwergenhaften Kreatur Gollum. Das Bild seines Körpers spielt jedoch in kei­
nem der Filme eine Hauptrolle18 

- weder verborgen hinter einer Maske noch 
versteckt in einem Kostüm. Andy Serkis verkörperte computergenerierte 
Animationen. Er spielte sowohl Kong als auch Gollum, indem er zu ihrer 
>Belebung< per Motion Capture digitalisierte Körper- sowie Bewegungsdaten 
beisteuerte und mit seiner schauspielerischen Leistung die Animatoren inspi­
rierte, die ihre Geschöpfe nach seinem Bild modellierten und animierten. 

Der Schauspieler oder die Schauspielerirr muss in diesem Fall nicht nur 
den Darstellungsstil an die sich veränderte Aufzeichnungssituation anpassen -
seine bzw. ihre Schauspielkunst ist zudem auf der Leinwand nicht mehr von 
der Arbeit der Grafiker und Animatoren zu unterscheiden. Wie deren Beitrag 
zu Gestaltung hybrider Bewegungsbilder wird ihr bzw. sein Wirken erst durch 
Hintergrundinformationen, die über Foren im Netz, in Fachmagazinen oder 
im Zusatzmaterial der DVD-Versionen verbreitet werden, für den Zuschauer 
überhaupt erfahrbar. 
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