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Ein Ritter kommt selten allein -
.Ritter Rost”, der Kinofilm

Gabriele Walther, Geschéaftsfiihrerin der Caligari Film- und Fernsehproduktions GmbH (Briefe von Felix, Prinzessin

Lillifee, Mondhar] sicherte sich im Jahre 2008 die Rechte der beliebten Kinderbuchreihe ,Ritter Rost" von J6rg Hilbert
und Felix Janosa. Bis zu diesem Zeitpunkt war die Caligari Film- und Fernsehproduktions GmbH hauptsachlich fir de-
tailreiche 20-Produktionen bekannt und wollte zum ersten Mal einen computeranimierten Film ins Kino bringen. Und
damit nicht genug: ,Ritter Rost* sollte in Stereo-30 auf die Kinoleinwand.

on Anfang an wurde Wert darauf gelegt,
Vdass sich der Kinofilm vom Look her

nicht zu sehr von den Kinderbiichern
abheben sollte. Das bedeutet, dass man kei-
nen fotorealistischen Animationsfilm produ-
zieren wollte. Das gleiche galt fir die vielen
kleinen Figuren und lebendigen Gegenstan-
den in der Ritter-Rost-Welt. So wurde , Ritter
Rost” einer der ersten in Deutschland am
Rechner animierten Filme, der weit tiber 150
verschiedene beweg-
liche Figuren aufweist,
die alle geriggt und ani-
miert werden mussten.
Und das war nur eine
der vielen Herausfor-
derungen wahrend der
Produktion. Die Produk-
tionsleitung Ubernah-
men Gabriele Walther
mit der Caligari Film-
und Fernsehproduk-
tions GmbH zusammen
mit Marius Mohnsson
und der Traffix Enter-
tainment GmbH. Die

Jeder der mechanischen Charaktere hat
seine Eigenschaften. Wenn ein Heizofen
sauer wird, kann es fur den Gegner

ganz schén heifl werden. oy

Produktion wurde bei M.A.R.K.13 unter der
Leitung von Holger Weiss in Stuttgart aus-
gefiihrt. Auch A-Film aus Kopenhagen wurde
hinzugezogen, um eine Produktionspipeline
aufzubauen, die die weit mehr als 80 Minuten
Film, die produziert werden mussten, in den
verschiedenen Stadien kontrolliert und ko-
ordiniert. Dazu musste auch der Austausch
zwischen der Regie in Miinchen, dem Studio
in Stuttgart und den IBT Studios in Bonn, wel-

von Nico Ostermann

che fiir das Compositing zustandig waren, si-
chergestellt und jeder Firma der Zugriff auf
die aktuellen Daten permanent ermdglicht
werden.

Der Look

Dader Look der Biicher erhalten bleiben soll-
te, entschied man sich dafiir, dass die Figuren
dreidimensional modelliert, geriggt und ani-
miert werden und beim
Rendering einen Toon-
shader mit verschieden
starken Linien erhalten
sollen. Da der Film aber
in Stereo-3D produziert
wurde, wurden von An-
fang an zahlreiche Tests
unternommen, damit
die Shader nicht allzu
flach wirken und die
Charaktere neben den
allgemein bekannten
Zeichentricklinien doch
noch ein wenig mehr
Tiefe bekommen. Daher
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sieht der finale Look des Films auch nicht da-
nach aus, als wiirde man einen Haufen Cut-
outs betrachten, sondern neben Hohe und
Breite zeigen Charaktere und Hintergriinde
Tiefe. Man bekommt den Eindruck, als wiirde
man nach ihnen greifen konnen.

Aber nicht nur bei den Shadern achtete
man auf solche Details, sondern auch beiden
Texturen. Da die einzelnen Objekte am Ende
mit Zeichentricklinien gerendert wurden,
konnten natirlich keine Fotos als Grundlage
fir die Texturen verwendet werden, und so
wurde jede Textur fir jedes Objekt mit der
Hand, oder besser mit dem Wacom-Tablett,
gezeichnet. Auch hier hielt man sich eng an
die Oiginal-Vorlagen der Ritter-Rost-Blicher.

Das Modeling

Die Biicher von Ritter Rost sind bekannt da-
fur, dass die Objekte etwas abgenutzt und alt
wirken und dementsprechend mit viel Dreck
und Rost versehen sind. Die Welt des Ritters
besteht dazu aus vielen einzelnen Metallplat-
ten. Selbst der Himmel, die Wolken, die Sonne
und der Mond bestehen aus zusammengenie-
teten Metallplatten, die teilweise am rosten
sind. Dieser Look und die Details sollten bei
der Erstellung des Films erhalten bleiben.

Da der Film auch als stereoskopische
Version in 3D-Kinos gezeigt wird, sollten zum
Beispiel die ganzen Nieten, mit denen die
einzelnen Metallplatten zusammengehalten
werden, nicht einfach als Textur gezeichnet
werden, sondern wurden Stiick fir Stiick mo-
delliert und als 3D-Objekt dupliziert. Durch
die Genauigkeit der 3D-Programme kommt
esvor,dass die Objekte, die dupliziertwurden,
dem Zuschauer besonders auffallen, da ein
Objekt genauso aussieht wie das andere und
die Bilder zu perfekt wirken.

Einer der beiden

Feuerzangenbriider im

Einsatz. In der verlassenen

Mine werden die Filmhelden Ritter

Rost und der Drache Koks von den beiden
Feuerzangenbridern aufgehalten.

Der Zuschauer sieht etwa ein Backsteinhaus,
bei dem jeder Stein dieselbe Grofle, densel-
ben Umfang und dieselbe Textur hat. Dadurch
bekommen 3D-Filme einen unrealistisch
sauberen und auch langweiligen Look. Auch
in der realen Welt sind viele Unebenheiten
zu sehen, die man nicht direkt wahrnimmt,
die aber zu der Umgebung dazugehdren. Um
zu verhindern, dass die Welt zu perfekt und
dadurch surreal aussieht und der Zuschauer
den Eindruck bekommt, als ob alle Objekte
einfach nur dupliziert wurden, wurden die
Objekte oftmals im Modeling noch ein wenig
verandert. Die Kanten wurden etwas uneben
gemacht, die 3D-Objekte haben noch Dellen
und unterschiedliche GroBen bekommen und

Ein Expressionsheet
einer der Feuerzan-
genbrider, mit dem
die verschiedenen
Gesichtsausdriicke

der Charaktere
definiert werden.

auch bei den Nieten wurden viele verschie-
dene Versionen erstellt, um den Look der Bii-
cher beizubehalten.

Da die Shader zum gréften Teil auch noch
Cartoonlinien erstellten, konnten kaum pro-
zeduale Texturen verwendet werden, sondern
alle Objekte mussten einzeln erstellt werden.
Bei einem ParkettfuBboden z. B. kann eine
Flache modelliert werden und durch Tex-
turen, Normal Maps und Specular Maps wird
der Eindruck erzeugt, alswiirde manaufeinen
ParkettfuBboden schauen, der aus einzelnen
Panelen besteht. Dieses war bei , Ritter Rost”
nicht moglich und so musste jede einzelne
Panele modelliert werden. Und nicht nur das.
Dadurch, dass alles vernietet war, bendtigte
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Ein echter Ritter muss einen Drachen kdpfen, um seinen Mut zu be-
weisen. In einer Welt, die fast ausschlieBlich aus Robotern besteht
wird es mit der Ausstellung der Trophé&en allerdings etwas schwierig.

jede Panele noch einen Haufen Nieten fir die
Kanten. All dies flihrte dazu, dass die Hinter-
griinde einen bisher ungewohnten Grad an
Detail erhielten und der Speicherin den Rech-
nern bis zum Maximum ausgelastet wurde.
Firdie Animation mussten Proxy-Hintergriin-
de mit weniger Details erstellt werden, damit
die Rechner nicht zu langsam wurden.

Das Rigging

Auch die Rigger standen vor einer sehr gro-
en Herausforderung. In den Biichern gibt
es neben den Hauptcharakteren immer ei-
nen Haufen von Gegenstanden wie Tassen,
Schraubenzieher, Uhrenund Lampen, die sich
bewegen kénnen und ein Eigenleben fiihren.
Normalerweise haben animierte Filme an
die finf bis sieben Hauptcharaktere und dazu
noch ein paar Nebencharaktere, mit denen

Auch bei dem Modelsheet des treuen Be-
gleiters Koks, wird deutlich, wie sehr sich
der Film an die Buchvorlage halten soll.

Die Modelle wurden angepasst, damit sie
auch im dreidimen-
sionalen Raum
funktionieren.

die Szenen ein wenig belebt werden. Bei ,Rit-
ter Rost” gab es neben den Hauptcharakteren
an die 50 Nebencharaktere, von denen auch
bis zu 20 fir langere Zeit auf der Leinwand zu
sehen sind. Dazu wurde das Bild standig durch
die Gegenstande wie Uhren, Kaffeemaschinen,
Tassen oder Becher, die in der Produktion , Li-
ving Props” genannt wurden, belebt, so dass
der Film die meiste Zeit aus Massenszenen
besteht. Zu diesen Szenen mit Living Props
und Charakteren gab es noch richtige Massen-
szenen, bei denen ganze Ritterkampfe nebst
Zuschauern oder hollywoodreife Schlachten
gezeigt werden. Fir das Rigging Department
bedeutete das, dass innerhalb kiirzester Zeit
an die 150 Charaktere und Living Props ge-
riggt werden mussten, von denen kaum eines
dem anderen in Grofe oder Breite, oder auch
Anzahl von Armen und Beinen entsprach. Es
war alles vorhanden, von der 16-augigen Spin-

ne, bis hin zum einradrigen Roboter oder dem
zweikopfigen Drachen - und fir alles musste
ein individuelles Rig gebaut werden. Um diese
Aufgabe zu bewaltigen, wurden die Charak-
tere in Gruppen eingeteilt, damit sie in etwa
von der Anzahlvon Armen und Beinen, Augen,
Aufbau oder auch Gréfe lbereinstimmten.
Dazu wurden verschiedene Autorig Scripts
entworfen und geschrieben, damit Arme und
Beine mit FK- und IK-Rig automatisch erstellt
werden kénnen. Heraus kamen in etwa 30 bis
40 verschiedene Rigs, die von den Riggern
bis zum Ende der Produktion immer wieder
Uberarbeitet und verbessert wurden und von
den Animatoren bewegt wurden. Das Rigging
Department hatte auch die schwierige Aufga-
be, die Massenzenen, mit teilweise tiber 100
Charakteren zu betreuen und auch noch zum
Rendern zu bringen.

Die Animation

Das Animationsteam bei . Ritter Rost” be-
stand aus drei Lead Animatoren, die jeweils
eine Gruppevon 3 bis 4 Animatoren betreuten.
Firviele Animatoren war ,Ritter Rost” die er-
ste Feature-Film-Produktion und mitdenvie-
len unterschiedlichen Charakteren und auch
dem hohen Output eine echte Herausforde-
rung. Der Output lag bei circa 12 Sekunden
Animation pro Animator pro Woche und diese
Zahl musste auch eingehalten werden, damit
der Film rechtzeitig ins Kino kommen konn-
te. Man musste sich jedes Mal auf die neuen
Rigs einstellen und dazu noch jedem Charak-
ter einen bestimmten Bewegungsstil geben.
Ritter Rost zum Beispiel ist ein Charakter,
der aus einer alten Registriermaschine und
Autoteilen besteht. Dementsprechend sollte
er sich etwas zackiger bewegen und konnte
in der Bewegung auch mal etwas grober ani-
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Die Buchvorlage wurde ausschlieBlich gezeichnet und auch die 30-Modelle wurden mit
Toonshadern gerendert, was dem ganzen Film einen Zeichentrick-Look gibt. Deshalb
wurde auch beim Posing darauf geachtet, dass die Ausdriicke dynamisch wirken.

miertwerden. Was beieiner Art Roboter funk-
tioniert sah bei den menschlichen Charakte-
ren aus Fleisch und Blut aber nicht realistisch
aus und storte den Fluss der Animation. Also
mussten sich die menschlichen Charakterein

Jeder der Charaktere stellte das Modeling-Depart-
ment, die Rigger und auch die Animatoren vor
neue Heraus-
forderungen.
Die weif Giber
150 Charaktere
hatten sehr
unterschiedliche
Eigenschaften.
Bei der Spinne
mussten nicht
nur 8 Beine, son-
dern auch an die
16 Augen ani-
miert werden.

size relation

einer ublichen und gewohnten Art und Weise
flissig bewegen. Fir die Living Props wurden
immer wieder, sofern die Zeit vorhanden war,
Tests gemacht, denn ein Schweil3gerat mit
Gasflasche lauft vollkommen anders als ein

Ein Modelsheet des Pferdes ,Feuerstuhl” von Ritter Rost. Beim Modeling
wurde darauf geachtet, dass die ganzen Platten und Nieten, die in den
Zeichnungen gezeigt werden, auch tbernommen werden.

Auch fiir den Antagonisten miissen
Designsheets angefertigt werden. Bei
diesen Zeichnungen wird besonders deutlich, wie viel
Wert auf die Line of Action in der Animation gelegt wird.

Wecker oder eine Tasse. Dort wurden von den
Animatoren Walkcycle ausprobiert, um das
Bild zu beleben, aber den Zuschauer nicht
abzulenken.

Das Rendering

Das Shading, Rendering und Lighting stellte
sich als besonders schwierig heraus, da der
Film einerseits den zweidimensionalen Look
aus den Blichern bekommen sollte, aber auch
als stereoskopische Projektion funktionieren
muss. Die Charaktere konnten daher nicht
einfach flach geshadet werden und schwarze
Outlines bekommen, sondern mussten sub-
tile, dreidimensionale Merkmale wie High-
lights und Schatten zeigen, damit sie auch
ein wenig Masse bekommen. Dazu durften
die schwarzen Linien wahrend der Bewegung
nicht unterschiedlich dick und diinn werden,
da dieses gerade bei der stereoskopischen
Projektion auffallen und stéren wiirden. Um
dieses zu verhindern, respektive um auch zu
verhindern, dass jede Szene immer wieder
neu gerendert werden muss, wurden erst
einmal Previews erstellt, bei denen gesehen
werden konnte, wo es beim Rendering noch
Probleme geben wird. Dadurch wurde das
Rendering auf eine akzeptable Zeitspanne ge-
bracht, da auch hier nicht viel Zeit vorhanden
war, bis die verschiedenen Layer ins Compo-
siting iibergeben wurden.

Innerhalb von drei Jahren wurde ein in-
novativer Kinderfilm produziert, der, und das
ist fir eine so bekannte und beliebte Marke
wie ,Ritter Rost™ uniblich, nicht auf einer
Geschichte aus einem der zahlreich erschie-
nenen Biicher basiert, sondern fir den eine
komplett neue, circa 85 Minuten lange Ge-
schichte geschrieben wurde. Dazu wurden
auch die musikalischen Elemente, bei denen
die Kinder teilweise mitsingen konnen, im
Film Gbernommen. Kinder und Eltern wer-
den sich bei diesem 3D-Spektakel garantiert
nicht langweilen, sondern viel Spaf3 mit der
Geschichte um den ,tapferen” Ritter mit sei-
nem Burgfraulein und seinem Gegenspieler
Prinz Protz haben. >ei
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