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Grundsatzliches

Der 1901 in Russland geborene Regisseur
Alexandre Alexeieff liess im hohen Alter verlau-
ten, der Realfilm sei fiir ihn nie etwas anderes
gewesen als eine spezielle Abart des Animations-
kinos, ein billiges, industriell produziertes
Substitut, bestimmt dazu, die Kreativitidt von
Kiinstlern durch Fotografien menschlicher Mo-
delle in Bewegung zu ersetzen. In ihrer poin-
tierten Zuspitzung des Gegensatzes von Wa-
rencharakter und Kunstcharakter haftet dieser
Aussage etwas Anachronistisches an. Dennoch
ist sie - wie zu zeigen sein wird - filmhistorisch
nicht véllig von der Hand zu weisen. Ausserdem
stammt sie von einem der ganz Grossen des Me-
tiers: Mit seinem Debiitwerk LA NUIT SUR LE
MONT CHAUVE sorgt Alexeieff 1933 in Paris fiir
Furore. Der gemeinsam mit seiner Lebenspart-
nerin Claire Parker realisierte Film, inspiriert
von einer lyrischen Symphonie des Komponis-
ten Modest Mussorgsky, basiert erstmals auf der
sogenannten Pin-Screen-Technik, deren Ziel es
war, grafische Spezifika von Stichen und Radie-
rungen fiirs Kino adaptieren zu kénnen. Tau-
sende von versenkbaren Nadeln werden senk-
recht auf eine weisse Leinwand montiert. Zwei
Lichtquellen an der Seite bedingen einen Schat-
tenwurf der Nadeln, der sich als umso kiirzer
erweist, je geringer diese aus der Oberfliche
ragen. Auf diese Weise lassen sich nicht nur fi-
gurative helle und dunkle Flichen modellieren,
es steht auch die gesamte Palette von Grauabstu-
fungen zur Verfiigung. LA NUIT SUR LE MONT
CHAUVE leistet etwas, das es zuvor - trotz zahl-
reicher Bemithungen - im Film nicht gab: die to-
tale Gleichberechtigung zwischen Bild und Mu-
sik; mehr noch: die dsthetische Verschmelzung
von beidem zu einem visuell-akustischen Ereig-
nis. Die grafischen Motive, Darstellungen eines
Hexensabbats, speisen sich einzig aus der Intui-
tion und sind rein assoziativ aneinandergereiht.
Mit seinem Pochen auf uneingeschrénkter 4sthe-
tischer Autonomie, mit seiner Bereitschaft, da-
fiir auch einen maximalen Aufwand in Kauf zu
nehmen, schliesst Alexeieff eine schmerzhafte

1LUXO JR. Regie: John Lasseter; 2 Alexandre Alexeieff; 3 TIN TOY Regie: John Lasseter; 4 THE TRIAL Regie: Orson Welles

Liicke innerhalb der Animation. Im zu Beginn
der dreissiger Jahre vorherrschenden Spagat
zwischen abstrakten nicht-narrativen und figir-
lich-erzahlerischen Produktionen verdeutlicht
der Exilrusse konsequent, dass sich auch gegen-
standliche Bilder nicht notwendigerweise einem
Handlungszusammenhang unterordnen miis-
sen. Im Ubrigen sollte man dessen Spitze gegen
die industrielle Fertigung von Spielfilmen diffe-
renziert auffassen. Alexeieff steht den Filmen
des deutschen Expressionismus, steht Wiene
und Murnau, aber auch Eisenstein und Chaplin
weit niher als den infantilen Amiisierszenarien
Disneys. 1962 gestaltet Alexeieff mittels Pin-
Screen-Technik den Vorspann zur Kafka-Verfil-
mung DER PROZESS unter der Regie von Orson
Welles.

Das Schreiben iiber Animationsfilm als
eigenstindiges kiinstlerisches Ausdrucksmittel
ist nach wie vor fast ausschliesslich identisch
mit dem Schreiben iiber Animation in ihrer
kurzen Ausprigung, das heisst als Kurzfilm.
Auch LA NUIT SUR LE MONT CHAUVE dauert
nur acht Minuten, fiir die Alexeieff | Parker iber
drei Jahre Arbeit investieren mussten.

Dessen ungeachtet sind wir heutzutage
von animierten Bildern quasi umzingelt. Sie
bevélkern das Internet, die Werbung, Musik-
clips sowie Computerspiele und so manchen
Hollywood-Blockbuster. Obwohl aber im Zeit-
alter der Digitalisierung und einer sich globa-
lisierenden Mediengesellschaft die Animation
als filmische Gattung sowie als Produktions-
verfahren omniprisent ist, existieren in Bezug
auf sie weder fundierte theoretische Auseinan-
dersetzungen noch tiefer greifende historische
Abhandlungen. Die offiziése Filmtheorie und
-geschichtsschreibung haben bisher vom Ani-
mationskino allenfalls als Randerscheinung
Notiz genommen. Jene bedenkliche Kluft zwi-
schen quantitativem Vorkommen und qualifi-
zierter Reflexion, die ihrerseits wiederum his-
torisch begriindbar ist und zu der die Marke
Disney indirekt ebenfalls ihren Teil beigetra-
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gen hat, ldsst sich nur mithsam schliessen. Es
ist jedoch héchste Zeit, endlich das Bewusstsein
dafiir zu schirfen, dass eine der relevantesten
Fabrikationsmethoden fiir Bewegtbilder bis da-
to weitgehend vom theoretischen Diskurs aus-
geschlossen wurde und dass es dringend gebo-
ten erscheint, jenen Diskurs anzustossen.

Dariiber hinaus miisste zugleich eine brei-
tere Offentlichkeit fiir die dsthetische Beschaf-
fenheit einer wesentlichen Stromung jener Bil-
derflut sensibilisiert werden, die tiglich iiber
sie hereinbricht. Eine Beschaffenheit, von der
die meisten Leute kaum ahnen, dass sie sich aus
elaborierten und bemerkenswerten, aus histo-
risch benennbaren Quellen speist. Denn in der
Animation ist es wie in anderen Medien auch:
Was der Mainstream sich als Innovation oder
Selbstverstindlichkeit einverleibt, wurde vor-
her von kreativen Freigeistern in irgendeiner
kiinstlerischen Nische ausgedacht und ausfor-
muliert.

Was ist tiberhaupt unter einem Anima-
tionsfilm zu verstehen? Herkdmmlicherwei-
se wird die Art der Produktionsweise als Defini-
tion bemiiht: die Einzelbildtechnik. Das aber ist
in etwa damit vergleichbar, als wenn man die
Asthetik des Spielfilms durch eine Beschrei-
bung der Kameratechnik fiir ausreichend erliu-
tert hielte. Eine andere Méglichkeit zur defini-
torischen Kldrung fiihrt iiber die Anniherung
an die Intermedialitit der Animation: Sie kann
verortet werden an einer imaginiren Grenzlinie
zwischen Bildender Kunst und Film, unter Be-
rlicksichtigung weiterer dsthetischer Kompo-
nenten wie Grafik, Karikatur, Theater, Poesie.
Ein Ansatz, der vor allem im angloamerika-
nischen Raum gepflegt wird, der aber vernach-
lissigt, dass das Ganze mehr darstellt als die
Summe seiner Teile. Ein relativ bekanntes Bon-
mot stammt von dem genialen Exzentriker und
Hobbyaphoristiker Norman McLaren: «What
happens between each frame is more impor-
tant than what happens on each frame. {...)
Therefore, animation is the art of manipula-



1LES CONSPIRATEURS DU PLAISIR Regie: Jan Svankmajer; 2 LA NUIT SUR LE MONT CHAUVE Regie: Alexandre Alexeieff, Claire Parker; 3 WALLACE & GROMIT
Regie: Nick Park; 4 LICHTSPIEL OPUS 2 Regie: Walter Ruttmann; 5 Norman McLaren; 6 Norman McLaren animiert LE MERLE; 7 LE MERLE Regie: Norman McLaren
8 PRINZ BAJAJA Regie:Jiri Trnka; 9 Jan Svankmajer beim Animieren von ALICE; 10 Kameramann bei der Aufnahme eines Jiri-Trnka-Puppenfilms
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ting the invisible interstices between frames.»
Bei McLaren wird dem Zuschauer das eigent-
liche kiinstlerische Geheimnis der Animation
weitgehend vorenthalten, es erscheint haupt-
sichlich als Bestandteil der Produktionsisthe-
tik, nicht der Rezeptionsisthetik. Diesem Ge-
heimnis kommt man jedoch am ehesten auf die
Spur, wenn man vom Wortstamm des Gattungs-
begriffs ausgeht: Anima = Seele. Indem in und
mittels der Animation die Beseelung des Un-
lebendigen, die Bewegung des Unbewegten voll-
zogen wird, reprisentiert sie wie kein anderes
Medium einen Schépfungsakt, der eben nicht
nur ein artifizieller ist. Die Gleichsetzung von
Kiinstler und Schépfer klingt idealistisch ver-
staubt, liegt hier aber quasi in der Natur der Sa-
che. Viele Filmschaffende haben sich exakt des-
halb der Animation zugewandt, weil der Akt der
Beseelung sie fasziniert. Und sie haben diesen
Akt oft ins Zentrum geriickt, um ihr Metier auch
unter einem metaphysischen Aspekt vom Real-
film abzugrenzen. Beispielhaft dafiir ist eine
Aussage der britischen Trickfilmer John Halas
und Joy Batchelor (ANIMAL FARM, 1954): «If it
is the live-action films job to represent physical
reality, animated film is concerned with meta-
physical reality - not how things look, but what
they mean.»

Ein erstes Zwischenfazit: Animation be-
zeichnet zwar ein bestimmtes Produktionsverfah-
ren, ist aber nicht mit diesem Produktionsverfah-
ren gleichzusetzen, weil genau dieses Verfahren da-
zu angetan ist, im filmischen Endresultat weit iiber
sich hinauszuweisen. Némlich in Richtung auf einen
eigenstdndigen filmischen Kosmos, der in keinem an-
deren Medium, das auf Bewegtbildern beruht, so kre-
iert werden kann. Man konnte auch sagen: eine Tech-
nik transformiert sich hier exemplarisch in Asthetik.

Theoretisches

Wie ldsst sich die Eigenstindigkeit des
Animationskosmos beschreiben? Mit dieser
Frage stossen wir zunichst an eine Grenze,
die mit den verschieden-dimensionalen Aus-
prigungen der Animation zu tun hat. Natiir-
lich kann zum Beispiel die Puppenanimation
mit dem géngigen Instrumentarium der Film-
isthetik und -theorie analysiert werden. Nicht
dass damit vollstindig das Wesen der Puppen-
animation erfasst wiirde, aber es ist freilich
massgeblich, dass hier genuin filmischen Para-
metern wie Schnitt, Lichtsetzung, Kamerabe-

1 ANIMAL FARM Regie: John Halas, Joy Batchelor; 2 WALLACE & GROMIT Regie: Nick Park; 3 Norman McLaren; 4 SYNCHROMY
Regie: Norman McLaren; 5 DEMON Regie: Kihachiro Kawamoto; 6 DIE HAND Regie:Jiri Trnka; 7 Oskar Fischinger

wegung eine konstituierende kiinstlerische Be-
deutung zukommt. Und zwar eine Bedeutung,
die sich direkt aus dem realen filmischen Pro-
duktionsprozess ableiten lasst. Dies wiederum
verhilt sich mehr oder weniger antagonistisch
zu Animationen im zweidimensionalen Raum,
also zum so genannten Zeichentrick etwa. Denn
hier existiert im Grunde kein filmischer Produk-
tionsprozess im eigentlichen Sinn, vielmehr
existiert er vorwiegend als Simulation. Auch
beim Zeichentrick wird geschnitten, man kann
das Licht unterschiedlich setzen, man kann die
Kamera bewegen. Aber in der Hauptsache sind
diese formalen Aspekte zugleich Elemente des
Inhalts. Heisst: es wird nicht geschnitten, son-
dern es wird quasi vor der Kamera durch Bild-
wechsel ein Schnitt simuliert. Oder: Es wird
nicht ausgeleuchtet, sondern es wird vor der Ka-
mera innerhalb der Bilder oder besser - um mit
McLaren zu sprechen - zwischen den Bildern
ein Wechsel von Lichtquellen nachgeahmt. Die
Differenz von realem filmischem Prozess in der
3D-Animation und von der Simulation dieses
Prozesses in der 2D-Animation bedeutet, dass
beide Animationsformen nicht ohne weiteres
miteinander vergleichbar sind, dass sie eigent-
lich keinen gemeinsamen Kosmos bilden, dass
man womdglich die These verfolgen muss, ob
die gesamte Gattung nicht aus (mindestens)
zwei verschiedenen Medien besteht. Gleichzei-
tig handelt es sich eben bei einem Puppenfilm,
sofern animiert, dennoch nicht um einen Real-
film: Hier werden nicht einfach reale Schauspie-
ler durch Puppen substituiert.
Animationspuppen sind namlich in ers-
ter Linie Gebrauchsobjekte. Sie sind Mittel zum
Zweck, nach getaner Arbeit wandern sie ver-
hiltnisméssig oft auf den Miill. Was zihlt, ist
nicht die Puppe, sondern ihr filmisches Ab-
bild, genauer formuliert: ihr filmisches Ab-
bildungspotenzial. Damit jenes Potenzial aus-
geschopft werden kann, bedarf es einiger Vor-
aussetzungen, die zugleich die Wesenheit der
Animationspuppe definieren. In aller Regel ist
sie beliebig reproduzierbar, besitzt Doppel-
und Dreifachginger, und wenn nicht sie selbst,
dann vielleicht ihr Kopf, ihr Gesicht, das sich
einmal lachend, ein andermal griesgramig pra-
sentiert. Im Regelfall (der immer von Ausnah-
men bestitigt wird; eine dieser Ausnahmen
heisst Jan Svankmajer) ist die Animationspuppe
freistehend, das heisst, sie ist ganzkérperlich,
sie ist plastisch derart intakt, dass sie Korper-
gefiihl erzeugen kann, auch wenn dieser Kérper

nicht komplett ins Bild geriickt wird. Und na-
tiirlich ist die Puppe folglich dreidimensional,
sie ist quasi begehbar, man kann sie umrunden
und umkreisen - dadurch, dass die Puppe wenig-
stens als Puppe funktioniert, wird eine der we-
sentlichsten Grundbedingungen der Puppen-
animation iiberhaupt erfiillt: Kameratauglich-
keit der Akteure. Idealerweise resultiert aus
dem filmischen Verstindnis fiir die Dreidimen-
sionalitit der Puppe ein echtes Begreifen fiir die
Interaktion der Puppe mit dem sie umgebenden
Raum und beziiglich der Tatsache, dass Film im
Grunde nichts weiter darstellt als die Aneinan-
derreihung von Riumen in Zeit. Animations-
puppen sind deshalb nicht nur als dreidimen-
sionale, sondern als vierdimensionale Wesen zu
betrachten - wie jeder andere Schauspieler auch
und im Gegensatz zu dem, was wir eine Skulp-
tur nennen wiirden. Dariiber hinaus haben die-
se Puppen ein verbindendes Charakteristikum
- diesmal ohne Ausnahme: sie bewegen sich,
weil die Trigheit des menschlichen Auges und
weil der Lichtstrahl des Projektors es so will. Sie
hingen nicht an Fiden, diese Puppen sind Per-
sonlichkeiten in Eigenexistenz, sie brauchen
menschliches Zutun, aber sie leben nur, wenn
dieses Zutun kaschiert und eliminiert wird.
Animierte Puppen insistieren auf die Abwesen-
heit des Menschen (selbst wenn sie mit ihm ge-
meinsam auftreten), weil die Zurschaustellung
manchmal plumper, manchmal genialer huma-
noider Eingriffe jeden Zauber des Puppenda-
seins zerstdren wiirde. Somit ldsst sich konsta-
tieren: Die Asthetik des Puppenfilms muss von
einem Ausgangspunkt her gedacht werden,
nimlich von der Puppe selbst.

Unter den Hinden von Meisterregisseuren
wie dem Tschechen Jiri Trnka oder seinem japa-
nischen Schiiler Kihachiro Kawamoto werden
die Puppendarsteller zu hochster Expressivitit
getrieben, und zwar interessanterweise ohne
iiber irgendein Mienenspiel zu verfiigen. Aus
dem bisher Gesagten wird unter anderem auch
deutlich, warum es sich zum Beispiel bei KING-
KONG von 1933 keinesfalls um einen Anima-
tionsfilm handelt. Die hier auftretende Pup-
pe reprisentiert etwas vollig anderes als sich
selbst. Die Puppe in KING KONG soll keinen
Gorilla darstellen, sie soll ein Gorilla sein. Das
heisst in erster Linie, Filme, die den Puppencha-
rakter weginszenieren, sind keine Puppenfilme
mehr. Und das bedeutet im Umkehrschluss: Zur
Definition eines Puppenfilms gehért es, dass
Puppen zwar als Darsteller von etwas fungieren

kénnen, was keine Puppe sein muss, dass aber
gleichzeitig ihre Identitdt als Puppe niemals
verleugnet wird.

Ein zweites Zwischenfazit: Offenbar beruht
Animation gar nicht auf einem einheitlichen Pro-
duktionsverfahren. Offenbar setzt sich Animation
aus verschiedenen Verfahren zusammen, die aber ein
gemeinsames Prinzip eint, ndmlich das Prinzip der
Erstellung und Montage von Einzelbildaufnahmen.

Animation nicht als eine Technik, sondern
als Prinzip (und ebenso als Geisteshaltung). Von
diesem Ansatz her lisst sich eine Theorie der
Animation iiberhaupt erst denken. Alles ande-
re fithrt dazu, dass man entweder ganz schnell
beim Jargon der Macher landet («Line Tests»)
oder sich heillos in unterschiedlichsten Gat-
tungen, Bildsprachen, Anwendungsgebieten
und medialen Ausformungen verzettelt.

Die nichste Frage, die sich aufdringt,
lautet: Was hat der unmittelbare Zugriff, was
hat der Gestaltungszwang bezogen auf jedes
einzelne Filmbild fiir Konsequenzen? Neben
einer manchmal absurd anmutenden Ausdeh-
nung des Produktionszeitraums, der oft in kei-
ner Relation zur Projektionszeit steht, folgert
aus diesem direkten Zugriff zunichst ein weit
klarerer Umgang von Kiinstlern und Kiinstle-
rinnen mit der Bildgestaltung als im Realfilm.
Animation ist sozusagen die Negation des Zu-
falls. Oft ist es nicht besser gekonnt, aber alles
ist gewollt. Im besten Falle kann diese absolute
Kontrolle iiber das eigene Tun zu einer hohen
medienisthetischen Bewusstheit fiithren, zu
einem fundierten und kritischen Umgang mit
dem Material, zum Ausschluss von Beliebigkeit
und 4sthetischer Willkiir. Damit wird auch dem
Filmbetrachter eine andere Art von Beurtei-
lungsmassstab an die Hand gegeben. Anders als
im Spiel- oder Dokumentarfilm sieht man in der
Animation stets genau, wo sich jemand kiinstle-
risch momentan befindet.

Es gibt gute Griinde, den im Deutschen
geldufigen Terminus «Trickfilm» weitest-
gehend zu vermeiden. Animation ist prinzipiell
nicht darauf aus, eine dussere Wirklichkeit ab-
zubilden, auch dann nicht, wenn sie mit foto-
grafischem Realmaterial operiert. Animation
verhilt sich eher kontrapunktisch zu jenen me-
dialen Ausdrucksformen, die zu einer mime-
tischen Wirklichkeitsablichtung tendieren. Das

heisst, im Gegensatz zum Realfilm war es nie
ein Anliegen des Animationsfilms, die eigenen
kiinstlerischen Mittel zum Zwecke der Erzeu-
gung einer Realititsillusion zu kaschieren, was
nicht impliziert, Animation wiirde sich deshalb
aus simtlichen Beziigen zur dusseren Realitiit
ausklinken. Wenn es sich aber so darstellt, dass
zum Beispiel der Spielfilm als Resultat der his-
torisch bedingten Normierung und Konventio-
nalisierung seiner Bildsprache zur Illusionsstif-
tung neigt, zum Vortiduschen von Wirklichkeit,
dann wirft das eine weitere Frage auf: nimlich
die, ob nicht der Spielfilm als der eigentliche
Trickfilm tituliert werden muss. Definitiv spe-
kuliert Animation nicht mit der Option, dem
Zuschauer eine empirisch gepragte Wirklich-
keitsillusion vorgaukeln zu wollen. Dies hatte
im Ubrigen auch filmgeschichtliche Auswir-
kungen. Im narrativen Realfilm entwickelte sich
ein Primat der Erzdhlung, der Handlung, des
Inhalts heraus, dem sich die 4dsthetischen und
formalen Parameter in der Regel unterordnen
miissen. In der Animation gab es dieses Primat
so nie. Hier herrschte von Beginn mehr Ausge-
wogenheit. In der Animation existiert eine Art
Gleichgewicht zwischen der Narration und der
Formensprache. Hier wird wesentlich direkter
auf die Konstituierung einer Inhalt-Form-Tota-
litit abgezielt. Insofern fillt es dem Anima-
tionsfilm auch leichter, seine ihm eigenen Mit-
tel zum Thema zu erkldren. Wihrend also beim
Realfilm ein Antagonismus entstand zwischen
narrativem und nicht-narrativem (sprich: expe-
rimentellem) Kino, lsst sich eine solch dualis-
tische Struktur innerhalb der Animation nicht
diagnostizieren. Handlung und Experiment,
filmische Mittel und das filmische Nachden-
ken iiber sie, Narration und die komplette Ver-
neinung einer Erzihlstruktur sind selbst heute
noch innerhalb der Animation relativ versshnt,
funktionieren nicht in Gegnerschaft zueinan-
der, sondern sind gleichberechtigte Méglich-
keiten fiir die Artikulation ein- und desselben
Prinzips.

Ein drittes Zwischenfazit: Animation hat
mit dem Begriff «Trickfilm» wenig zu schaffen und
lisst sich prinzipiell abgrenzen zu allen anderen
Sparten von Film. Woraus folgt, dass so heterogen
sich die Erscheinungsweisen und “Macharten” der
Animation auch priisentieren, so sehr scheint das da-
hinter steckende Prinzip von Homogenitdt gepragt.
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Einen weiteren Ausgangspunkt, um in
einen Diskurs iiber Animation einzutreten, kén-
nen die kulturtheoretischen Uberlegungen des
Kunstwissenschaftlers Aby Warburg bilden. Fiir
Warburg definiert sich jegliche kulturelle Aus-
serung in einem Spannungsfeld zwischen eksta-
tischen Angstaffekten und der Neutralisierung
jener Affekte mittels Vernunft: Der Mensch fin-
det sich urspriinglich in einer chaotischen Welt
vor, in der alles sich unabhingig Bewegende
einen «phobischen Reflex» auslést. Die Reak-
tionsweisen auf diese Situation heissen Verkér-
perung, Gestaltung und Abstraktion, denen die
semiotischen Typen Fetisch | Totem - Bild [ Sym-
bol - Zeichen | Zahl entsprechen. Insbesondere
im Fetisch wird der Angst auslésende Affekt un-
mittelbar vergegenstindlicht, es kommt zu ei-
ner Verschmelzung von Subjekt und Objekt und
damit zu einer magischen Aufladung (Anima-
tion) des Gegenstands. Bildwerke und Symbole
dagegen fungieren als Sicherheit verheissendes
Medium, das alles Lebende, das «als feindlich
sich fortbewegend und verfolgend angenom-
men wird» in «Freude iiber das ungefihrlich Be-
wegte» (Ernst H. Gombrich) verwandelt. Indem
Bildwerke laut Warburg gewaltige Affektschiibe
quasi speichern und diese durch Formgebung
auf Abstand halten, werden sie zu beseelten Ge-
fissen von Lebenskraft, ohne verletzend wir-
ken zukénnen («Du lebst und tust mir nichts»).
Animierte Bilder verkérpern diese Lebenskraft
sozusagen in Reinkultur, sie geben ihre Beseelt-
heit unmittelbar preis, indem sie die visuelle
Rhetorik von kérperlichen Ausdriicken und Dy-
namiken, die eingefrorenen «Pathosformeln»
(Warburg), eins zu eins in Bewegung transfor-
mieren. Gleichzeitig wohnt ihnen durch die
kinetische Komponente eine offensichtlichere
magische Qualitit inne als statischen Bildwer-
ken. So wie in jedem Bild die Spuren seiner feti-
schistischen Herkunft nicht komplett auslosch-
bar sind, so synthetisieren animierte Bilder ana-
logen Ursprungs die rituelle Fernhaltung sowie
Vergegenstindlichung des Erregungsobjekts
und den symbolisch-gestalterischen Formwil-
len kiinstlerischer Bildwerke mittels direkter
Darstellung des «ungefihrlich Bewegten». Das
bedeutet, animierte Bilder weisen eine doppel-
te Strukturanalogie auf: zum einen zum Semio-
tiktyp Fetisch/Totem, zum zweiten zum Typ
Bild/Symbol. Erst durch diese doppelte Analo-
gie wird nicht nur das sthetische Potenzial der
Animation fassbar, sondern auch ihre Magie,
die zugleich die Magie des Kinos ist. Dariiber
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Regie: Norman McLaren; 6 DOJOJ1 Regie: Kihachiro Kawamoto; 7 Jiri Trnka beim Animieren; 8 ALICE Regie:Jan Svankmajer; 9 A BUG’S LIFE Regie: John Lasseter
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hinaus kommt man dem Umstand auf die Spur,
weshalb die digitale Generierung von Bildern
zugleich mit einem Prozess der Entzauberung
von Bildern verkniipft ist.

Ein viertes Zwischenfazit: Es gibt keinerlei
Begriindung, warum eine Theoriebildung zur Ani-
mation bereits gewonnene Erkenntnisse der Kultur-,
Kunst- und Filmwissenschaft nicht auf héchstem
Niveau adaptieren sollte.
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Historisches
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Ab zirka 1830 ldsst sich ein sprunghafter
Anstieg bei der Fabrikation optischer Appara-
turen und Spielzeuge beobachten. Ihnen allen
ist fast durchgingig gemein, dass sie nicht foto-
grafische Wirklichkeitsabbilder verwenden. Die
Auflésung kinetischer Vorginge durch die seri-
elle Fotografie wurde erst ab 1873 von Eadweard
Muybridge etabliert. Zuvor beruhte die Sugges-
tion von (kiinstlicher) Bewegung auf der Ver-
wendung von gezeichneten oder malerischen
Darstellungen, die simtlich Bild fiir Bild ein-
zeln verfertigt werden mussten. Die «Frame by
Frame»-Technik, der schon erwihnte (kiinstle-
rische) Zugriff auf die kleinste visuelle Einheit,
verbindet die prikinematografischen Verfahren,
reprisentiert durch die damaligen optischen
Apparaturen, im Gegensatz zum Realfilm
hauptsichlich mit der Animation, was zugleich
bedeutet: Animation ist keineswegs eine Margi-
nalie der Filmgeschichte. Vielmehr steht sie fiir
deren Ursprung und ist fiir mehrere Jahrzehnte
identisch mit ihr. Des Weiteren représentiert die
Animation im Prinzip quasi idealtypisch die spe-
zifisch filmische Produktionsweise sowie Pro-
duktionsisthetik, den Ubergang vom statischen
Bild zu einer bewegten Visualisierung.

Ein fiinftes Zwischenfazit: Offenbar ist es
50, dass durch Animation jener historische Moment
markiert wird, an dem sich prakinematografische
Techniken in genuin filmische Produktionsverfahren
transformieren.

Auffilligerweise spielen Puppen bei die-
sen prikinematografischen Verfahren wie etwa
Emile Reynauds «théitre optique» (1888) kaum
eine Rolle. Das Primat des Zweidimensionalen
ist offenkundig, konnte auch durch die Fotogra-
fie iiberhaupt nicht durchbrochen werden, weil
erst der Film selbst — durch Abbildung bewegter
Objekte im Raum und spiter mittels der Bewe-

gung der Kamera im Raum - in der Lage war,
eine Wahrnehmungserfahrung zu schaffen, die
plétzlich zu einem Wahrnehmungsbediirfnis
wurde: nidmlich nach dem ersten Schock (man
denke an die Legende von der Publikumsreak-
tion auf das Filmchen der Briider Lumiére, wel-
ches einen einfahrenden Zug zeigt) die schein-
bare Dreidimensionalitit fotografischer Be-
wegtbilder auch auskosten zu diirfen. In Folge
jenes Prozesses, bei dem man quasi auf den Ge-
schmack kam, wurde die Objektanimation ent-
wickelt, die untrennbar mit zwei Namen ver-
bunden ist: mit Segundo de Chomon (EL HOTEL
ELETRICO, Spanien, 1905) und mit James Stuart
Blackton (THE HAUNTED HOTEL, USA, 1907).

Die direkte Konfrontation mit dem filmi-
schen Material, die Urspriinglichkeit der Pro-
duktionsweise bedingen zu bestimmten kino-
historischen Zeitpunkten die kiinstlerische
Nihe von Animation und Avantgarde, von Ani-
mationsfilm und von Filmen, die Film selbst
thematisieren, indem sie die eigenen 4sthe-
tischen Komponenten zum Gegenstand erhe-
ben.

Anders gesagt: Animation und Avantgarde
treffen sich dort, wo es darum geht, die natura-
listische Abbildhaftigkeit des fotografischen
Aufnahmeverfahrens zu iiberwinden. Zum
Beispiel durch Etablierung eines malerischen
Films, zum Beispiel im Deutschland der zwan-
ziger Jahre. Die Uberwindung des Mimetischen
fithrt also geradewegs zur besagten Thematisie-
rung filmasthetischer Mittel, weil plotzlich Din-
ge wie Rhythmus und Bewegung zum alleinigen
Inhalt eines Films werden kénnen.

Malerischer Film - der Begriff taucht zu
Beginn der zwanziger Jahre auf und meint zum
einen Versuche, Synisthesien zu verwirkli-
chen, also Analogien zu schaffen zwischen mu-
sikalischen Ténen und visuellen Zeichen. Zum
zweiten verweigern sich die hier beteiligten
Kiinstler (Viking Eggeling, Walter Ruttmann,
Hans Richter, Oskar Fischinger und andere) der
Auffassung, dass das fotografische Abbildungs-
verfahren des Films zwanglaufig ein Verfahren
sein muss, das die naturalistische Abbildung
der empirischen, dusseren Wirklichkeit mehr
oder weniger suggeriert. In dem Sinn, dass die
vermeintliche Realitdtsablichtung des Films
bewusst negiert wird, werden im malerischen
Film Tendenzen aufgegriffen, die zuvor schon
in der Bildenden Kunst virulent waren.

1 Emile Reynauds Thédtre optique; 2 KOMPOSITION IN BLAU Regie: Oskar Fischinger; 3 James Stuart Blackton erscheint selbst in THE ENCHANTED DRAWINGS
4 LE ROMAN DE RENARD Regie: Ladislas Starewitch; 5 A BUG’S LIFE Regie: John Lasseter; 6 HUMOUROS PHASES OF FUNNY FACES Regie: James Stuart Blackton
7 Guionne Leroy bei der Animation von MAX & cO Regie: Frédéric und Samuel Guillaume; 8 WALLACE & GROMIT: A CLOSE SHAVE Regie: Nick Park

Malerisches oder absolutes Kino war per
definitionem immer abstrakter Film. Und weil
er sich abstrakt gab, war er vor dem geistes- und
kulturgeschichtlichen Zeithintergrund auch be-
reits kiinstlerisch wertvoller, zumindest handel-
te es sich um eine Filmform, deren Kunstcha-
rakter man nicht kurzerhand negieren konnte.
Aus heutiger Sicht lassen sich zum Beispiel viele
Arbeiten von Oskar Fischinger weit unproblema-
tischer als kunstgewerblich entlarven. Zugleich
verband sich die dsthetische Favorisierung des
Abstrakten mit einer kiinstlerischen Abwertung
des Figurativen. Anders ausgedriickt: In der ers-
ten Hilfte des zwanzigsten Jahrhunderts steckt
die gegenstindliche oder eben figurative Kunst
in einer schweren Krise. Und damit sind wir
wieder bei den Puppen. Die mussten sich nicht
nur ihres Images als Akteure fiir ein kindliches
Publikum erwehren, sie mussten zudem mit der
Tatsacheleben, dass sie das Figurative per se re-
prisentieren und dass somit ihr kiinstlerisches
Potenzial als zweitklassig oder gar als nicht vor-
handen eingestuft wurde. Sehr erfolgreich wa-
ren die Puppen in diesem Erwehrungsprozess
nicht. Es ist relativ aufschlussreich, dass bis
in die vierziger Jahre hinein Animationsregis-
seure, die sich dezidiert als Kiinstler verstan-
den, fast nur dann zum Mittel des Puppenfilms
griffen, wenn es angesagt war, Werbung zu pro-
duzieren. Eines der geldufigsten Beispiele: THE
BIRTH OF THE ROBOT (1936), ein Reklamestrei-
fen fiir Shell des auf Abstraktes spezialisierten
und in England arbeitenden Regisseurs Len Lye.
Die bemerkenswerte Ausnahme: Der wie Ale-
xeieff vor den Wirren der russischen Revolution
nach Frankreich geflohene Ahnherr der Puppen-
animation Ladislas Starevitch.

Ein sechstes Zwischenfazit: Beinah simt-
liche Auseinandersetzungen mit der Materialisthe-
tik des Films und somit relevante kinoavantgardis-
tischer Bewegungen lassen sich auf animierten Film
zuriickfiihren.

Noch zwei Fussnoten zur filmhistorischen Rele-
vanz der Animation:

- Die Ausformung der Gattung Kurzfilm ist
ganz wesentlich Animationsfilmkiinstlern zu
verdanken. Und zwar gerade nicht im Sinne
einer Normierung, eines narrativen Regelwerks,
wie es im Bereich des abendfiillenden Spielfilms
von Regisseuren wie Griffith, Murnau, Pabst,
Wegener, Wiene vollzogen wurde.



- Bis gegen Ende der zwanziger Jahre existier-
te keine exakte terminologische Trennung zwi-
schen Trickfilm und Filmtrick (Special respek-
tive Visual Effects). In dieser Zeit fungierte die
Animation auch als eine Art «Kinolabor», war
Experimentierbithne fiir filmtechnische und
folglich filmisthetische Neuerungen generel-
ler Art. Signifikant lisst sich dies an Hand einer
Person zeigen: Der deutsche Animationsfilmpio-
nier Guido Seeber (DER STREICHHOLZKUNST-
LER, 1910) war zugleich Kameramann bei den
frithen Produktionen Paul Wegeners (DER STU-
DENT VON PRAG, 1912), fiir die er zahlreiche
technische Verfahren wie zum Beispiel die Dop-
pelbelichtung perfektionierte. 1925 drehte See-
ber fiir Julius Pinschewer DU MUSST ZUR KIPHO,
einen sechsminiitigen Werbefilm fiir die Berli-
ner Kino- und Photoausstellung, der alle bis da-
to bekannten «Filmtricks» zusammenfasste.

Ein vorldufig letztes Zwischenfazit: Das
Animationskino verfiigt nicht nur iiber eine eigene
Filmgeschichte, auch die Historie des Realfilms, des
fiktionalen Kinos verdankt der Animation zahllose
Impulse und Innovationen.

Digitales

Die klassische Animation gehort womég-
lich alsbald zu den abgeschlossenen Kapiteln
der Kinogeschichte. Uber achtzig Jahre nach
dem Kipho-Film von Pinschewer | Seeber begin-
nen die Grenzen zwischen Trickfilm und Film-
trick erneut zu verschwimmen genauso wie die
zwischen realen und animierten Bildern. Die
Digitalisierung hat im Bereich der Folienani-
mation bereits bewirkt, dass Folien und Trick-
tische so gut wie ausgestorben sind. Materielle
Bilder iiberhaupt, fixiert auf einem Zelluloid-
streifen, sind im Verschwinden begriffen. Das
digitale Bild ist kein Bild im herkémmlichen
Sinne mebhr, es besteht lediglich aus Daten im
Computer, was die Frage nach dem Wahrheits-
gehalt von Bildern, nach der Beschaffenheit von
Realitit an sich dringlicher werden lisst. Den-
noch gleicht ein digital erstellter Zeichentrick-
film einem Zeichentrickfilm analoger Herstel-
lungsweise. In der Puppenanimation funktio-
niert das anders: Ein Puppenfilm kann nicht am
Computer fabriziert werden und zugleich wie
ein Puppenfilm aussehen. Die Puppe vermag
nur ersetzt zu werden, nimlich durch einen vir-
tuellen Charakter. Und genau da fingt das Pro-
blem an: Manche Geschichten verlangen gerade-
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zu danach, sie mit Puppen zu erzihlen. Die An-
nahme (hauptsichlich eine an Filmhochschulen
weit verbreitete Annahme), es sei gleichgiiltig,
ob man besagte Geschichten mit Puppen oder
per Computeranimation realisiert, ist ein fataler
Irrtum und resultiert aus einem Nicht-Bewusst-
sein iiber die dsthetischen Differenzierungen
innerhalb der Animation.

Es sind die Puppen, die oft miihelos die
Distanz zwischen Leinwand und Betrachter
iiberwinden. Weshalb? Weil sie materielle We-
sen sind und keine virtuellen. Weil sie ihre Ma-
terialitit ungeschminkt offenbaren und wir-
ken, als kénne man sie jederzeit anfassen, im
besten Sinne also: begreifen. Anders als im Car-
toon und im Gegensatz zu simtlichen anderen
filmischen Gattungen basiert der Reiz der Pup-
penanimation auch auf diesem Kitzel des poten-
ziell Haptischen, auf der Kombination verschie-
denster Materialien, die ihren Materialcharak-
ter mal offenlegen, mal nicht, die aber generell
fiir eines sorgen: dass sich iiber die Leinwand so
etwas wie Stofflichkeit vermittelt. Die Prisenz
des Stofflichen verleiht dem Puppenfilm me-
dienhistorisch und -dsthetisch betrachtet im
Zeitalter der Digitalisierung eine gewisse alt-
modische Note. Was daher riihrt, dass die Stoff-
lichkeit eindeutig auf den manuellen Charakter
des Herstellungsverfahrens verweist. Puppen-
film ist unter anderem auch ein Medium zur De-
monstration handwerklicher Fertigkeiten.

In den siebziger Jahren bestand die Com-
puteranimation noch aus rotierenden Kegeln
und Kugeln. Erst John Lasseter mit seiner Pro-
duktionsfirma Pixar wagte ab Mitte der acht-
ziger Jahre den Schritt, dem Hyperrealismus
und Anthropomorphismus Disneys per digital
generierten Bildern nachzueifern - allerdings
ohne schliissig erldutern zu konnen, worin denn
exakt der Mehrwert einer virtuell erstellten
Schreibtischlampe gegeniiber einer gezeichne-
ten liege (LUXO JR., 1986). Eher stirnrunzelnd
musste man zur Kenntnis nehmen, dass das er-
folgreichste Puppenfilmstudio der Welt, Aard-
man Animation, 2006 mit dem Computerspek-
takel FLUSHED AwAY auf den Markt dringte.
Der Schritt der Briten schiirte die Vermutung,
gewichtige Griinde wiirden dafiir sprechen, von
der analogen zur digitalen Produktionsweise zu
wechseln: kiinstlerische, technische, Zeiterspar-
nis, Kostenersparnis, was auch immer. Um es
deutlich zu sagen: Diese vermeintlich zwin-
genden Griinde entstammen dem Reich der
Phantasie. Es ist ein Ammenmairchen, durch
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den Computer wiirden die Herstellungszeiten
verkiirzt. Ab einem bestimmten 4sthetischen
Niveau dauert die Produktion eines abendfiil-
lenden Studiostreifens nach wie vor zirka vier
Jahre - egal, ob er analog oder digital realisiert
wird. Und im ambitionierten Kurzfilmbereich
verhilt es sich nicht anders. Die Revolution
durch den Einsatz von Bits und Bytes in der Ani-
mation hat nicht zu mehr Qualitit, sondern al-
lein zu mehr Quantitit gefiihrt. Vor zehn bis
fiinfzehn Jahren wurden aus Siidkorea maximal
zwanzig Shorts zu internationalen Festivals ein-
gereicht. Wenn es hoch kam, fanden drei davon
ihren Weg in den jeweiligen Wettbewerb. Inzwi-
schen bestiickt Siidkorea die Festivals fiir je-
de Ausgabe mit bis zu zweihundert Filmen - in
den entsprechenden Wettbewerbsprogrammen
tummeln sich aber weiterhin héchstens drei bis
fiinf Arbeiten. Fiir die allermeisten der etablier-
ten Animationsfilmfestivals ergibt es folglich
keinen Sinn, vom obligatorischen Zweijahres-
auf einen Einjahresrhythmus umzustellen. Und
wenn es doch Sinn ergeben sollte, dann nur um
den Preis einer erheblichen inhaltlich-kiinstle-
rischen Verflachung.

Sind also die Tage der klassischen Ani-
mation unwiderruflich gezdhlt? Nun, man darf
noch auf Hoffnungstrager bauen. Die Leitfigur
des japanischen Anime, Hayao Miyazaki, Regis-
seur des Berlinale-Gewinners SPIRITED AWAY
(2001), insistiert weiterhin auf der traditionellen
Machart seiner Filme. Und jiingst feierte auf
dem Festival in Annecy die teuerste Schweizer
Produktion aller Zeiten Weltpremiere und wur-
de prompt mit einem Publikumspreis geehrt:
MAX & co ist ein Puppenfilm alter Schule, ist
ein Werk zum Anfassen und Begreifen, das den
Reiz des Haptischen voll auskostet. Auf dem
Regiestuhl sassen die Fribourger Zwillingsbrii-
der Guillaume. Ein anderes ménnliches Zwil-
lingspaar, The Brothers Quay, entfachte 1986 mit
STREET OF CROCODILES einen wahren Boom
der surreal-morbiden Puppenanimation. Und
1990 heimsten die Zwillinge Lauenstein fiir die
Puppenparabel BALANCE gar einen Academy
Award ein. Woher stammt bloss diese Affinitit
von eineiigen Briiderpaaren zu animierten Pup-
pen? Aber das ist ein anderes Kapitel, eine ganz
andere Geschichte...

Thomas Basgier
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