6.3 BEWEGUNG IN DER BILDFOLGE

Auch wenn die bisher festgestellten Differenzen zwischen Comic und Film vermuten lassen,
dal3 es unnotig ware, Filmtechniken im Vergleich zum Comic genauer zu betrachten, trifft
diesnicht zu. Vor allem der Bereich des Kamerastandort-Wechsels (oft als Kamerastand-
punkt bezeichnet) spielt im Comic als Beobachter-/L eserstandort-Wechsel eine grof3e Rolle.
Dal trotzdem in der Anwendung und Wirkung der ,, gleichen” Technik deutliche Unterschiede

bestehen, wird sich im nachfolgenden verdichten.

6.3.1 BEOBACHTERSTANDORT =LESERPOSITION ?

Grundsétzlich stehen unterschiedliche Methoden zur Verfiigung, um im Comic das Gleich-
bleiben oder Wechseln einer Beobachterposition zu suggerieren. Die Techniken kdnnten ei-
nerseits der Welt des Theaters und andererseits der des Films oder der Fotografie entnommen
sein, haben sich jedoch auch unabhangig voneinander entwickelt.
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Charles M. SCHULZ ist ein Meister im Spiel mit dem Leserstand-
ort. Die ,feste Einstellung* erzeugt hier den Eindruck grof3er Ruhe
und betont die unterschiedlichen Kérperstellungen Snoopys. Drei
Phasen suggerieren Entspannung. Das wortlose, vorletzte Panel
streckt den Gesamtablauf bis zur Nacht. Abb. aus SCHULZ.
Komm zuriick, Shoopy. Stuttgart: Ehapa, 1991. 91.
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In der Filmtechnik existieren mit der ,, stehenden Kamera' und der festen Brennweite dhnliche
Einschrankungen. Die Wirkung von ,,langen® Einstellungen hangt von den Bewegungsdar-
stellungen innerhalb der Panels ab. Unbewegte Objekte/Subjekte erzeugen Ruhe, Gleichfér-
migkeit oder Langeweile, bewegte dagegen das ganze Spektrum an ,, Geschwindigkeit®. Die
prézise Kameratechnik erlaubt exakt gleichbleibende Bildgrofien, in deren Prasentationsrah-
men (der Filmleinwand) auch geringste Korperbewegungen grol3en Auffaligkeitswert besit-

zen kénnen.

Im Theater dagegen werden geringfiigige Positionsanderungen der Personen oder Objekte
wegen der Entfernung oder Eigenbewegung der Zuschauer meist nicht wahrgenommen. Die
Schwerpunkte einer Bewegungsdarstellung liegen eindeutig bei Gestik und Mimik der Dar-
steller. Ahnlich , eingeschrankt” scheinen auf den ersten Blick auch die Darstellungen im Co-
mic zu sein (vgl. Abb. 464, S. 292). Bei schnellem Uberlesen der Panelfolge kann durchaus
angenommen werden, dal3 minimale Bewegungsvariationen haufig nicht bemerkt werden.
Durch das Raster der Panelrahmen ist jedoch (&hnlich wie beim Film) ein mehrfacher, exakter
GroRen- und Lagevergleich maglich, so daf? auch geringfiigige Anderungen in Gestik und Mi-
mik wahrgenommen werden. Der (wiederholte) Lesefluld erzeugt ,, Bewegung*“.

Abb. 465
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An diesem Beispiel wird deutlich, welche Wichtigkeit der gleichbleibende Panelrahmen und -ausschnitt (die
»Stehende Kamera') als Vergleichsbasis besitzt. Die Mimik von Calvin wird als Minimalbewegung innerhalb
der Reihung untibersehbar. Abb. aus WATTERSON. Homicidal Psycho Jungle Cat. London: Warner
Books, 1995. 171.

Die schon erlauterten, untereinandergereihten Querformat-Panels (vgl. Abb. 444 - 446, S.
270-271) stellen eine weitere Moglichkeit dar, Bewegungsablufe eindrucksvoll zu vermit-
teln. Das nachfolgende Beispiel erzeugt einen vollig anderen Zeiteindruck als die eben er-

wahnten Belege.
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Abb. 466

Die Annahme, niedrige Querformatpanels
wirden immer extrem kurze Zeitintervalle
darstellen, ist falsch. Dieses Beispiel von
TSUCHIDA aus King of Editors zeigt, dal3 ei-
ne Verbindung von stark variierter Mimik und
vollig gleichbleibendem Bildausschnitt eine
gegenteilige Wirkung erzeugen kann. Zwi-
schen den einzelnen Phasen der gemeinsamen
Berichterstattung der beiden Manner muf3 ein
relativ groller Zeitabstand gegeben sein, da
die dargestellten Emotionen zu unterschied-
lich sind, um nahtlos aneinandergereiht wer-
den zu kénnen. Etwas irritierend bzw. wider-
spruchlich ist alerdings die vollig gleichblei-
bende Schreibstifthaltung, die wiederum auf
Sekundenbruchteile schlief3en liefRe.

Abb. aus SCHODT. Dreamland Japan: Wki-
tings on Modern Manga. Berkeley, USA:
Stone Bridge Press, 1996. 223.
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Ein Vergleich mit den hintereinanderfolgenden Bildern des Trickfilms liegt nahe, zeigt
aber auch, dal3 im Comic die Zeit- und Bewegungsphasen einerseits deutlich komprimierter
dargestellt werden, andererseits durch die Integration von Text einen vollig anderen Zeitwert
erhalten.

Zeichner wie STEIN (Abb. 15, S. 40), TRUDEAU (Abb. 16 u. 17, S. 41) oder FEIFFER
(Abb. 108, S. 123) arbeiten haufig und gezielt mit dem sich nur wenig verandernden Panel.
Sie legen erheblichen Wert auf inhaltliche Differenzierung (z.B. as politische Satire) und be-
gnigen sich deshalb haufig mit einem stark beschrankten Bewegungsrepertoire. Die nachfol-
gende Sequenz zeigt eine Arbeit von TRUDEAU, in der Mimik und Gestik gleichberechtigt
eingesetzt werden.
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