
V ideo, Decem ber 2020  B ewegung  M ag. David Panhofer 

S eite 1 von 4 
 

S kript 

BEWEGUNG 

A ls  zeitbas iertes  M edium  dient dem Film  die B ewegung als  eines  der wichtigs ten W erkzeuge um  G es chichten 

zu erzählen. Dabei kann m an zunächs t unters cheiden zwis chen: 

B ew egung im B ild und B ew egung der K amera  

B eide s tehen imm er in W echs elbeziehung zueinander, auch wenn nur in einem der beiden B ewegung 

vorkom m t. S elbs t wenn absolut keine B ewegung erkennbar is t,  s o is t dennoch durch das  B ildrauschen und 

vor allem  über den Ton die Zeitkom ponente imm er noch evident. 

B e w e g u n g  i m  B i l d  u n d  B l o c k i n g  

Die B ewegung im  B ild komm t m eis t zuers t, egal ob in der Planung oder s pontan. E rs t nachdem  klar is t,  w as  

s ich bewegt, entscheiden s ich K am era und R egie, wie und ob s ich die K am era bewegt. 

Die gängigs te B ewegung is t die der S chaus pieler. W o die S chaus pieler s tehen, wohin s ie s ich bewegen, wie 

s ie interagieren, und s omit m it der U mgebung den B ildaufbau verändern, das  alles  fas s t m an zus am m en als  

B locking. „ G utes “  B locking m acht eine langweilige K onversation s pannend und unters tützt den S ubtext. 

W ährend dem  B locking kann oder s oll bereits  die K am erapos ition berücks ichtigt werden. 

B e w e g u n g  d e r  K a m e r a  

Film  lebt von B ewegung – im  wahrs ten S inne. Der Filmtheoretiker B éla B alázs  erkannte recht früh, das s  die 

K am era das  A uge des  Zuschauers  förm lich m it s ich nim m t. Das  m acht die B ewegung der K am era zu einem 

m ächtigen S torytelling-W erkzeug. N un, da wir wiss en, was  wir filmen, kom mt die K amerabewegung ins  S piel. 

W elche B ewegung m an einsetzt, hängt auch davon ab, was  die A bs icht hinter der B ewegung is t:   

Die K am era führt den B lick des  Zusehers  im  G eschehen, (wie sollen wir es  erleben) 

Die K am era m im t den Zustand der gezeigten Personen (wie s oll es  die darges tellte Person erleben) 

Die K am era zeigt uns die W elt aus der S icht einer Figur oder eines  Objekts (POV ) 

Im  Folgenden werden nun gängige K am erabewegungen aufgezeigt 

Handkamera /  Handheld 

Die einfachs te und wohl schnells te M öglichkeit, die K am era zu 

bewegen is t es , die Handkam era „ von Hand“  und ohne Hilfs m ittel 

auf das  M otiv zu richten. Dabei ents teht ein m eis t wackeliges  B ild, 

was auf uns  Organisch wirkt und ein imm ers ives  („ als  wäre m an 

dabei“ ) E rleben der S zene begüns tigt. 

S olange man keinen S chritt m acht, is t das  W ackeln nicht so 

s chlim m . Im  G ehen s ieht man jeden einzelnen S chritt,  im  Laufen 

wackelt die K am era dann unkontrolliert hin und her.  
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In jedem  Fall kann dies es  W ackeln bew us s t eingesetzt werden, zum B eis piel bei s ehr hektis chen S zenen. 

S elbs t wenn das  M otiv oft nicht richtig eingefangen is t,  kann m an kurze S chnips el daraus  gut verwenden. 

Is t alles  per Handkam era gefilm t, wirkt die E ins tellung wie ein Dokum entar- oder A mateurfilm . Film e wie T he 

B lair W itch Project oder R E C, aber auch viele A ction-S zenen m achen s ich dem  zunutze, um  dem  G ezeigten 

zus ätzliche A uthentizität zu verleihen. 

B ew egung der K amera um die eigene A chs e 

Die K am era befindet s ich auf einem  fixen Punkt, m eis t 

einem S tativ, und schwenkt von unten nach oben oder 

links  nach rechts . Diese B ewegung s ollte m öglichs t 

flüs s ig sein, was  eher nur hochwertige S tative 

s chaffen. 

Der Horizontals chw enk (Pan) s im uliert dies elbe 

B ewegung, die man macht, w enn man s ich um blickt 

(als o den K opf von links  nach rechts  dreht). S ie kann 

langsam  über eine Landschaft gleiten aber auch s ehr 

s chnell bei einer plötzlichen G efahr pas s ieren. B eim 

V ertikals chwenk (T ilt) schaut m an, von oben nach 

unten – etwa wenn m an eine Pers on „ von unten bis  

oben“  mus tert, oder auf ein groß es  G ebäude blickt. B ei langsam en S chwenks  werden G efühle vertieft,  bei 

s chnellen wird S tress  erzeugt. S ehr s chnelle S chwenks  nennt m an „ R eiß -S chw enks “ . R ollen, als o ein Drehen 

um  die eigene A chs e is t etwas , das  uns  kaum m öglich ist und erzeugt ein S chwindelgefühl. 

A chtung: E inen Cut m itten im  S chw enk s ollte m an verm eiden!  Der S chwenk s ollte wieder zu einem Halt 

kom m en. Daher s ollte von vorhinein klar s ein, w ie schnell der S chw enk im  finalen Film  s ein s oll. 

B ew egung der K amera s elbs t 

 E s  folgen die K amerafahrten, als o B ew egungen der 

K am era durch den R aum. Dies e s ind s pannender 

anzus ehen, geben dem Zus eher ein vers tärktes  

R aum gefühl und s ind leider auch s chwieriger zu 

bewerks telligen. A uch geben s ie uns  die M öglichkeit, 

G es chwindigkeiten bes s er einzus chätzen. E ine R anfahrt 

erzeugt S pannung, wenn s ie langsam  - oder S tres s , 

wenn s ie s chnell pas s iert. 

E ine Parallelfahrt kann s ehr gut Tem po verm itteln und 

zeigt durch die V erschiebung der Fluchtlinien eine 

interess ante A ns icht.  
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V or A llem eine langsam e R anfahrt ist s ehr beliebt, weil s ie fas t uns ichtbar is t und im S ubtext kom m uniziert: 

„ S chau genauer hin, jetzt wird’s  interess ant! “  

  

J e schneller dies e Fahrt is t,  des to ras anter bahnt s ich ein bes onderer M om ent an. E ine R ückfahrt verleiht das  

G efühl einer w achsenden Dis tanz. Zum  B eis piel zu einer vom  Protagonis ten geliebten Pers on. 

M it derselben B ewegung kann auch eine Pers on verfolgt werden. Dies e Fahrt nennt m an V erfolger /  T racking 

s hot: Dort verfolgt die K amera das  G es chehen, entweder von V orne oder Hinten, schaut zum  B eispiel einer 

Pers on über die S chulter, während dies e s ich nach vorne bewegt. A uch wenn es  keine Point of V iew-A ufnahm e 

is t, s ind wir m itten im  G es chehen. 

E ine der S eitfahrt nutzt m an eher, w enn m an eine Pers on begleitet, die s ich gerade bew egt. B ei eher 

unbeweglichen M otiven wie bei einem  G es präch, kann s ie eine plötzliche W ende im  G es präch aufzeigen. 

  

B ei der Parallelfahrt m acht die K amera dies elbe B ewegung, allerdings  hält s ie das  M otiv im  Fram e (ein 

S eitfahrt-V erfolger quas i).  S olche Fahrten s ind um einiges  schöner als  S chwenks , da die Pers pektive vers tärkt 

wird. Dazu s ollte es  aber auch im  R aum  verteilte Objekte geben. 

  

E in A ufzug wird gern für einen E s tablis hing-s hot verwendet, der bei der T otale einer Pers on endet. 

E ine U m kreis ung is t eine gute M öglichkeit, einen wichtigen M om ent oder einen Plot T wis t zu markieren, etwa 

wenn unser Protagonis t von Feinden um zingelt wird oder es  endlich zum  ers ten K us s  m it s einem /ihrem 

S chwarm kom m t. 

 



V ideo, Decem ber 2020  B ewegung  M ag. David Panhofer 

S eite 4 von 4 
 

D i e  K o m b i n a t i o n  b e i d e r  B e w e g u n g e n  

Ob B ewegung im B ild oder B ewegung des B ildes , beides m uss 

zus am m enpass en. W eder s olltet ihr langweilige, Flache, B ilder ohne 

B ewegung erzeugen, noch solltet ihr es  mit der B ewegung übertreiben.  

E in B eis piel:  U nser Protagonis t bleibt abrupt m it dem  A uto s tehen. Die 

K am era könnte dabei m its chwenken oder m itfahren, das  plötzliche 

S tehenbleiben funktioniert aber bess er, wenn die K amera s ich kaum  beweg, 

das  A uto in das  B ild reinfährt und dann abbrems t. V or allem  kann m an im 

G egens atz zum M itschwenken s o auch vorher zeigen, w o er s tehenbleibt. 

 H i l f s m i t t e l  

Das  einfachs te Hilfs m ittel is t das  S tativ. M öchte m an eine ruhige S tim mung verm itteln is t ein S tativ wohl das  

bes te W erkzeug dazu. Am  schnells ten kann natürlich von Hand gefilm t werden. Dam it wackelt die K amera 

im m er ein wenig, was  dem G anzen eine organis che, imm ers ive S tim m ung verleiht.  

E in gutes  Hilfs mittel für lange Drehs  und s chwere K am eras  is t das  

S chulters tativ oder S houlder R ig: E s  verlagert einen G roß teil des 

S chw erpunkts  auf die S chultern. S chultern s ind s tabiler als  Hände. Die 

Hände können s ich dann mehr auf die K am eraführung als  aufs  Halten 

konzentrieren. Im Profes s ionellen Film  is t das  ein durchaus  beliebtes 

S etup. Für schnelle B ewegungen von einem  S tandpunkt aus  is t das  

S chulters tativ ideal.   

S pätes tens  aber wenn m an ein paar S chritte geht, als o bei längerer B ewegung in eine R ichtung, wird das  

G ewackel m eis t zu viel.  Hier helfen ein ganzes  A rsenal von G eräten, die die B ewegung ruhiger und flüs s iger 

ges talten:  

Die S teadycam  war lange die bes te M öglichkeit, 

kom plexe Fahrten durchzuführen. M ittlerweile gibt es  

vor allem  für kleine K ameras  ein U pgrade dafür: 

G lidecams . Dies e bes itzen 3 M otoren für alle 3 A chs en, 

die V erwackelungen aus gleichen. S o wie bei der 

S teadycam m uss aber auch hier die K am era 

aus balanciert werden, was ein wenig Zeit in A ns pruch 

nim m t. 

M it einer G lidecam  s ind s ehr flüs s ige und unverw ackelte B ew egungen m öglich!  Für längere Drehs  braucht 

m an einen s ehr s tarken R ücken. Darum  gibt es  oft eigene „ S teadycam (oder G lidecam -)Operators “ . 

N och zu erwähnen wären hier Dollys , die auf 4 G um m irädern oder S chienen fahren, K räne, oder für m axim ale 

Freiheit, aber lautem S urren: Drohnen.    
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