
Montage im ComicVon Burkhard Ihme
Das Attribut „filmisch“ ist in der Comickritikdeutlich positiv besetzt, taucht dagegen„comichaft“ in einer Filmkritik auf, sohandelt es sich in den seltensten Fällen umeine hymnische Seligsprechung. Mit demoftstrapazierten Begriff filmisch, der sich seitBeginn der siebziger Jahre in der Comic-Sekundärliteratur breitgemacht hat, wird inerster Linie die optische Aufbereitung derHandlung beschrieben, seltener dieErzählstruktur. Und er verbindet sich vorallem mit einem Schlagwort, das seitHitchcock als der Inbegriff filmischerGestaltungsmöglichkeiten gilt: der Montage.
Wurde in den Anfängen der Filmgeschichtejede Szene in langen Einstellungen mit einerfeststehenden Kamera abgedreht, so ent-wickelte sich diese Kunst zwischen 1910 und1940 zu einer Abfolge von Kamera-Fahrten,Schwenks und kurzen Einstellungen vonmeist nur wenigen Sekunden Länge, die amSchneidetisch zum fertigen Streifen montiertwerden. Dabei entstand eine Bildsprache mitfesten Regeln, die die Sehgewohnheiten derZuschauer prägte. Eine simple Fernsehserieunserer Tage würde einen Zuschauer von1908 völlig überfordern, da er diese Bild-sprache nicht kennen und verstehen könnte.Jeder Schnitt, jeder Wechsel der Perspektivewürde ihn verwirren und an eine neue Szenein veränderter Kulisse glauben lassen.Ähnlich einem comicungeübten Leser, derdas Zusammenspiel von Text und Zeichnungnicht zu einem verständlichen Ganzen zuverbinden vermag, bliebe ihm der Sinn derHandlung verborgen. Parallel zur Entwick-lung der Bildsprache im Film wurden auchdie Comics zunehmend komplexer undverlangen dem Leser heute eine höhereLeistung beim Entschlüsseln des Geschehensab.

Die Comics von Hermanngalten in den 70er Jahrenals vorbildlich in ihrer„filmischen“ Gestaltung



Auch im Comic können wir von Montagesprechen, mit der die einzelnen Bilder zueiner Geschichte zusammengefügt werden.Dabei entspricht jedes neue Bild mit einerneuen Einstellung oder einem anderenInhalt einem Schnitt im Film, da sich derLeser jedesmal aufs Neue über Ort undhandelnde Personen orientieren muß. ImGegensatz zum Film verfügt der Comic nichtwirklich über das Mittel der Kamerafahrt, diein einer Bildfolge nur simuliert, alsoeigentlich zitiert werden kann. Bilder ausgleichem Blickwinkel entsprechen derstehenden Kamera im Film,
Bilder aus marginal wechselndem Blickwinkelhaben ihre Entsprechung in Kamerafahrtenoder (und das selten so konzipiert) aus derHand mit wackelnder Kamera gefilmtenSzenen.
Comic und Film
Nun könnte man folgern, daß die Gesetze,denen der Schnitt im Film folgt, denengleichen, die bei der Montage im Comicangewendet werden. Dies gilt nur bedingt.

Gemeinsam ist Comic und Film: Bei jedemSchnitt vergeht ein wenig Zeit (bei einemSchnitt mitten in der Bewegung müssen 1–3Frames entfernt werden, damit nicht derEindruck einer Verdoppelung entsteht).
Wesentliche Unterschiede zwischen Filmund Comic: Zum einen läuft der Film ineiner festen Reihenfolge der Handlung, derSzenen und Schnitte in einer begrenzten Zeit

ab. Der Zuschauer kann das Kino verlassen,aber er kann nicht aus dieser Festlegungausbrechen. Viele seiner Gestaltungsmöglich-keiten leitet der Film aus dieser Gegebenheitab. Als Stichworte seien hier nur Überraschungund der Hitchcock-Begriff Suspense aufge-führt. Der Comic dagegen kann den Ablaufder Zeit nicht gestalten, da er nur geringenEinfluß auf die Lesegeschwindigkeit desBetrachters und die Reihenfolge, in der die

Andreas wählt in„Unsterblich wie der Tod“seine Bildausschnitte sehrbewußt. Die in Hergés„Tim und Struppi –Reiseziel Mond“ wirkendagegen etwas willkürlich



dargebotenen Bilder angeschaut werden,hat. Der Zeichner kann durch bestimmteKniffe den Leser zu schnellem oder lang-samem Lesen verleiten, dazu zwingen kanner ihn nicht.
Dafür bietet der Comic Raum für Details undkleine Gags, die sich im Hintergrund desBildes abspielen und gelegentlich interessan-ter sind als die eigentliche Geschichte.

einer Hand, mit der Leo G. Carroll die Waffeim Vordergrund auf sich selbst richtete,während im Hintergrund in vollerBildschärfe Ingrid Bergman das Zimmerverließ).
Die natürliche Unschärfe im Bildhintergrunderleichtert es dem Regisseur aber auch, dieAufmerksamkeit des Betrachters aufwesentliche Bildinhalte zu lenken und dem

Dies ist möglich durch einen weiteren, wenigbeachteten, nichtsdestotrotz aber essen-tiellen Unterschied zwischen den beidenverwandten Medien: Der Film hat, schontechnisch bedingt, nur einen begrenztenSchärfebereich, dessen Einschränkungen ernur durch komplizierte Tricks entfliehenkann (Orson Welles ließ in Citizen Kanegetrennt aufgenommene Bildteile zusam-menkopieren, Hitchcock verwendete inSpellbound das stark vergrößertes Modell

Betrachter, Motive und Personen schnell zuerfassen und vom Hintergrund zuunterscheiden.
Der Comic dagegen besitzt bei seinenverbreitetsten Ausprägungen in allen Teileneines Bildes eine Tiefenschärfe, die uns ausder Malerei zwar durchaus bekannt ist, imrealen Leben aber nicht existiert. Denn dasmenschliche Auge funktioniert ähnlich wiedie optische Linse der Kamera: Es erfaßt nur

Andreas Marschallpostulierte in einemInterview im COMIC-SPIEGEL 4 seine Intention,seine Comics rein filmischzu gestalten. Hier seinVersuch der Verlagerungder Tiefenschärfe

Konzert- und Antidrogen-plakate im Bildhintergrund.Im Verlauf der Geschichtedominieren Filmplakatewie „Der Zombie imSpessart“ oder „DerFeuerzangenzombie“ dieSzene (aus BurkhardIhme: „Reino – TosendesDesaster)



die Objekte, die wir gerade fixieren, wirklichscharf und beläßt das restlichen Geschehenquasi im Ungewissen. Der Comic erfordertdeshalb auch ein längeres Verweilen desAuges auf dem einzelnen Panel (sofern, einerder oben erwähnten Kniffe zur Erhöhung derLesegeschwindigkeit, der Zeichner nichtbewußt auf Details und längeren Textverzichtet).
Eine der großen Stärken der Comics ist alsoganz „unfilmisch“: Das liebevolle Detail imHintergrund, das Film- oder Helmut Kohl-Plakat, das, ohne in die Handlung direkteinzugreifen, dennoch permanent agierendeEichhörnchen, das sogar, im Film völligundenkbar, seine Kommentare abgebenoder Gespräche mit anderen Hinter-grundfiguren führen kann. Der Film benutztzwar ebenfalls Nebenfiguren, die dieHandlung durch komische Einlagenauflockern, doch müssen diese dafür, wennauch oft nur für sehr kurze Einstellungen, zuHauptpersonen werden, im Vordergrundbzw. im Schärfebereich der Kamera agieren.Die Erzählstruktur eines Filmes läßt aber nureine begrenzte Anzahl solcher Einschübe zu,da sonst die eigentliche Handlung nichtvorankäme oder der Zuschauer den Fadenverlöre. Im Comic dagegen kann einphilosophierender Wellensittich imBildhintergrund oder aus dem Off herausüber 48 Seiten permanent Schopenhauerzitieren, und dennoch kann im Vordergrunddie Handlung (bei allerdings verlangsamterLesegeschwindigkeit) kontinuierlichablaufen.
Und die Akteure eines Comics können sogardenken, ohne daß das alte Bühnenmittel des„Beiseitesprechens“ bemüht werden muß.Im Gegensatz dazu müssen Filmfigurenentweder laut denken (was in Beisein einesGegenspielers, vor dem sie ihre wirklichenAnsichten und Absichten ja geheimhalten

wollen, nicht sehr glaubhaft wirkt) oder siebenötigen einen Erzähler, der in den meistenFällen aber nur für eine Person sprechenkann (z. B. in Sunset Boulevard oder vielenDetektiv-Streifen des Film noir – einGegenbeispiel wäre „DesperateHousewifes“).
Und es gibt ein drittes gravierendes Unter-scheidungsmerkmal der hier besprochenenMedien: Während der Film seine Geschichteauf einer ständig gleichbleibenden (undnatürlich erheblich größeren) Flächeabbildet, steht dem Comiczeichner einevariable Anzahl unterschiedlich großerEinzelbilder zur Verfügung, die sich zu einer

Orwell-Zitat in „Reino –Der Schrecken derGalaxis“Das Eichhörnchen Pips/Spip in „Spirou – Dasgeheimnisvolle Virus“ vonTome und Janry

Extremes Querformat in„Canardo – Der aufrechteHund“ von Benoît Sokal



Seite, einer Doppelseite und schließlicheinem Heft oder Album zusammenfügen.Und nicht nur die Größe, auch die Form dereinzelnen Panels ist ein wesentlichesGestaltungsmerkmal.
Sehr lange oder hohe Bilder haben zweifelloseine andere Wirkung als quadratische oderrunde. Und die Symbolik eines Bildes inHerzform ist für jeden Leser leicht zuentschlüsseln. Zudem stehen die Bilder,anders als im Film, nebeneinander, beziehensich aufeinander und lassen den direktenVergleich zu.

Dies ermöglicht auch so außergewöhnlicheErzählweisen wie in Arzach, in dem diegroße Darstellung in der Seitenmitte zweiverschiedenen Panels zuzuordnen ist, oderin Der Ursprung von Marc-Antoine Mathieu,in dem durch ein ins Papier geschnittenesLoch Panels anderer Seiten in völlig neuemKontext wieder auftauchen. DiesesAufeinanderbeziehen der Einzelbilder hataber nicht nur inhaltliche, sondern auchformale Konsequenzen. Der Bildaufbau einerSeite bestimmt die Erzählstruktur, dasNebeneinander der Panels erzwingt oft eineGestaltung, die außerhalb des Kontexts derSeite völlig anders erfolgt wäre.

Andreas:„Rork –Passa-gen“



Bevor ich auf einzelne Möglichkeiten derMontage eingehe und ihre Vor- als auchNachteile bei der Gestaltung eines Comicserläutere ein paar Worte über
Die Einstellung
Ein Film wird aus verschiedenenKameraeinstellungen mit unterschiedlicherBrennweite aufgenommen. Dabeiunterscheidet man im wesentlichenzwischen Panorama-Einstellung, Totale,Halbtotale, Halbnah-, amerikanischeEinstellung, Nah- und Ganz nah- sowieDetail-Aufnahme. Bei einem Wechsel derEinstellung auf das selbe Motiv, der nichtdurch eine Kamerafahrt, sondern durchSchnitt erfolgt, ist darauf zu achten, daß derAusschnitt nicht zu ähnlich gewählt wird, dader Sprung sonst nicht als deutlicheVeränderung, sondern als unmotivierterRuck empfunden wird. GutgemeinteSchnittregeln empfehlen, eine Szene mit derTotalen zu beginnen oder eine solchespätestens in der folgenden Einstellungeinzufügen.

A: Panorama-EinstellungB: TotaleC: HalbtotaleD: Halb-NahaufnahmeE: NahaufnahmeF: Ganz-Nahaufnahme
Die AmerikanischeEinstellung liegt in derGröße zwischen Halbnah-und Nahaufnahme undheißt so, weil im Westernso der Oberschenkel einesCowboys samt Colt geradenoch im Bild ist.Die Detailaufnahme zeigtdas dargestellte Objektnoch größer als die Ganz-Nahaufnahme (z.B. Augen,Münzen oder Schachfigurenformatfüllend (aus „L‘Artde la BD“ von Duc)



Ein Comiczeichner geht bei der Gestaltungeiner Handlungssequenz im Prinzip von dengleichen Gesetzmäßigkeiten aus. Allerdingswird der Bildsprung beim Wechsel zwischenzwei sehr ähnlich gewählten Einstellungennicht als Irritation, sondern eher alslangweilig empfunden.
Von unterschiedlicher Bedeutung für dieGestaltung einer Comicseite oder einesFilms ist die Leserichtung. Ist dieBewegungsrichtung nach links oder nachrechts im Film relativ gleichwertig, soerzeugt die Leserichtung im Comic einedeutliche Präferenz der Links-Rechts-Bewegung.

Wechsel der Einstellungen von der Totalenbis zur Nahaufnahme: „Vorschriftsmäßige“Gestaltung bei Paul Gillon („DieSchiffbrüchigen der Zeit“)
Die Bewegung von links nach rechtsfunktioniert in diesem Beispiel von Hergé(„Tim und Struppi – Die schwarze Insel“)zweifellos besser als die Gegenrichtung



Auch aus diesen Gesetzmäßigkeiten einerSeitengestaltung ergibt sich oft ein Konfliktzu den Erfordernissen der filmischenMontage.
Dramatische Stoffe arbeiten in der Regelhäufiger mit Einstellungswechseln alsFunnys. Oft ist eine abwechslungreichgestaltete Seite eher kontraproduktiv für dieVermittlung eines Gags.
Im Gegensatz zum Film, bei dem Filmzeit inder Regel zwar schneller verfliegt als Realzeit,dennoch aber ein erkennbarer Zusammen-hang zwischen beiden besteht, ist die Ablaufeiner bestimmten Zeitspanne im Comickeineswegs an die Lesedauer gekoppelt.Diese gelungene Veranschaulichung derGeschicklichkeit des Mannes, der schnellerzieht als sein Schatten, ist so überzeugendnur im Comic möglich, auch wenn seit„Matrix“ die Superzeitlupe zur Darstellungextrem schneller Bewegungsabläufezitatfähig (aber als eigenständiges Darstel-lungsmittel weiterhin ungeeignet) ist (aus„Lucky Luke – Billy the Kid“ von Morris undRené Goscinny).
Die extra für den Artikel „Bewegung imComic“ (COMIC!-Jahrbuch 2005) angefertig-te „filmische Auflösung“ der gleichen Szenezeigt, daß „filmisch“ eben nicht immer gleich„besser“ ist, sondern gelegentlich dasErfassen des eigentlichen Geschehensverunmöglicht.



Die gleiche Szene nochnal – mit dem
klitzekleinen Unterscheid, daß sich
der Held diesmal überhasupt nicht
bewegt.



Der Schock- undÜberraschungseffekt
Der optische Überraschungseffekt ist fürviele Filmgenres wie Horror- oder Actionfilmunverzichtbar. Man kann in eine inhaltlichund eine schnittechnisch bedingte Schock-wirkung unterscheiden. Inhaltlich, wenn sichplötzlich ein Monster auf sein Opfer stürztoder unvermutet ein Bombe explodiert.
Schnittechnisch läßt sich ein ähnlicher Effekterzielen, indem in eine Totale eine extremeNahaufnahme montiert wird (oder eineüberraschender Wechsel der Perspektiveerfolgt). Grundsätzlich gilt: je weiter derSprung in Einstellung ist, desto überra-schender und desto mehr Zeit benötigt derBetrachter, gleiche Inhalte (wenn es dennwelche gibt) einander zuzuordnen.

Dabei ist die überraschende Wirkung einesextremen Einstellungssprungs zunächstunabhängig davon, ob auf einen Totenkopfoder ein Gänseblümchen geschnitten wird,insbesondere bei entsprechender akkusti-scher Untermalung. Diese Montagetechnikist im Comic natürlich zu imitieren, wird dortaber lediglich zur optischen Spielerei. EineSchockwirkung auf den Leser läßt sich damitschwerlich erzielen.
Aber auch der inhaltliche Überraschungseffektbleibt im Comic (schon bedingt durch dasLeseverhalten des Betrachters, der in derRegel erst die ganze Seite, und dort zuerstdie optisch aufreizendsten Bilder, erfaßt,

bevor er die Geschichte in der vorgesehenenReihenfolge liest) in seiner Intensitäterheblich hinter dem zurück, der sich beiseinem Einsatz im Film einstellt.
Analog zum optischen Überraschungseffekgibt es auch einen Überraschungseffekt imDialog. Jede sprachliche Pointe und jederWitz beruhen auf einer unerwartetenWendung. Ist diese Wendung voraussehbaroder bereits bekannt, nimmt die komischeWirkung ab. Der Überraschungseffekt imDialog ist im Comic ebenso wirksam wie imFilm, mit eben den Abstrichen, die bei einemgelesenen gegenüber einem erzählten Witzzu machen sind.Die Perspektive
Die Perspektive ist keine Erfindung desKinos. Auch die Comics griffen auf

jahrhunderte alte Erkenntnisse aus derMalerei zurück. Neu ist das Verknüpfenunterschiedlicher Blickwinkel beim Erzähleneiner fortlaufenden Geschichte. Dabei warder Comic dem Film wohl um ein paar Jahrevoraus (z.B. Winsor McCay mit „Little Nemoin Slumberland“, ab 1905).
Howard Hawks, der berühmte amerikani-sche Regisseur („The big Sleep“, „Rio Bravo“,„His Girl Friday“) drehte seine Filme bevor-zugt mit der Kamera in Augenhöhe. Dies istalso die normale, meist auch funktionellstePerspektive.

Zwei Einzelpanels aus„Aglaya – Der Gehängte“von Ronald Putzker undErich Nussbaumer, zuDemozweckenzusammenmontiert



Der Blick aus der Froschperspektive machtaus den dargestellten Personen bedrohlicheRiesen, der aus der Vogelperspektive, oft beiTotalen (New York von oben) angewandt,läßt sie klein und unterwürfig erscheinen,oder betont, wie hier in „Detektiv Conan“,das Aufbegehren aus einer unterlegenenPosition heraus.
Wer sich ein Bild über den Einsatz verschie-dener Perspektiven zur Charakterisierungvon Personen und zur Erzeugungunterschiedlichster Stimmungen machenwill, sollte sich unbedingt Citizen Kane  vonOrson Welles daraufhin anschauen.
Extreme Auf- oder Untersicht haben aberauch einen starken Verfremdungseffekt unddamit im entsprechenden Kontext etwasBedrohliches (wie überhaupt Bilder miteinem dunklen, für den Betrachter nichtgenau zu identifizierendem Hintergrund –bestes Beispiel dafür ist sicherlich Alien vonRidley Scott). In Hitchcocks Psycho  wird dieErmordung des von Martin Balsam gespiel-ten Detektivs in einer senkrecht von obengedrehten Einstellung gezeigt. Obwohl dieihm drohende Gefahr durch die sichlangsam öffnende Tür, hinter der der Mörderlauert, deutlich signalisiert wird (ein Parade-beispiel für die von Hitchcock Suspencegenannte Methode, Spannung zu erzeugen),bewirkt der plötzliche extreme Wechsel derPerspektive einen der ungewöhnlichstenÜberraschungseffekte der Filmgeschichte.
Da die Schauspielkunst von Comicheldentrotz der Möglichkeit zur Überzeichnungdurch das Fehlen stimmlicher Mittel und dieBeschränkung auf wenige Bilder zwangs-

läufig weniger nuanciert ist als die ihrerlebenden Darstellerkollegen, greifen Zeichnergerne auf unterschiedliche Blickwinkel zurück.Superhelden und Superschurken sind fastausschließlich in der Untersicht anzutreffen.Diese Mittel sind allerdings in hundertJahren Film- und Comicgeschichte zumKlischee erstarrt, und daher eignet sich ihrEinsatz eher in parodistischer Absicht dennals ernstzunehmender Kunstgriff in eineranspruchsvollen Graphic Novel.

Ein gelungenes Beispiel fürdie bedrohliche Wirkung,die aus dem Blickwinkeleiner Froschperspektiveentsteht (aus „Asterix  unddie Normannen“  vonAlbert Uderzo und RenéGoscinny)

„Detektiv Conan“ vonGosho Aoyama



Schuß-Gegenschuß
Schuß-Gegenschuß bezeichnet keinPistolenduell, sondern die von John Fordentwickelte Montagetechnik, die es erlaubt,zwei sich gegenüberstehende Personen beimGespräch jeweils von vorne zu zeigen, indemjeweils über die Schulter des Kontrahentengefilmt wird. Dabei ist zu beachten, daß dieKamera die Achse, in diesem Fall diegedachte Linie zwischen der Nase der einen

und der Nase der anderen Person, nichtüberschreitet. Dies bewirkt, daß der eineGesprächspartner nach links, der anderenach rechts schaut und somit Blickkontaktzwischen den beiden hergestellt wird. Derklassische Over-Shoulder-Shot ist im Comicallerdings selten, da hier keine querformati-ge Leinwand zu füllen ist.
Schuß-Gegenschuß bezeichnet auch eineMontage, die die Vorder- und Rückansicht(gelegentlich kombiniert mit einem Blick ausder Vogel- und Froschperspektive) oderGesicht und Blickfeld einer Persongegeneinanderschneidet.

Klassische Schuß-Gegenschuß-Einstellungüber die Schulter in fastreiner Ausprägung. Siekommt im Comic meist inVerbindung mit einemWechsel der „Kamera“-Einstellung vor, da einComic mit wesentlichweniger „Takes“ als einFilm auskommen muß(aus „Rick Master – DerPechvogel“ von Tibet undAndré-Paul Duchâteau)
Bei dieser Schuß-Gegenschuß-Einstellungbleibt die (im Comicimmer fiktive) Kamera aufder Bewegungsachse (aus„Valerian und Veronique –Das Monster in der Metro“von Jean-Claude Mézières& Pierre Christin).



Der Achsensprung
Als Achsensprung bezeichnet man eineMontage, bei der zwei Aufnahmen einer odermehrerer Personen bzw. Gegenstände ausverschiedenen Richtungen aneinandergefügtwerden und so die Seiten vertauscht werden(dabei überschreitet die Kamera die obenbeschriebene Achse). Ein Auto, das ebennoch von rechts nach links fuhr, ändertunvermittelt die Richtung, Kontrahententauschen die Plätze, Personen in Nahauf-nahmen drehen scheinbar die Köpfe.
Dadurch verliert der Zuschauer die Orien-tierung und kann der Handlung nur nocheingeschränkt folgen. Die Achse definiertsich in jeder Sequenz neu durch Stellung

miteinander kommunizierender Personenoder die Bewegungsrichtung (die Achseverläuft parallel der Bewegungsrichtung).Unterhalten sich zwei Gesprächspartner imFond eines fahrenden Autos, so entstehenauf diese Weise zwei Achsen mit unter-schiedlicher Priorität, je nachdem, ob ich

eine Nahaufnahme der Fahrgäste oder eineTotale oder Halbtotale des fahrenden Autoszeige.

„Mein ersterAchsensprung“ (aus „DieMühle“)
Klassischer Achsensprungvon Altmeister Edgar P.Jacobs, der möglicherweisenicht zu Unrecht derAussagekraft seiner Bildermißtraute. Da derBetrachter seineLesegeschwindigkeit selbstbestimmt, gelingt es ihmsicher, den Bibliothekaroben rechts  in dem Herrnauf dem unteren Bild linkswiederzuerkennen(aus „Blake undMortimer– Das Gelbe M“ )



Beim Gespräch mehrerer im Kreis sitzenderPersonen entsteht ein kompliziertes Geflechtunterschiedlicher Achsen, deren BeachtungGeschick und filmisches Rüstzeug erfordert.Dabei wird die Arbeit des Regisseurs durchdie Möglichkeit der Kamerafahrt erleichtert,die es ihm erlaubt, die Achse zu überschrei-ten und somit, ohne den Zuschauer zuverwirren, die Kehrseite der Medaille zuzeigen. Achsensprünge werden aber auchbewußt eingesetzt, um eine Atmosphäre derVerunsicherung zu schaffen.
Das meiste des oben gesagten gilt auch fürden Comic, allerdings sind die Auswirkungeneines Achsensprunges dort nicht so kraß, dader Betrachter sich die Zeit nehmen kann,sich neu zu orientieren, die Personen zuidentifizieren und sich über die neuePerspektive klarzuwerden, zumal er, andersals im Film, die vorausgegangene Einstellung

zum Vergleich heranziehen kann. DieLesegeschwindigkeit wird dabei jedochverlangsamt.

Im Beispiel oben wechselndie handelnden Personendie Position, es handeltsich aber nicht um einenAchsensprung, sondern umeinen „Anschlußfehler“(der Posditionswechsel istalso nicht nur scheinbar,sondern findet tatsächlichstatt (aus „Brücke im Nebelvon Leo Malet und JacquesTardi)

Klassische Achsensprüngeund das gehäuft in „DieterLumpen – Jeder Tag hatseinen Preis“ von RubenPellejero und JorgeZentner



Bei dieser Unfallszene vonGiardino tragen nebendem etwas unklarenSeitenlayout die häufigenPerspektivewechsel nichtunbedingt zur besserenLesbarkeit bei. EinAchsensprung liegt nurbeim letzten Bild vor (aus„Ungarische Rhapsodie“von Vittorio Giardino).

Die Darstellung einer Actionszene, die jagerade Spannung und damit eine erhöhteLesegeschwindigkeit erzeugt, läßt denEinsatz eines Achsensprunges also nichtgerade als geraten erscheinen. Im Film eineder sieben Todsünden, ist der Achsensprungim Comic dennoch fast auf jeder Seiteanzutreffen. Nur wenige Zeichner versuchen,konsequent den Sprung über die Achse zuvermeiden. Zudem fehlt dem Comic dieMöglichkeit der Kamerafahrt über die Achse,mit der im Film ein notwendiger Wechselder Personenkonstellationen harmonischeingeführt werden kann. Grund für denhäufigen Seiten- und Richtungswechsel sind(neben einem möglicherweise geringerenProblembewußtsein) grafische Gestaltungs-kriterien für den Aufbau einer Seite. Sobevorzugen es viele Zeichner, ihre Comic-helden, sofern sie keinen direkten Blickkon-takt mit einer Figur im selben Panel haben,jeweils zur Mitte der Seite schauen zu lassen,und mit immer neuen „Kamerastellungen“die Hintergründe abwechslungsreicher zugestalten. Auch die Plazierung der Sprech-blasen ist vielfach einfacher, wenn dabei einAchsensprung in Kauf genommen wird.



Eine Parallelmontage, dienicht zunächst unzusam-menhängende Hand-lungsstränge in einemgemeinsamen Höhepunktzusammenführt, sondernmit zeitgleich ablaufenden,sich formal und inhaltlichaufeinander beziehendenAktionen operiert (aus:„Eva“ von Didier Comes)

Die Parallelmontage
Die Parallelmontage ist eine Erzähltechnik,die in Film wie im Comic gleichermaßenverwendet wird.
Zwei zeitgleich ablaufende Handlungssträngewerden abwechselnd fortgeführt, bis sie ineinem dramaturgischen Höhepunktzusammenlaufen. Dabei soll (laut Dr. H.Mehnerts Schnittregeln) bei Parallelschnittender Sprung von Szene zu Szene immerhäufiger oder die Dauer der Teilszene immerkürzer werden, bis der Höhepunkt erreichtist, und die Spannung sich im Schlußbildlöst. Beispiel für eine Parallelmontage wäredie Darstellung eines Überfalls auf einenGeldtransport, bei der die Vorbereitung desÜberfalls und die in alltäglicher Routineablaufende Arbeit der Geldboten gegen-einandergeschnitten werden, bis zumHöhepunkt, dem Zusammentreffen beimÜberfall. Diese Technik ist ein wichtigesElement beim Erzeugen von Spannung, bei

der der Zuschauer um die Gefahren weiß,die dem Held drohen (Suspense).
Ein extremes Beispiel von Parallelmontageim Comic ist die Adaption des FernsehspielsMörderische Entscheidung von Friedmannund Wyniger. Während das aus denverschiedenen Blickwinkeln der beidenHauptakteure gezeigte Stück im Fernsehenparallel auf zwei verschiedenen Känalengezeigt wurde, versucht der Comic, die sichgleichzeitig an verschiedenen Schausplätzenabspielenden Szenen auf gegenüberliegen-den, farblich unterschiedlich unterlegtenSeiten zu erzählen. Ein Experiment, das fastzwangsläufig an den fehlenden Strukturie-rungsmöglichkeiten scheitern muß.



Die Ellipse
Ellipse bezeichnet in der Grammatik dieErsparung von Redeteilen in benachbartenSätzen. Im Film wie im Comic bedeutetEllipse das Auslassen von Handlungsteilen,die sich im folgenden von selbst erklären (sowird z.B. nicht gezeigt, wie jemand die Tür

hinter sich schließt, obwohl sie im Fortgangder Geschichte geschlossen ist). Da zwischenden einzelnen Bildern eines Comics immereine (manchmal sicher sehr kurze)Zeitspanne verstrichen ist, kann die Ellipseals die wichtigste Montageregel im Comicbezeichnet werden.

„MörderischeEntscheidung“ von HenkWyniger und JoachimFriedmann



Die Montage bietet aber auch die Möglichkeiteine Handlungssequenz von nur wenigenSekunden in viele kurze Einstellungen zuzerlegen und damit zu dramatisieren. Dasbekannteste Beispiel ist die Szene, in derJanet Leigh in Psycho unter der Duscheermordet wird. Hitchcocks Second Unit-Regisseur Saul Bass (auch bekannt alsRegisseur von Phase lV) drehte den Tod derHauptdarstellerin in über 60 Einstellungen.Im Comic wird diese Montagetechnik oftkopiert, indem kleine Detailbilder in denHandlungsablauf eingeklinkt werden. Einedirekte Umsetzung der Psycho-Szene würdesich im Comic allerdings über mehrereSeiten hinziehen und deshalb, außer inMangas, am Platzproblem scheitern.
Dagegen wird eine sehr verwandte Technikim Comic gerne angewendet, nämlich dieZerlegung des Augenblicks in mehrere, imKontext der Seite miteinander verknüpfteEinzelbilder, die praktisch ein Einfrieren derZeit bewirken. Diese Montage verbindet alsonicht verschiedene Handlungssträngemiteinander, sondern verschiedene Aspekteeiner einzigen Szene.
Eine Montage im Film suggeriert immereinen Zeitsprung, und sei er auch noch sokurz. Für den Comiczeichner ist derZeitsprung zwischen zwei Bildern eines derwichtigsten Gestaltungsmittel. So kann dasErzähltempo durch Weglassen oder Einfügenredundanter Teile der Erzählung erhöhtoder verlangsamt werden (aus: „LeutnantBlueberry – Die Goldmine des alten Mannes“von Jean Giraud und Jean-Michel Charlier)

Hugo Pratt dehnte den Sturz über dieKlippen quasi zur Zeitlupe (und das bereits1967, zwei Jahre bevor Sam Peckinpah in„The Wild Bunch“ dieses Mittel für denSpielfilm entdeckte)
 Die fünf kleinen Bilder zeigen vergrößerteAusschnitte des Splash-Panels. Durch dieparallele Montage in das Übersichtsbildwird die Gleichzeitigkeit des Geschehenssymbolisiert (aus: „Julian B. – Neekibo“ vonMichel Plessix und Dieter)



Blende
Neben dem Schnitt ist die Blende die imFilm gebräuchlichste Form, um zwei Szenenmiteinander zu verbinden. Meist ist ein Zeit-oder Ortswechsel damit verbunden.
Die Wisch- oder Reißblende, bei der eindurch schnelles Bewegen der Kameraunscharfes Bild der einen Szene an einähnliches der nächsten Szene geschnittenwird, ist eine weitere, allerdings wesentlichtemporeichere Möglichkeit. Blenden werdenim Comic nur gelegentlich imitiert (die imComic gebräuchlichste Zeichentechnik derkolorierten Schwarzweißzeichnungerschwert dieses Vorgehen).
Weitere Blenden sind Auf- und Abblenden,die im Film den Anfang oder das Ende einerSequenz von Szenen signalisieren. Ausverständlichen Gründen findet man dieseMontagetechnik im Comic äußerst selten(um nicht zu sagen: nie).

Allerdings wird eine Sonderform derAbblende, die in den Anfängen des Filmshäufig verwendete Kreisblende, bei der sichdas Schwarz kreisförmig um den Protago-nisten der Szene schließt, gelegentlich imComic zitiert. Dieses Spiel mit dem Wissendes Lesers verweist meist auf inhaltliche oderformale Zusammenhänge mit Slapstick-komödien der Stummfilmzeit.

Der Reißblende, bei der durch denWischeffekt ähnlich gewordene Motiveaneinandergeschnitten werden, verwandt istder Zusammenfluß zweier Szenen, eineMontagetechnik, bei der im Aufbau oderInhalt ähnliche Motive aneingefügt werden.Z.B endet die eine Szene mit einerDetailaufnahme einer Champagnerflasche,die nächste beginnt mit einer Wegfahrt voneiner anderen Flasche. Diese Technik ist imComic sehr effektiv einzusetzen, wird aberetwas langatmig, wenn dabei dieverbindenden Objekte außerhalb deseigentlichen Geschehens liegen und deshalbeine Kamerafahrt zum Ort der Handlungsimuliert werden muß.

Rechts: Sogar die Unschärfeder Kreisblenden aus derStummfilmzeit wird hierimitiert (aus: „Squeak theMouse 2“ von MassimoMattioli).
Zusammenfluß zweierSzenen im Comic. DiesesBeispiel hier transportiertzwei wichtige Informa-tionen: erstens dasRaubtierhafte im Wesender schönen Aglaya, undzweitens springt es demLeser mit dem Thriumph-schrei „Hey, ist das nichttoll! Ich kenn mich gut mitFilmen aus!“ ins Gesicht,essentielle Aussagen, fürdie keinem eine dreiviertelComicseite zu schade seinsollte (aus: „Aglaya – DerGehängte“ von RonaldPutzker und ErichNussbaumer)



Schneller und direkter ist da das Mittel derMetamorphose, eine im Zeichentrickfilmbisweilen bis zum Überdruß verwandteTechnik. Sie benötigt im Comic nur wenigeZwischenbilder, wird allerdings auch (sieheBeispiel McKean) eingesetzt, wenn dieformale Ähnlichkeit der zu verbindendenElemente den Zwischenschritt nichtzwingend erforderlich macht.Resumée
Der Comic hat, vor allem in den letztendreißig Jahren, viel vom Film profitiert, derhingegen seine Vorbilder verstärkt in derÄsthetik von Werbung und Videoclipssuchte. Trotzdem sollte dabei nichtübersehen werden, daß der Comic den Filmnicht wirklich imitiert hat. Dazu sind dieErfordernisse der Gestaltung zuunterschiedlich (neben den bereitsaufgeführten Unterscheidungsmerkmalenallein schon die Notwendigkeit, im Comicvermehrt mit Totalen und Halbtotalen zuarbeiten, vor allem bei Dialogen, die im Filmoft in Nahaufnahmen der redendenPersonen aufgelöst werden). Zeichner, wieYslaire oder, mit Einschränkungen, Comesund Hulet, die ihre Comics im Sinne deroben aufgeführtenn Schnittregeln des Filmsaufbauen, sind selten. Die meisten, vonbegeisterten Kritikern als filmischbezeichneten Comics, würden alsStoryboards in der Folge auch als Film nichtfunktionieren.

Oben: Gitterstäbe werden zu Bambus-trieben (aus: „Die Schwarze Orchidee“ vonDave McKean und Neil Gaiman)
Kleiner Nachschlag  zum Thema„Rinnstein“, wie Scott McCloud den Abstandzwischen den Panels nennt(„Zwischenräume“ von Burkhard Ihme,entstanden für die INC-Ausstellung „Dievierte Dimension“)




