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Andreas Brückl: Ich habe damals als Radio redakteur angefangen, 
war dann als SNG-Operator auf dem Ü-Wagen in ganz Europa 
unterwegs (zum Beispiel Tour de France), danach habe ich als 
3D-Artist und leitender Sendetechniker bei einem 
Fernsehsender gearbeitet. Irgendwann habe ich 
über dunk le Kanäle vom Job des Coloristen er-
fahren. Im Internet gab es wirklich so gut wie 
nichts dazu. 2005 habe ich mich dann bei der 
Cine Postproduction als Praktikant beworben und 
sozusagen noch einmal ganz von vorne angefan-
gen. Das nächste Jahr habe ich 10 Stunden am Tag 
Muster gegradet. Sehr anstrengend, aber ein gutes Training. Nach 
drei Jahren bin ich dann als Freiberu fl er durch die Welt gezogen 
und letztendlich in Istanbul bei 1000 Volt hängen geblieben.

DP: Liegt eure Spezialisierung eher auf Werbung oder auf 
SpielÞ lm-Grading? 
Claudia Gittel: Ich bin hauptsächlich für internationale Spiel-
fi lme gebucht. Die Kameramänner und Regisseure, mit denen 
ich zusammenarbeite, schätzen vor allen Dingen meinen gra-
fi schen Background. Ich kann VFX-Shots gut einschätzen, bin im 
Masken, Keys bauen und allem, was sonst noch zu einem guten 
Bildaufbau gehört, schnell in der Umsetzung. Es ist wichtig, sich 
zu spezialisieren, um sich in der heutigen anspruchsvollen und 
schnelllebigen Color-Grading-Welt abzuheben.

Andreas Brückl: Ich grade um die 250 Werbespots im Jahr und 
maximal fünf Spiel fi lme. Ich kenne viele Coloristen, die mal kurz 
Werbeluft geschnuppert haben und mit einem „Nie wieder!“ 
gleich wieder ausgestiegen sind. Manchmal habe ich bis zu zehn 
Personen bei mir in der Suite, die alle eine eigene Vorstellung 
vom Look haben. Da sind der Regisseur, diverse Assistenten, 
die Produktions fi rma, die Agentur und eventuell auch noch der 

 Kunde. Die muss man alle unter einen Hut bringen – und dennoch 
muss es im Endeffekt gut aussehen und einen speziellen Touch 
haben. Ab und zu bin ich wohl mehr Mediator als Colorist. Und 
es muss alles schnell gehen. Die schwierigsten Spots sind  Beauty 
und Hair Commercials, und selbst die dürfen nicht länger als 
vielleicht sechs Stunden dauern, bei einer Top-Qualität natürlich. 
Neben der Kommunikation muss man bei Werbung eben genau 
auf den Punkt arbeiten. Für Spiel fi lme fehlt mir aber auch ehrlich 
gesagt die Geduld. Bei einer Werbung kann ich schnell an einen 
Shot springen, im Film geht das nicht. Die Augen müssen sich 
erst an den Look gewöhnen und daher muss man stets ein paar 
Minuten vor der eigentlichen Szene einsteigen.

DP: Hat sich der Beruf des Coloristen in den vergangenen 
Jahren gewandelt?
Andreas Brückl: Absolut. Früher wussten die wenigsten, dass 
 Coloristen überhaupt existieren. Heute bezeichnet sich jeder Edi-
tor mit einem DaVinci Resolve light als Colorist. Ehrlich gesagt wird 

die Qualität des Gradings – speziell im TV – immer schlechter. Ich 
durfte in meinen Anfängen noch auf Film arbeiten. Wenn man 
weiß, dass die Rolle Film in den eigenen Händen vielleicht 40.000 
Euro wert ist, geht man mit einem ganz anderen Respekt an die 
Arbeit. Ich habe ein Jahr nur Muster für den Schnitt gegradet, 
mit dem Verbot, Secondaries zu benutzen. Dieses Basistraining 
fehlt leider mit den digitalen Kameras. Ich habe in Istanbul drei 
Assisten ten, die das Baselight in- und auswendig kennen – wahr-
scheinlich besser als ich. Aber keiner bekommt mit einem Basis-
Layer ein neutrales Schwarz und Weiß hin. Das Bild hat etwas 
„Krankes“ und das kann man nicht mit einem Look rechtfertigen, 
denn der kommt am Ende drauf. Wenn man die Pyramide verkehrt 
herum aufbaut, machen es 30 Layer auch nicht besser. Für mich 
ist das natürlich ein gemeiner Spaß, wenn ich zu Lernzwecken 
alles lösche und mit nur einem Layer das Bild ausbalanciere.

Claudia Gittel: Ich kann mich der Ansicht von Andreas zu 100 
Prozent anschließen. Den meisten fehlt das notwendige Basiswis-
sen und sie zäumen das Pferd von hinten auf. Nur weil die Technik 
so billig geworden ist, denken leider viele, sie könnten nun auch 
Color Grading. Weit gefehlt! Gerade der deutsche TV-Markt ist 
durch zu viele Anbieter und massives Preisdumping total im Keller. 

»Ehrlich gesagt wird die Qualität des Gradings, speziell 

im TV, immer schlechter.«

 Andreas Brückl
 Grading-Spezialist für Commercials
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Irgendeiner macht es schon günstiger und wenn die Technik nicht 
noch günstiger wird, dann eben auf Kosten des Personals. Bei 
manchen Firmen werden frisch ausgelernte Mediengestalter als 
Junior Coloristen für wenig Gehalt eingestellt. Das geht zulasten 
der Qualität, wird aber wohl akzeptiert. Ich habe neulich ein Kin-
dermärchen gesehen, das komplett in Sepia-Gold gegradet war. 
Durchgängig. Im Prinzip kann man auch einen Layer über alles 
legen. Wir wurden darauf getrimmt, die natürlichen Gesichtstöne 
zu erhalten und trotzdem im Look zu bleiben. Irgendwie schon 
traurig, dass über 100 Jahre wertvolles Filmwissen 
einfach so übergangen werden. Leider fängt das 
Dumping nun auch bei Spiel fi lmen an. In meinen 
Augen wird da am falschen Ende gespart. Nur ein 
durchgehend guter Film, das heißt eine gute Story, 
tolle Bilder und ein guter Look wie zum Beispiel 
beim „Medicus“ (siehe DP 01/14), wird auch in-
ternational erfolgreich sein und somit seine Pro-
duktionskosten wieder einspielen. Bei diesem Projekt hatte ich 
genügend Zeit für das Color Grading seitens der Produktion zur 
Verfügung gestellt bekommen. Das Thema Dumping – selbst im 
Spielfi lmbereich – hat mittlerweile bizarre Folgen. Mir berichten 
Kameramänner, dass sie manchmal von den Produzenten über-
redet werden, in Posthäusern zu arbeiten, wo die Technik nicht 
stimmt, dauernd Softwareabstürze vorkommen und Projektoren 
nicht kalibriert sind. Zudem haben die sogenannten Color Grader 
recht wenig Ahnung. Nach doppelter Produktionszeit und grau-
siger Qualität ist dann der Film meist am Ende teurer als bei einer 
renommierten Firma, wie zum Beispiel bei Arri, mit erfahrenem 
Personal. Leider fragen viele Produzenten noch nicht einmal bei 
Arri an, obwohl unsere Projektleiter sowie wir Coloristen stets 
bemüht sind, innerhalb des zu Verfügung stehenden Budgets zu 
bleiben. Das gleiche Fehlverhalten beobachte ich auch im Bereich 
VFX. Immer wenn unerfahrene und den Preis drückende Firmen 
Jobs übernehmen, gibt es in der Endfertigung mindestens dop-
pelte Kosten. Die Shots werden oft falsch angeliefert und sind 
für die große Kinoleinwand viel zu schlecht bearbeitet. Und dann 
muss man am Ende fl icken. Es wird Zeit, dass man sich wieder 
auf Qualität besinnt!

DP: Aber wie soll denn dann ein Junior Colorist seine 
Karriere starten?
Andreas Brückl: Da gibt es eigentlich nur einen Weg: Man sucht 
sich einen guten Lehrmeister und wird für ein paar Jahre Assis-
tent. Gleichzeitig sollte man sich von der Vorstellung verabschie-
den, dass man gleich zu Anfang große Looks bastelt. In jedem 
anderen Job der Welt macht man auch zuerst die weniger span-
nende Arbeit. Zuerst muss man sich einfach mit der Technik 
vertraut machen, die Work fl ows lernen und sich in die Theorie 
von Farbräumen, HD-Technik und Kameras et cetera einlesen. 
Das dauert seine Zeit. Ein guter Assistent sieht zu und nimmt alles 
auf. Es ist ja nicht nur die Technik. Wie verhält sich der Colorist 
gegenüber dem Kunden? Wie handhabt er schwieriges Material? 
Warum benutzt er für diesen Shot diese Technik und nicht die 
andere? Irgendwann muss man auch sein Showreel aufbauen. 
Man kommt halt nur in einer Highend-Postproduktion an Spots 
wie Coca-Cola, BMW oder Nivea. Wenn solche Marken nicht im 
Reel sind, vertraut dir natürlich auch kein anderer seine Highend-
Commercials an. Folglich muss man als Assistent abwarten und 
auf seine Chance warten.

Claudia Gittel: Meine Meinung. Natürlich kann man sich das Pro-
gramm zum Beispiel über Tutorials beibringen, aber die Kunst an 

sich sollte man von einem erfahrenen Lehrmeister lernen, sonst 
landet man irgendwann in einer Sackgasse. Daneben gibt es auch 
die ICA-Kurse, die zum Einstieg in das Programm bestimmt nicht 
schlecht sind. Auf der anderen Seite würde ich bei Video tutorials 
etwas aufpassen. Es gibt auch Anbieter wie Denver Riddle von 
Colorgradingcentral, der per Abo bestimmt einige Resolve-Tricks 
verrät. Man merkt aber auch, dass er kein Colorist ist, da ab einem 
gewissen Punkt sein Grading einfach nicht mehr gut aussieht. 
Generell bin ich der Meinung, dass es in Zukunft wohl nur noch 

sehr wenig gute Coloristen geben wird. Die alten Filmzeiten sind 
vorbei und mehr und mehr Meister- Coloristen gehen in den Ru-
hestand oder werden aus Kostengründen ausgesiebt. Die Jungen 
haben, wie gesagt, nur noch begrenzte Möglichkeiten, neben der 
Technik auch das Auge zu schulen. Aber wer wirklich will, fi ndet 
natürlich immer einen Weg.

DP: Welche Fähigkeiten braucht man als Colorist?
Andreas Brückl: Man muss sicher mit der Technik werden und 
alle Work fl ows lernen – das ist die Basis. Ich selbst habe nicht nur 
viel von anderen Coloristen, sondern auch von DI-Ingenieuren 
gelernt. Als Colorist sollte man auch nicht gerade ein Mauer-
blümchen sein. Die Kommunikation mit dem Kunden ist ein ele-
mentarer Bestandteil der Arbeit. Als Nächstes geht es natürlich 
um die Kunst des Kolorierens selbst. Jetzt setze ich die Technik 
und Grading-Techniken sinnvoll ein, um das Maximum aus den 
Bildern herauszuholen. Dazu muss ich die Wünsche des Kunden 
respektieren und auch das Footage interpretieren können. Wich-
tig ist auch, den Look halten zu können. Dazu benötigt man 100 
Prozent Sehfähigkeit und die entsprechende Konzentration. Die 
kann und muss man, ebenso wie die Fähigkeit, Farbunterschiede 
wahrzunehmen, trainieren. 

Claudia Gittel: Die Basis ist immer ein Grundverständnis für ein 
ausbalanciertes Bild, dann erst kommt der Look. Vor allen Dingen 
sollte man sehr kreativ sein. Um erfolgreich im Bereich Werbung 
oder Spielfi lm zu sein, muss man dem Kunden Looks vorschlagen 
können. Man sollte schnell denken können und mit eigenen Ideen 
kommen. Des Weiteren sollte man sich sehr gut in den Kunden 
hineinversetzen können. Dazu gehört nun einmal viel Erfahrung 
– und das ist bestimmt nicht durch das reine Lesen von Tutorials 
zu erlernen.

DP: Wie startet ihr euer Grading und worauf achtet ihr?
Andreas Brückl: Als Erstes schaue ich mir das Material im Roh-
zustand an. Hier scrolle ich einfach schnell über alle Szenen. 
Dabei erkennt man schon im Raw, wo die Probleme auf einen 
zukommen. Ist ein Shot zum Beispiel viel dunkler als die anderen 
oder auch überbelichtet? Vielleic ht ist auch die Farbkomposition 
nicht immer durchgängig. Dadurch bekomme ich eine erste Idee, 
in welche Richtung ich gehen kann. Dann fange ich immer mit 
einer totalen Szene an und erstelle vielleicht vier verschiedene 
Looks. Maximaler Kontrast, wenig Kontrast, etwas wärmer, dunk-
ler. Dann sehe ich schon, was am besten passt und vor allem, 
ob ich den Look auch auf den anderen 30 Shots halten kann. Es 

»Früher war es schwer, in der Branche Fuß zu fassen – 

dann wurde man von Aufträgen regelrecht umschwärmt.«

 Claudia Gittel
 Grading-Spezialistin, Feature Film
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Zuerst sehe ich mir die Sequenz im Raw-Format ohne Grading an. Sofort fällt Szene 2 ins Auge, da die Highlights hier bereits kurz vor 
dem Clip sind. Der Mann im Vordergrund ist aber noch relativ dunkel. Folglich weiß ich jetzt schon, dass ich das Bild mit Maske n aufteilen 
muss. Die Hauttöne des Models in Szene 1 und 3 sind dunkler und kontrastreicher als in Szene 4 bis 6. Hier muss ausgeglichen werden. 
Szene 3 ist sehr dunkel und hat als einziges Bild keine hellen Highlights. Szene 4 und 5 wirken viel wärmer als zum Beispiel Szene 6. 
Generell ist Szene 2 das problematischste Bild. Im schlimmsten Fall müssen sich die anderen Szenen an Szene 2 orientieren.

Raw, ohne Grading

Color-Praxis Andreas Brückl erklärt anhand eines L’Oréal-Garnier-
Werbespots, wie er an das Color Grading herangeht.

nützt ja nichts, wenn ein Frame toll aussieht und alles andere total 
aus dem Konzept fällt. Ganz speziell achte ich auf die Hauttöne. Ich 
persönlich mag keine gefärbten, unnatürlichen Hauttöne, obwohl 
sie manchmal auch vom Kunden verlangt werden. Dann muss man 
halt nachgeben.

Claudia Gittel: Ich schaue mir das Material auch erst in Raw an. 
Schwierige Szenen kann man nur so beurteilen. Meistens bespreche 
ich mit der Kamerafrau respektive dem Kameramann – manchmal 
auch mit der Regie – den Look des Films. Die Herangehensweise 
ist bei jedem Film sehr unterschiedlich, da jeder Film anders ist. 

Manchmal gibt es klare Look-Angaben, manchmal soll ich Looks 
vorschlagen und oft entwickelt sich der Film auch im Laufe des 
Gradings. Bei einem Film zum Beispiel haben wir eine komplette 
Szene in Day for Night geändert. Dies war nicht vorgesehen, hat die 
Szene aber viel dramatischer wirken lassen. Color Grading ist ein 
sehr kreativer Prozess.

DP: Was sind eure speziellen Tricks fürs Color Grading?
Andreas Brückl: Wie schon gesagt, meine Basis muss immer stim-
men. Es nützt nichts, das Bild mit Keys und Masken zuzukleistern, 
wenn mein Bild „in sich“ noch nicht stimmt. Dann arbeite ich auch 
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Im REC709-Farbraum sieht man, was der DoP wahrscheinlich am Set gesehen hat. Zumindest gibt es einen Anhaltspunkt für das Gradi ng. 
Generell starte ich nie mit einer LUT, da sie meine Möglichkeiten begrenzt. Szene 2 hat seltsame, kranke Gesichtstöne und der Kontrast 
auf dem Mann ist nicht ausgewogen. Auch seine Jacke hat ein unterschiedliches Blau. In Szene 4 und 5 clippen die Haare bereits. Hier 
muss also das Gesicht partiell heller gemacht werden. Die Scheinwerfer im Hintergrund sind zu warm. In Szene 5 ist weniger Glanz auf 
ihrem Haar, vor allem ihre rechte Seite braucht mehr Highlights.

Mit einer Standard-REC7O9-LUT, ohne Color Grading

viel mit Schärfen und Unschärfen, um Tiefe zu erzeugen. Wenn es 
das Bild hergibt, versuche ich Farbkonzepte zu verstärken respektive 
mit Kontrasten zu arbeiten. Bei Autowerbung achte ich zum Beispiel 
darauf, dass sich das Auto im Vordergrund durch mehr Sättigung, 
Schärfe oder unterschiedliche Farbe vom Hintergrund abhebt. Ab 
und zu arbeite ich auch split-komplementär. Im Farbkreis stehen 
sich warme und kalte Farbtöne gegenüber. Wenn man diese ver-
stärkt, bekommt man wieder mehr Kontrast. Das Beste, was mir 
passieren kann, ist aber, wenn schon im Vornherein alles „richtig“ 
gedreht wurde und man sich ein Farbkonzept überlegt hat. Als Colo-
rist kann ich zwar etwas umfärben, aber es wirkt immer besser, wenn 

es schon gut gedreht wurde. Oder um es mit den Worten meiner 
alten Coloristen-Lehrmeisterin Irmi Fischer zu sagen: „Man kann aus 
Scheiße kein Gold machen.“ 

Claudia Gittel: Für mich muss die Basis auch immer stimmen. Ich 
starte von einem neutralen Bild und dann erst mit Look und Masken. 
Tiefe ist auch immer wichtig und die erzeugt man nur mit Farbkon-
trasten und nicht wie vorher erwähnt, indem man den ganzen Film 
nur in Sepia zukleistert. Natürlich sind gut geleuchtete Szenen und 
gut gedrehtes Material immer das Beste, um daraus noch Besseres 
zu kreieren.
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DP: Welche Tools benutzt ihr überwiegend in euren Grading-
Maschinen?
Claudia Gittel: Jeder Film ist anders. Der Aufbau ist immer ein 
gutes, ausbalanciertes Basis-Grading, dann kommt der entspre-
chende Look dazu und im Anschluss die Feinheiten in den ver-
schiedenen Ebenen. Das heißt Vignetten, frei gemalte Masken, 
um mehr Tiefe zu erzeugen, getrackte Masken, um den Hautton 
feiner abzustimmen, Masken, um Schatten und Sonnen fl ecken 
nachträglich darzustellen, kombinierte Masken mit Keys, um den 
Himmel einheitlich zu erzählen. In dem Film „Baikonur“ wurden 
beispielsweise alle Himmelszenen mit Keys und Masken versehen, 
um einheitlich strahlendes Cyan im Himmel zu haben. Gerne inter-
pretiere ich den Himmel als Erzählstruktur. Bei „Die verlorene Zeit“ 
habe ich alle Himmel in hellem Grau gegradet, um die Stimmung 
noch dramatischer und einheitlich wiederzugeben. Alle Beispiele 
sind auf meiner Webseite www.claudiagittel.com  zu sehen. Des 
Weiteren benutze ich öfter auch Masken, um die Augen etwas 
anzuschärfen. Ebenso versuche ich mit Masken Schärfe und Un-
schärfe im Bild zu erzeugen, um den Blick des Betrachters stärker 
zu lenken. Die Möglichkeiten, mit Layern ein Bild weiter aufzu-
peppen, sind vielfältig. Der Unterschied zur Werbung ist hier nur 
wieder die Länge. Wenn ich mich entschieden habe, als Look zum 
Beispiel alle Himmelszenen einheitlich zu machen und bei allen 
Nahaufnahmen die Augen anzuschärfen, dann muss ich diesen 

teils immensen Zeitaufwand auch einplanen, um im Gesamtbud-
get und Zeitplan zu bleiben. Dies geht nur mit viel Erfahrung und 
Schnelligkeit. Bei VFX-Szenen bekomme ich teilweise auch Mas-
ken angeliefert, die ich mit meinen Masken kombinieren kann.

Andreas Brückl: So ungefähr sieht mein Grading auch aus. Die 
Basis muss stimmen, dann separiere ich mit Keys und Masken. In 
letzter Zeit benutze ich recht ausgiebig Blendmodes wie Softlight 
oder Overlay, die vielleicht einige aus Photoshop kennen. Zusätzlich 
blende ich partiell verschiedene Gradings auch ineinander, ähnlich 
einem HDR Image. Ich habe auch einige Tutorials dazu gemacht, 
die man auf Vimeo unter www.vimeo.com/colorgrading  fi nden 
kann.

DP: In Zeiten, in denen die Systeme immer günstiger werden 
und mehr Coloristen auf den Markt drängen, wie setzt ihr euch 
von der Masse ab?
Andreas Brückl: Gute Frage! Früher brauchte man das wirklich 
nicht, weil es eben nur eine Handvoll Coloristen gab. Heute ist 
Selbstvermarktung ein ganz klarer Teil der Arbeit. Zuerst muss man 
sich die Frage stellen, wen man eigentlich mit seiner PR erreichen 
will. Als Artist natürlich Regisseure, Posthäuser und Leute, die einen 
buchen. Ich habe mich auf Highend-Werbung spezialisiert, deswe-
gen werdet ihr auf meiner Webseite und in meinem Showreel auch 

Bild 1:   Keine richtige Farbtrennung. Speziell die Schwärzen sind zu warm. Der Mann hat rote Haare und auch sein Shirt ist gefärbt. 
 Eine leichte Wärme im Bild ist okay, aber Pumuckl-Haare kann man durch einen „Look“ nicht mehr rechtfertigen.
Bild 2:   Diesmal ist alles zu blau. Die Vorhänge glühen im Neonblau und sind zu hell.
Bild 3:   Der Hintergrund ist technisch korrekt (das Modell muss nun noch weiter separiert werden …), 
 aber die Schwärzen sind geclipped. Speziell in den Haaren des männlichen Modells sind keine Details mehr.
Bild 4:   Sowohl im Hintergrund als auch im Vordergrund ist zu wenig Helligkeit. Das Bild wirkt fahl und dreckig.

Typische Gradingfehler!
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Von Szene zu Szene gibt es keine allzu großen Sprünge mehr. Die Hauttöne in Szene 1, 3, 4 und 5 sind ausgeglichen. In Szene 6 sind 
sowohl die Haare als auch die Hauttöne noch etwas zu warm und zu kontrastreich. Das blaue Hemd in Szene 2 und 3 ist noch nicht 
identisch. Der blaue Vorhang in Szene 2 und Szene 6 muss noch angepasst werden.

Das (fast) fertige Grading

nur große Marken sehen. Der Leiter des Posthauses XY in Korea 
weiß vielleicht nicht, ob das Bild in meinem Reel gut aussieht oder 
ob es aus einem Studenten fi lm kommt – aber er kennt Marken wie 
Coca-Cola oder VW. Und das ist einfach meine Referenz. Wenn mir 
in Europa jemand diese Werbespots anvertraut, kann er mir auch 
sein Produkt anvertrauen.

Claudia Gittel: Für mich ist Selbstmarketing etwas komplett 
Neues, weil ich es bisher einfach nicht brauchte. Früher war es 
einfach unglaublich schwer, in der Branche Fuß zu fassen, und 
wenn man einmal drin war, wurde man regelrecht umschwärmt. 
Ich musste mich nie um Aufträge kümmern, aber es ist durchaus 
härter geworden. Filme wie „Der Medicus“ (s.a. DP-Ausgabe 01/14)

und meine zahlreichen ande ren internationalen Spiel fi lme sind na-
türlich tolle Referenzen. Aber auch für die Postproduktions fi rmen 
ist es durch das Preisdumping viel schwieriger geworden. Gerade 
als ich angefangen habe, den „Medicus“ zu kolorieren, ist meine 
damalige Firma CinePostproduction in die Insolvenz gegangen. 
Eine sehr schwierige Zeit, gerade wenn man am ersten Color-
Grading-Tag die se Botschaft erhält und gleichzeitig an einem so 
wichtigen Film arbeitet. Aber ich wusste, nur korrekte Arbeit als 
Visitenkarte würde mich weiterbringen. Und dies hat sich zum 
Glück auch bestätigt und Arri hat mich als Coloristin eingestellt, 
wo ich derzeit an einem internationalen Film arbeite. Nur so viel 
darf ich verraten: Es sind unglaublich tolle Bilder. Es ist eine wahre 
Freude, an einem solch tollen Projekt mitzuarbeiten! › ei
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