
 

Gints Zilbalodis | FR, LV, BE, 2024 | 84’ | Sans paroles / ohne Worte | Animation 3D 

FLOW 
LE CHAT QUI N’AVAIT PLUS PEUR DE L’EAU 

8-11 ans

MOTS CLÉS | SCHÜSSELWÖRTER 

• Nature | Natur
• Animaux | Tiere
• Règne animal | Tierwelt
• Naturalisme | Naturalismus
• Changements climatiques | Klimawandel
• Catastrophes naturelles | Natürliche

Katastrophen
• Inondations | Überschwemmungen
• Survie | Überleben
• Ruines | Ruinen
• Post-apocalypse | Postapokalypse
• Bateau | Boot
• Refuge | Zuflucht
• Entraide| Unterstützung
• Solidarité | Solidarität
• Adaptation| Anpassung
• Différences | Unterschiede
• Sans paroles | Ohne Worte
• Animation

Un chat se réveille dans un univers envahi par l’eau où toute vie humaine semble avoir 
disparu. Il trouve refuge sur un bateau avec un groupe d’autres animaux. Mais s’entendre 
avec eux s’avère un défi encore plus grand que de surmonter sa peur de l’eau ! Tous 
devront désormais apprendre à dépasser leurs différences et à s’adapter au nouveau 
monde qui s’offre à eux... 

Eine Katze erwacht in einer von Wasser überfluteten, menschenleeren Welt. Mit 
einer Gruppe anderer Tiere findet sie Zuflucht auf einem Boot. Doch mit ihnen 
zurechtzukommen, erweist sich als eine noch größere Herausforderung als das 
Besiegen ihrer Angst vor dem Wasser! Nun müssen alle lernen, ihre Unterschiede zu 
überwinden und sich an die neue Umgebung anzupassen ... 

©Les Grignoux 

Avec le soutien de l’Œuvre Nationale de Secours Grande-Duchesse Charlotte. 
Mit der Unterstützung der Œuvre Nationale de Secours Grande-Duchesse Charlotte. 

Aux premières classes inscrites à cette séance, nous offrons la possibilité d’une 
intervention en amont du Festival dans votre classe, sous forme de préparation 
à la séance. 

Für die Klassen, die sich als erstes einschreiben, bieten wir die Möglichkeit einer 
Einleitung und Vorbereitung auf die Filmvorführung vor dem Festival in Ihrer Schule. 

SÉANCE SCOLAIRE | SCHULVORSTELLUNG 
13/03 – 9:15 – Ciné Utopia (fin de séance / Schluss – 10:50) 
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PÄDAGOGISCHE ANSÄTZE 

• Die Klimaerwärmung, ihre Ursachen und Folgen für die Umwelt 

• Hilfsbereitschaft, Kooperation und Wechselwirkung zwischen Tiere 

• Das Verhalten von Tieren und der Non-Anthropomorphismus 

• Animation ohne Worte 

 

AKTIVITÄTEN 

• Beschreibe die Welt, in der der Film spielt: 
 
Aus welchem Grund wurde dieser Ort von den Menschen verlassen? Woran erkennt man, dass der Ort verlassen wurde, 
abgesehen von der Abwesenheit des Menschen? 

 
Beispiel: Der Film zeigt eine von Menschen verlassene Welt, in der sich die Natur ihren Platz zurückerobert hat. Die 
menschliche Besiedelung wird nur durch verlassene Gebäude und Ruinenstädte angedeutet. 
 

• Was könnte deiner Meinung nach das Phänomen sein, das den Anstieg des Wassers in FLOW verursacht hat? 
 

o Was ist Klimawandel? Was sind die Hauptursachen des Klimawandels und was sind seine Folgen? Nenne konkrete 
Beispiele weltweit oder in deiner Nähe. 
 

o Welche Folgen hat der Anstieg des Wassers für die Tiere im Film FLOW? 
 

• Wer sind die Hauptfiguren im Film und wie verhalten sie sich? Finde mithilfe der Wortliste die fehlenden Wörter in den 
Beschreibungen der Figuren: 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Der________sammelt gerne 
seltsame Gegenstände, 
aber_______ nicht gerne. 

 

 DE 

verspielt – schlafen – Einzelgängerin – Lemur – Hauptfigur 
ängstlich – Wasserschwein – teilt – Vogel 

 

 

 

 

 

 

 

 

Die Katze ist die_______, und deshalb 
erleben wir die Geschichte aus ihrer 
Perspektive. Wie alle Katzen ist sie ein 
wenig_______ und eine_________. Im 
Laufe der Geschichte lernt sie jedoch, 
mit den anderen Tieren 
zusammenzuleben. 

 

 
 

 

 

 

 
Selbst in gefährlichen Situationen 
kann das      nicht anders, 
als zu               , damit es gut 
verdaut. 

 

 

83



• Zeigt FLOW deiner Meinung nach Tiere in Situationen, in denen sie sich gegenseitig helfen oder in Konkurrenzsituationen?

o Welche Rollen übernehmen die verschiedenen Tiere auf dem Boot?

Beispiel: Auf dem Boot hat jedes Tier seine Funktion: Der Vogel steuert das Ruder, der Lemur hält Ausschau, das
Wasserschwein füttert die anderen Tiere, die Hunde fungieren als Schiffsjungen und die Katze ist das
Verbindungselement zwischen all diesen Tierarten.

o Würden sich die Tiere deiner Meinung nach im wirklichen Leben genauso verhalten wie die Protagonisten im Film?

o Kennst du Beispiele von Tieren unterschiedlicher Arten, die sich in der Natur gegenseitig helfen?

Beispiel: Die Wechselwirkung zwischen dem Wolf und der Krähe ist ein Beispiel für die gegenseitige Hilfe von Wildtieren.
Die Krähe hilft dem Wolf nämlich dabei, ein Beutetier zu fangen, indem sie es aufspürt und den Wolf auf seine
Anwesenheit hinweist. Sobald der Wolf die Beute verschlungen hat, kann die Krähe das Aas auffressen, ohne vom Wolf
angegriffen zu werden.

o Was können wir als Menschen von den Tieren im Film darüber lernen, wie sie kooperieren und einander helfen?

• Findest du, dass sich die Tiere realistisch verhalten? Wenn ja, beschreibe einige Szenen, in denen du findest, dass sich die
Tiere auf eine für ihre Art typische Weise verhalten.

o Welche anderen Animationsfilme mit Tieren in der Rolle der Hauptfiguren kennst du?
Welche Unterschiede bemerkst du zwischen den Tieren in diesen Animationsfilmen und denen in FLOW?
Beantworte die Fragen, indem du die Katze aus FLOW mit den Katzen aus diesen Animationsfilmen, die du vielleicht
kennst, vergleichst. Wenn du diese Filme nicht gesehen hast, dann vergleiche die Haltung der Katzen, die du auf den
Bildern unten feststellen kannst: (siehe Abbildungen 2. & 3. auf Seite 79)

- Wie kommunizieren die Katzen aus diesen Animationsfilmen miteinander?

- Wie kommunizieren die Tiere aus FLOW miteinander?

- Wie bewegen sie sich?

- Wie sehen sie aus?

Beispiel: Die realistischen Tiere in FLOW unterscheiden sich stark von den sprechenden Tieren, die menschliche 
Verhaltensweisen simulieren: Die Katze miaut und legt sich in die Sonne; der Hund wedelt mit dem Schwanz, wenn er 
glücklich ist und lebt im Rudel; das Wasserschwein schläft viel; der Lemur verteidigt sein Revier; die männlichen Vögel 
sind dominant usw. Der Film orientiert sich an der Natur und den Bewegungen der Tiere, während viele andere 
Animationsfilme mit Tieren diesen Handlungen und Charakterzügen eine menschliche Dimension zuschreiben. 

o Im Gegensatz zu vielen anderen Animationsfilmen werden die Tiere in FLOW realistisch dargestellt. Wenn
den Tieren in den Geschichten menschliche Eigenschaften zugeschrieben werden, spricht man von

Der Hund ist so________, dass er 
oft nicht einmal merkt, dass es 
gerade nicht der richtige 
Augenblick zum Spielen ist. 

Nachdem er sich im Kampf 
gegen seine Artgenossen verletzt 
hat, landet der________ auf dem 
Schiff, das er steuern soll. 

Abbildungen 1. - DE 

Die Druckversion ist über 
den Link am Ende dieses 
Unterrichtsblatts verfügbar. 
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Anthropomorphismus. Anthropomorphismus wird eingesetzt, damit sich die Zuschauer/-innen besser mit 
den Figuren identifizieren und sie leichter verstehen können.   
In FLOW drückt sich die Katze größtenteils durch ihre Körperbewegungen und -haltungen aus. Bist du in der 
Lage, ihre Emotionen zu erkennen? Verbinde die Beschreibungen mit den entsprechenden Bildern: (siehe 
Abbildungen 4. auf Seite 80). 

o Warum ist der Film ohne Worte? Inwiefern trägt dies zur Erzählung bei?
Kennst du andere Filme ohne Worte?

o Der Regisseur hat andere Techniken verwendet, um die Emotionen und Handlungen der Tiere für die Zuschauer
zugänglich zu machen, denn der Film ist zwar ohne Dialog, aber nicht stumm.

- Welche Geräusche im Film haben dir geholfen, die Tiere und die Geschichte zu verstehen? Wie drücken
sich die Tiere aus? Weißt du, was ein Soundeffekt ist?

Beispiel: Ein Soundeffekt ist die Nachbildung von Geräuschen, die die Handlungen in einem Film begleiten.
In einem Animationsfilm ist der Soundeffekt von entscheidender Bedeutung, da es sich nicht um echte
Kulissen und Figuren handelt und eine Zeichnung natürlich keine Geräusche von sich gibt! Im Film FLOW
verstehen die Zuschauenden die Tiere zum Teil durch ihr Miauen, Bellen, Pfeifen, Grunzen und Schreien.
All diese Geräusche wurden in der Natur aufgenommen.

- Welche Rolle spielt die Musik im Film?

• Der Regisseur hat zunächst einen Kurzfilm gedreht, aus dem er dann FLOW erstellt hat. Seht euch den Kurzfilm in der Klasse 
an und beantwortet die Fragen.
Link zum Kurzfilm AQUA: https://www.youtube.com/watch?v=bx2Q4QYe5GI

o Welche Ähnlichkeiten erkennt ihr zwischen AQUA und FLOW in Bezug auf die Geschichte? Welche Unterschiede
zwischen den beiden Filmen sind euch aufgefallen?

o Warum hat der Regisseur eurer Meinung nach in seinem Film FLOW weitere Figuren hinzugefügt?

o Welche Unterschiede zwischen den beiden Filmen konntet ihr in Bezug auf die Animation feststellen?
Beantwortet folgende Fragen: (siehe Abbildungen 5. & 6. auf Seite 81).

Abbildungen 4. - DE 

AQUA 

• Welche Animationstechnik hat der Regisseur für
AQUA verwendet?

• Wie werden 2D-Filme hergestellt?

Antwort: Der Eindruck von Bewegung wird durch die 
schnelle Abfolge vieler verschiedener Zeichnungen
erzeugt. Hier ermöglichen mehrere
übereinanderliegende Folien (Cels), dass nur
bestimmte Teile einer Zeichnung verändert werden.

FLOW 

• Welche Animationstechnik hat der Regisseur für
FLOW verwendet?

• Wie werden 3D-Filme hergestellt?

Antwort: Die 3D-Animation ist eine Animationstechnik,
die vollständig am Computer erstellt wird. Mithilfe von
Software werden computergenerierte Volumenbilder
erstellt. Dadurch ist die Zeichnung dreidimensional und
nicht zweidimensional.

Die Katze hat Angst, legt 
die Ohren an und kauert 
sich am Boden zusammen Die Katze hat den 

Rücken gewölbt und 
ist zur Abwehr bereit 

Die Katze ist verspielt 
und hat runde Pupillen 

Die Katze ist beruhigt und 
entspannt, ihre Augen sind halb 
geschlossen und ihre Ohren sind 
nach vorne geneigt. 
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WISSENSWERT 
Für seinen Spielfilm FLOW schuf der Regisseur seine Welt zunächst vollständig in 3D, 
indem er sie wie die Kulisse eines Videospiels bearbeitete, Reliefs modellierte, 
Strukturen, Gebäude und Statuen zeichnete und dann seine Figuren und virtuellen 
Kameras in dieser Umgebung platzierte. Diese Technik ermöglicht Kamerabewegungen 
wie in Videospielen. Die Animationen der Tiere wurden sehr genau studiert, um ihre 
Bewegungen so realistisch wie möglich zu gestalten. Die Animator/-innen arbeiteten mit 
Videoaufnahmen, von Haustieren (Hunden und Katzen) und Tieren aus dem Zoo. 

o Während der Regisseur für seinen Kurzfilm AQUA allein arbeitete, war das bei seinem Spielfilm FLOW ganz anders. Ein
Team von etwa 20 Animator/-innen arbeitete sehr lange an dem Film, denn an einem einzigen Tag schaffte es jeder/jede
Animator/-in, nur 2 Sekunden des Films zu animieren. Die Herstellung eines Animationsfilms ist also eine langwierige
Arbeit, die Geduld erfordert und viele verschiedene Phasen durchläuft. Auch wenn FLOW am Computer entstanden ist,
besteht der erste Schritt bei einem Animationsfilm darin, Vorzeichnungen anzufertigen. Jetzt bist du an der Reihe, die
Zeichnungen der Protagonist/-innen von FLOW einzufärben! (siehe Abbildungen 7. auf Seite 81.)

Contient des extraits du dossier pédagogique Flow, le chat qui n’avait plus peur de l’eau de UFO Distribution, 2024 
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Die Abbildungen aus diesem Filmheft können über diesen Link heruntergeladen werden: 
https://www.luxfilmfest.lu/wp-content/uploads/2025/01/2.-Flow.zip  
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