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THEORIE

Animationstechnik mit bewusst reduzierten Phasen — nicht in jedem Frame neu zeichnen,

sondern Bewegung durch Einstellungswechsel und Schnitt suggerieren. Spart Kosten,

schafft ästhetisches Stilmittel (Looney Tunes, anime).

Im Schnitt zeigt sich schnell: Nicht jede Bewegung braucht zwanzig Zwischenphasen. Limited

Animation funktioniert anders — sie arbeitet mit Sprüngen, mit starren Positionen, die durch

geschickten Schnitt und Sound zur Illusion von Flüssigkeit werden. Der Charakter sitzt. Schnitt.

Der Charakter hebt den Arm. Schnitt. Der Mund bewegt sich. Das Auge des Zuschauers ergänzt den

Rest, weil Sound und Timing die Lücken füllen. Es ist weniger Zeichnung pro Sekunde, aber nicht

weniger Effektivität — wenn das Timing stimmt. Im klassischen Full-Animation (Disney, Warner Bros.

für ihre frühen Features) zeichnete man 12 bis 24 Bilder pro Sekunde, jedes eine Variation. Das

war teuer und langsam. Die Limited Animation — entwickelt in den 1950ern und 60ern von Studios wie

UPA und später perfektioniert im japanischen Anime — invertiert die Logik: Zeichne nur, was sich

bewegen muss. Ein Charakter spricht? Mund animiert, Rest statisch. Ein Auto fährt vorbei? Schieb

das gezeichnete Auto über den statischen Hintergrund. Spart Zeit, spart Geld, erzeugt gleichzeitig

einen visuellen Stil, der eigentlich ein Mangel-Feature war und zur ästhetischen Stärke wurde. Das

zeigt sich bei Looney Tunes in der Übergangsphase, später brutal optimiert in japanischem TV-Anime

der 70er und 80er, wo Episodenbudgets so klein waren, dass Innovation aus purer Notwendigkeit

entstand. Praktisch bedeutet das: Kamerafahrten sind ein zentrales Mittel. Ein statischer

Charakter vor bewegter Kamera erzeugt Illusion von Raum. Schnitte täuschen Übergänge vor.

Sound-Design wird kritisch — der richtige Effekt an der richtigen Stelle ersetzt drei

Animationsframes. Das findet sich noch heute in Budget-Produktionen, in Indie-Animationen, in

Werbefilmen. Es ist nicht Faulheit, sondern bewusste gestalterische Entscheidung . Die Reduktion

schafft Klarheit, manchmal sogar Eleganz. Wichtig: Limited Animation unterscheidet sich von

schlechter Animation dadurch, dass sie geplant ist. Das Storyboard muss das bereits

berücksichtigen. Schnittfrequenz, Timing, Kamera-Tricks — alles koordiniert. Verwandt sind

Begriffe wie Rotoscope-Techniken , Compositing und Motion-Graphics , die alle mit Spart-Prinzipien

arbeiten. Moderne 3D-Animation dagegen rendert oft every frame neu, braucht keine Limited-Logik —

aber das ändert nichts daran, dass Limited Animation immer noch funktioniert, weil sie dem Auge

entspricht, nicht der Realität.
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