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Abb. 1: 2015 7he Hateful Eight. Filmprogrammbheft
77 Jahre vorher:
Abb. 2: 1938 Cinegram, No. 10, 1938, Titel: /t's Love I'm After

Die pocket movies waren ein populares Merchendiseprodukt der friihen Filmindustrie. Sie zahlen zu den ephemeren Obejkten des Kinos und
changieren zwischen den Disziplinen Kunst und Literatur.

Ich studiere die Facher Kunstpadagogik und Germanistik und empfand die Kombination dieser beiden Bereiche immer als produktiven Aus-
tausch. Die Filmprogrammbhefte der Serie Cinegram wurden mir vom Archiv des 6sterreichischen Filmmuseums zur Verfligung gestellt.

Der Leiter des Archivs des Filmmuseums Wien, Paolo Caneppele, lud mich flr die Recherche in das Archiv ein. Innerhalb von drei Stunden
zeigte er mir viele unterschiedliche Objekte, Programmbhefte, Plakate, Maschinen, Material. Ein Archiv voller Schatze, teilweise noch unkatal-
ogisiert, unerforscht. Die Filmprogrammbhefte der britischen Serie Cinegram von 1938 sahen anders aus als alle anderen Filmprogrammbhefte.
Ein Jahreszyklus der Serie Cinegram beinhaltet 58 Werke und gibt eine guten Uberblick tber die Gestaltung der pocket movies.

Sobald ich Fotografien der Programmhefte in meinem Bekanntenkreis herzeigte, folgte mit besonderer Haufigkeit die Aussage ,,Das sieht ja
aus wie eine Graphic Novel!”. Diesen Ausspruch wahlte ich als Leitfrage. In der vorliegenden Arbeit untersuche ich, auf welchen Ebenen die
Filmprogrammbhefte der Serie Cinegram aus dem Jahr 1938 Parallelen zur Graphic Novel aufweisen. AuBerdem betrachte ich, ob diese wie
Graphic Novels gelesen werden kénnen
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Die Filmprogrammhefte der Serie Cinegram von 1938 faszinieren durch ihre detaillierte und aufwandige Gestaltung. In diesem Kapitel erér-
tere ich die Funktion dieser Filmprogrammhefte, ihren Aufbau und ihre Rezeption (anhand des ausgewahlten Materials).

Filmprogrammhefte der Serie Cinegram - ,,Cinegrams” (Heuser o. J.) - gab es von 1937 bis 1940 in GroBbritannien an jeder Kinokasse zu
erwerben. Die aus 16 Seiten bestehenden pocket movies, wie sie auch genannt wurden (vgl. Sandberg 2001, S. 6), wurden von H. L. Bohm
herausgegeben. Ab 1939 entwickelte sich das wdchentliche Magazin Cinegram Preview als Fortsetzung der Reihe Cinegram (die 1940
eingestellt wurde).

Die in etwa DIN A5 groB3en Hefte bestehen aus 16 Seiten.

Aufbau eines Filmprogrammbheftes der Serie Cinegram von 1938:

1.

2.
3.

Abb. 3: Titelseite.

Abb. 4: Auf der zweiten Seite sind die Cast-Liste sowie die ersten Bilder.

Abb. 5: Die Handlung des Films wird auf zwischen vier und sechs Doppelseiten (im Durchschnitt auf zehn Einzelseiten) in Bild
und Text wiedergegeben.

Abb. 6: Starseiten: Die Stars werden jeweils auf einer ganzen Seite abgebildet, mit gedruckter Signatur.

Abb. 7: Danach folgen in einigen Fallen auf knapp bemessenen zwei Seiten: Angaben zu den Spielenden, zu Regie, Kamera oder
anderen Produktionsprozessen (beispielsweise zu den Kostliimfarben bei schwarzweien Drucken).

Abb. 8: Rickseite: Ein weiteres Sujet aus dem Film. Auf der letzten Seite befindet auBerdem folgende eine Werbeanzeige:






,MY FILM MEMORIES”

A Self-binding Case

FOR THESE MAGAZINES WITH YOUR OWN NAME IN GILT - LETTERING
Price 3/- post free

SEND FOR PARTICULARS

(Abb. 9: Cinegram, No. 10, 1938, /t's Love /'m After)

beziehungsweise:

START YOUR OWN REFERENCE LIBRARY OF THE WORLD'S
GREATEST FILMS BY COLLECTING OUR CINEGRAMS.

SEND FOR A SELF-BINDING CASE ,, MY FILM MEMORIES“
(Cinegram, No. 13,1938, Al/ibaba Goes to Town)

,Each sixteen-page booklet contains black-and-white images of scenes from a particular film, a summary of its plot, a cast list, portraits of
the leading players as well as tidbits about them* (Heuser o. J.).

Die vorliegende Arbeit legt ihren Fokus auf die ersten 10 Seiten der Cinegram-Filmprogrammhefte: Zusammenfassung der Handlung mit
Bildern aus dem Film. Mark Sandberg vermutet, dass Filmprogrammhefte im frihen Kino bzw. im friihen narrativen Kino als Verstandnis-
stltze gedient haben kdnnten (vgl. Sandberg 2001, S. 7). Das wirde auch erkldren, weshalb die Nacherzahlung der Geschichte den GroBteil
im Heft ausmacht. Das Kinopublikum wurde also zu einem lesenden und sehenden Rezipieren angehalten. Florian Krautkramer unterscheidet
die Rezeption des Filmprogrammheftes anhand der Intention des/der Zusehers*in: Flir potentielle Zuseher*innen wirkt das Programmbheft als
Referenzmedium. Das Filmprogrammbheft dient in diesem Fall dazu, eine Auswahl zu treffen - den Film anzusehen oder nicht anzusehen. ,,Fir
den tatsachlichen Zuschauer“/die tatsachliche Zuschauerin erfllt die Broschire einen anderen Zweck (Krautkramer 2008, S. 238). ,Da beim
Ubergang vom frithen Kino zum klassischen Kino noch nicht gewahrleistet werden konnte, dass das Publikum die storyimmer verstehen®
wirde, diente das Filmprogrammbheft als Vervollstandigung der filmischen Narration (Krautkramer 2008, S. 239). Auch Ben Singer kommt zu
diesem Ergebnis. Er untersuchte sogenannte fiction tie-ins. Dabei handelt es sich um Verbundwerbung, also all jene Produkte, die den Kon-
sumentenkreis noch vergréBern. Das Filmprogrammheft zahlt daher ebenfalls zu den fiction tie-ins. Ein Zitat des Vizeprasidenten von Pathé
untermauert Singers These, dass Filmprogrammhefte im frihen Kino eine Vervollstandigungsfunktion der filmischen Handlung innegehabt
hatten:






,We can now, throughh the medium of all these newspapers, which cover so large a portion of the more thickly settled sections of the coun-
try, tell the story of the picture in a satisfactorly compete form. We can do fully what the subtitles try to do: we can make intelliggible all the
happenings of the play; we can analyse character, explain motives - we can, if you will, amplify the action and set forth those things which
cannot be shown on the screen

(L. P. Bonvillain: ,,Boosting Pathé Pictures” in 7he Moving Picture World (March 14, 1914): 1392)”

(zit. nach Singer 1993, S. 496)

Singers Forschungen ergaben, dass es von Anfang der 1910er Jahre bis in die 1920er Jahre hinein ein hohes Interesse an Filmprogramm-
heften gab (vgl. Krautkramer 2008, S. 238). Mit Anfang der 1920er Jahre stagniert die Produktion der Filmprogrammhefte allmahlich; ein
Zeitpunkt also, zu dem die Entwicklung vom friihen Kino hin zum klassischen Kino als abgeschlossen gilt (vgl. Krautkramer 2008, S. 238).
Demzufolge fallen die Filmprogrammhefte der Serie Cinegram von 1938 nicht in die Anfangszeit der Filmprogrammhefte und in

weiterer Folge dienten sie nicht vordergriindig der Erlduterung der Handlung.

Es gilt, eine weitere Facette in der Rezeptionsgeschichte von Filmprogrammheften zu beleuchten.

Neben der Verstandnis férdernden Funktion gab es den wichtigen Aspekt des Sammelns.

START YOUR OWN REFERENCE LIBRARY OF THE WORLD'S
GREATEST FILMS BY

COLLECTING OUR CINEGRAMS.

SEND FOR A SELF-BINDING CASE ,MY FILM MEMORIES*
(Abb. 10: Cinegram, No. 32,1938, Boy of the Streets)

Dieser Satz steht auf jeder der Rickseiten der untersuchten Hefte. Der Sammelcharakter der Filmprogrammhefte hangt eng mit der dama-
ligen Rezeptionsgeschichte von Filmen zusammen. In einer Zeit, in der Filme an einen Ort und eine Zeit gebunden waren - im Gegensatz
zur standig permanenten Verfligbarkeit von heute - wurde das Filmprogrammbheft zu einer Art ,,Kino flr daheim®. Die Wiederholbarkeit des
Ereignisses war nur unter den selben Rahmenbedingungen mdglich. Um einen Film nochmals zu sehen, musste man erneut ins Kino gehen.
Doch nach Ende der Spielzeit des Kinoprogramms gab es keine, beziehungsweise nur wenige Moglichkeiten, einen Film als Wiederholung zu
sehen. Das Filmprogrammheft, so Krautkramer, wirke als Surrogat, um ,,die Prasenz des Filmes noch ein wenig zu verlangern® (Krautkramer
2008, S. 238). Das Filmprogrammheft wird zum pocket movie.
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Eine generelle Definition fir Graphic Novels aufzustellen, erweist sich als problematisch. Es gibt sehr viele verschiedene Abgrenzungsver-
suche zu weiteren visuellen Narrationsmedien, die jedoch je nach Zeit und Analyseform variieren. Somit bleibt bis heute die Frage nach der
Notwendigkeit bei derart fluidem Interpretationsspielraum.

Aktuell wird Comic als Uberbegriff fir Graphic Novels, Photoromane und Bildgeschichten verwendet. Dies hat sich erst in den letzten Jahren
entwickelt. So schreibt Andrew S. Arnolds beispielsweise, dass in den 1960er Jahren ,das Wort [Graphic Novel] weitgehend synonym mit
,Comicbook® gebraucht und in der Absicht verwendet wird, seridse, anspruchsvolle Werke von der populdren Massenware zu unterscheiden”
(Binder 2014, S. 115). Doch die synonyme Verwendung schuf eine Hierarchie zwischen Comic und Graphic Novel. Der Begriff Comic wurde
zunehmend pejorativ behandelt. In den 1970er Jahren stellte Hans Dieter Zimmermann eine Merkmalliste zusammen, die fir alle gelten sollte:

« . Integration von Wort und Bild, wobei das Bild dominiert
» Erzahlen einer Story in mehreren Bildern

* Periodisches Erscheinen

» Feststehende Figuren”

(Zimmermann 1973, S. 13)

Doch diese Klassifikation deckt nicht alle Bereiche ab. Jeder der vier Punkte ist durch mindestens ein als ,,Comic” bezeichnetes Beispiel hin-
terfragbar und widerlegbar (vgl. Griinewald 2014, S. 32):

Integration von Wort und Bild, wobei das Bild dominiert
Der Text kann zwischen bzw. unter die Bilder gesetzt werden und manche Comics verzichten ganz auf ihn.

Erzahlen einer Story in mehreren Bildern
Die Narration ist auch in einem Bild moéglich; zahlt dieses Beispiel dann nicht als Comic?

Periodisches Erscheinen und feststehende Figuren
Manche Comics entwickeln sich nicht zur Serie und bendtigen keinen fixen Figurenstamm.
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Zurlck zur Ausgangslage: Die Definitionsmerkmale von Zimmermann beschaftigen sich mit den Formalia, den Bausteinen eines Comics
(Bildteil, Textteil, auftretende Figuren, Serialitat), doch der Begriff des ,,Comics” bezieht sich auf den Inhalt der Narration, das Genre.

Bis ins frihe 20. Jahrhundert war die Bezeichnung new humourin den USA geldufig, danach etablierte sich der Begriff des comic strips (der
komische/witzige Streifen). Hier sind sowohl Genre (witzig) als auch Format (Streifen) im Titel enthalten. Vergleicht man die Terminologie in
verschiedenen Sprachen, lassen sich Gemeinsamkeiten erkennen:

Frankreich: bande dessinée gezeichnetes Band
China: L/ien-Hua Hua Kettenbilder

ltalien: Fumett/Rauchwolkchen/Sprechblasen
Deutsch: Bildgeschichte

Der kleinste gemeinsame Nenner zwischen Comic und Graphic Novel ist in diesen Terminologien Uberall enthalten: Es handelt sich um ein
Erzahlen in Bildern, eine Geschichte in Bildern. Der Begriff der Geschichte trifft hier in mehrerlei Hinsicht zu: Dietrich Griinewald gab in einem
Vortrag 2014 an der Hochschule fir Bildende Kiinste Braunschweig drei Bedeutungsebenen des Wortes Geschichte an. Einerseits geht es
etymologisch auf das schichten als théatigkeit zuriick (Definition laut dem Grimmschen Worterbuch). Grinewald assoziiert hier sofort das
Schichten und Aneinanderreihen von Bildern. Im Alt- und Mittelhochdeutschen hieB es noch Schickung, Begebenheit, Ereignis und Zufall.
Dadurch kann Geschichite einerseits in Bezug zur Historie als auch zu fiktiven und realen Begebenheiten gebraucht werden. Fir die
Geschichte in Kombination mit der Graphic Novel schlagt Griinewald die Definition Karlheinz Stierles vor:

,Geschichte als Bewegung zwischen zwei Zeitpunkten, die bestimmt sind durch eine konzeptionelle Differenz [...]. Die Geschichte erzahlt,
was die Differenz vom Ausgangspunkt bis zum Endpunkt bewirkt hat, und erklart damit ihr Zustandekommen” (Stierle 1977, S. 216).

Jede Geschichte ist anhand der drei W-Fragen analysierbar:

1. Wer erzahlt?
2. Was wird erzahlt?
3. Wie wird die Geschichte erzahlt?

Wobei die Fragen Werund Was werkspezifisch sind. Die Graphic Novel ist eine literarische Geschichte, bei der das Wie durch kiinstlerische
Analyseformen angereichert wird. Durch die Kombination aus Bild und Text kénnen Graphic Novels sowohl aus literaturwissenschaftlicher als
auch kunsthistorischer Perspektive analysiert und interpretiert werden. Im Folgenden wird ausschlieBlich der bildgestalterische Part
analysiert, da dieser die Graphic Novel von einer Novel unterscheidet. Das Wie der Geschichte beeinflusst sowohl den Inhalt als auch die
Rezeption. Die Bildreihenfolge und das Layout haben wesentlichen Einfluss darauf, wie die Geschichte gelesen wird. Wie liest man Bilder
und welche Aufgabe kommt hier dem/der Leser*in zu? Abb. 12: Scott McCloud deutet darauf hin, dass der/die Leser*in die Geschichte (einer
Graphic Novel) selbst miterzahlt (McCloud 2001, S. 74).
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,As we all know, every picture tells a story, and there does exist something as simple as a single-frame narrative ”
(Baetens und Frey 2015, S. 104).

Wodurch werden Bilder lesbar? Formalasthetisch durch das Layout, genauer definiert durch

1. die Organisation der Bilder.
2. die Kombination aus Wort und Bild.
3. den Stil.

(vgl. Baetens und Frey 2015, S. 103)

In diesem Kapitel wird auf den ersten Punkt naher eingegangen: Wie werden die Bilder in einer Graphic Novel arrangiert und ist dieser
Prozess dem der Bildreihung in Filmprogrammheften &hnlich?

Die Organisation der Bilder kann auf drei Ebenen passieren:

1. Einerseits kdnnen die Bilder innerhalb eines Strips (bei Comics) beziehungsweise innerhalb einer Spalte arrangiert sein. Diese kann
horizontal oder vertikal lesbar sein.

2. Andererseits kann auch die gesamte Seite einer Graphic Novel als Gesamtkomposition flir eine zusammenhangende Analyse
herangezogen werden.

3. Drittens kann das gesamte Buch/Werk als Layout definiert werden. Format und Form, Dicke des Papiers etc. tragen zum Leseein
druck bei.

(vgl. Baetens und Frey 2015, S. 105).

Das Layout einer Seite in einer Graphic Novel besteht (in den meisten Fallen) aus mehreren #ers (Spalten, Abb. 13), die sich wiederum aus
mehreren panels (Bildraum, Abb. 14) zusammensetzen. Die Panels sind durch gutter (Spalt, Abb. 15) - mittlerweile auch /ntericonic space
genannt - getrennt.

Bei der Analyse der Bildreihenfolge - egal ob innerhalb eines Strips, einer Seite oder des gesamten Werkes - kann immer auf zwei Arten
vorgegangen werden: Die Bilder kdnnen sequentiell oder als Einzelbild gelesen werden (vgl. Baetens und Frey 2015, S. 105).

Sequentielles Lesen bedeutet, die Panels innerhalb einer t/ersind in ihrer Aneinanderreihung nacheinander zu lesen. Diese Art der Bildfolge
ist rudimentar und ermdglicht ein leichtes Lesen der Bilder. AuBerdem ist sie der Verstandlichkeit der Geschichte zutraglich. Nun gibt es aber
auch Layouts, die nicht auf sequentielle Kompositionen zurtickgreifen, sondern auf translineare Formen, wie sie Pierre Fresnault-Deruelle
bezeichnet. Diese nonsequentiellen Layouts lassen die Grenzen zwischen Panels und Seiten verschwimmen und machen es dem/der Leser*in

25



Narrative/ Narrative/

Composition: Composition:

Autonomy Interdependence
Narrative: dominant Conventional use Rhetorical use
Composition: dominant | Decorative use Productive use

Abb. 16: Modell fir den mdglichen Einsatz von Panels nach Baetens und Frey



unmaoglich, eine klare Trennung beziehungsweise Lesereihenfolge festzustellen (vgl. Baetens und Frey 2015, S. 106)

Die Analysesystematik einer Graphic Novel Seite wurde durch Benoit Peeters stark gepragt. Seine Analyse stltzt sich immer auf zwei Grun-
delemente der Graphic Novel: die Geschichte (die Graphic Novel als Medium des Storytellings) und die Komposition (die Graphic Novel als
Teil der Bildproduktion, Erzeuger von visuellen und rédumlichen Mustern/Systemen) (vgl. Baetens und Frey 2015, S. 108). Fiir Peeters gilt es,
das Verhaltnis der beiden Komponenten zu erforschen. Beide Bereiche kdnnen den jeweils anderen dominieren und beeinflussen. Peeters
entwickelt auf der Grundlage dieser basalen Erkenntnisse vier moégliche Einsatzmdéglichkeiten von Panels:

Der conventional mode

Auch als regularer Gebrauch verstanden, meint eine immer gleichbleibende Wiederholung von Struktur, Form, Spalten- und Panelanzahl
und dies unabhangig vom Inhalt/von der Geschichte (vgl. Baetens und Frey 2015, S. 109). Das Erzahlen der Geschichte ohne &sthetische
Bemuhungen steht hier im Vordergrund und daraus folgt die Unabhangigkeit von Wort und Bild. Doch Peeters rat davon ab, den reguldren
Modus als primitiv einzustufen. Denn weder sei der Gebrauch des Reguldren nur in den Anfangen des Comics und der Graphic Novel zu ver-
zeichnen, noch fihre er zu einer Minderung der Qualitat.

Der decorative mode

Hier agiert die Gestaltung der Reihe, der Seite oder des Buches unabhangig vom Inhalt. Das Layout steht schon vor der Geschichte fest und
wird im Nachhinein mit Inhalt aufgefillt. Beim dekorativen Modus gleicht (in den meisten Fallen) keine Seite der anderen, da jede neue Seite
die Mdglichkeit einer leeren Leinwand mit sich bringt. Es sollte erganzt werden, dass der dekorative Zugang eine der seltensten eingesetzten
Gestaltungsmittel ist.

Der rhetorical mode
In diesem meistverwendeten Modus sind die Struktur der Panels und der Seite(n) der Geschichte untergeordnet. Panels und Seiten werden
zur Unterstitzung der Geschichte verwendet. Erst durch die Geschichte entstehen Struktur und Komposition der Panels und Seite(n).

Der productive mode
Die Mdglichkeit zur Organisation von Panel und Seite durch das Layout wird der productive mode genannt. Die Geschichte entsteht hier
durch die Struktur und Organisation der Panels und Seite(n).

Peeters hat sein Modell Gber die Jahre hinweg oft verandert und davor gewarnt, es dogmatisch zu verstehen. Beispielsweise raumt er ein,
dass Graphic Novels (und Comics) in den meisten Fallen aus einer Kombination der vorgestellten Modi bestehen. Auch weist er darauf hin,
dass bestimmte Layoutstrukturen weder mediums- noch zeitgebunden sind.
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Peeters verzichtet in seiner Analyse der Layoutstrukturen auf eine Komponente, die sich in anderen Theorien zur Layout-Gestaltung als
wichtiges Gestaltungsmittel erweist. Es handelt sich um die Rolle der gutter beziehungsweise /ntericonic spaces (die Abstande zwischen
den Panels). Diesen wird eine gro3e Wichtigkeit zugeschrieben, da sie verschiedene Funktionen erfillen. Gutters kdnnen sowohl eine nicht
wahrnehmbare Rolle als auch eine duBerst sichtbare Rolle einnehmen. Im folgenden werden die sechs haufigsten Funktionen des gutter auf-
gezahlt:

1.

2,

3.

Moment-to-moment Gutter

Anstatt Ereignis an Ereignis zu reihen wird hier ein Moment gedehnt. Nach dem guiter geht dieselbe Szene weiter.
Action-to-action Gutter

JBetween these panels, readers see a single subject going through specific transitions “(Monnin 2010, S. 6).
Subject-to-subject Gutter

Durch diese Gutterstruktur wird die Geschichte vorangetrieben. Die durch gutter verbundenen Panels bilden neue Themen ab.
Scene-to-scene Gutter

Mit diesem gutter beginnen und enden Szenen.

Aspect-to-aspect Gutter

Durch diese Strukturierung der Panels werden Emotionen betont. Die Aufmerksamkeit der Leserin/des Lesers wird auf die Ge
sichtszlige gelenkt. Auch ermdéglicht diese Komposition den Wechsel von Figurenperspektiven.

Non-sequitur Gutter

Bei diesem Layout scheint es, als gabe es keinen logischen Zusammenhang zwischen den einzelnen Panels. Er kann als Vorweg-
nahme, als Symbolbild oder als unruhestiftendes Element dienen (Monnin 2010, S. 6-8).

Abb. 17: McCloud 2001, S. 82

Der gutter fungiert als Bindeglied zwischen Panels und verbindet in weiterer Folge die Geschichte zu ihrer Ganzheitlichkeit.

Panels werden in zwei GroB3gruppen unterteilt:
Es gibt Content Panelsund Story Panels. Diese sind wiederum zu jeweils drei und elf Gruppen gegliedert.

Drei Formen von Content Panels

1.

2.

3.

Word Panel

Diese Panels erzahlen die Geschichte nur in Worten.

Image Panel

Es sind nur Bilder die hier die Geschichte erzahlen.

Word and Image Panels

Bei diesen Panels werden Bilder und Wérter flr das Storytelling kombiniert

(Monnin 2010, S. 4).
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Abb. 18: Panels



Die formalasthetischen Punkte der Content Panels dienen als Grundlage fir die Story Panels.

Elf Formen von Story Panels

1.

2.

3.

10.

11.

Plot Panel

Die Handlung wird in diesen Panels erzahlt, vorangetrieben und entwickelt sich darin weiter.
Character Panels

In diesen Panels findet die characterisation statt. Figur(en) werden eingefihrt.

Setting Panel

Hierbei geht es um den Ort, das Milieu und den Zeitpunkt der Handlung.

Confiict Panel

Der Konflikt fur die folgende Handlung wird in diesen Panels vorgestellt.

Rising action Pane/

Diese Panels stehen als Interlude zwischen dem Konflikt und dem Klimax der Handlung.
Climax Panel

Der Klimax, der Hohepunkt, der Moment der gréBten Intensitat findet hier seinen Ausdruck.
Resolution Panel

In diesen Panels findet die Auflésung des Konfliktes statt.

Symbols Panel

Metaphorische Panels die etwas anderes meinen als sie abbilden.

Theme Panel

Hierin werden die Motive der Handlung entwickelt.

Foreshadowing Pane/

Diese Panels agieren deiktisch.

Combination story Panels

Hier werden zwei oder mehrere Formen der Story Panels miteinander kombiniert.

(Monnin 2010, S. 5)






Nach dieser Einfihrung in die verschiedenen Unterkategorien der Layoutstrukturierung stellt sich zusammenfassend wieder die Frage:
Welche Funktionen hat das Layout in einer Graphic Novel? Die Gestaltung der Reihe, der Seite(n) und des gesamten Werkes ist flr Lesbarkeit
und Vermittlung der Handlung essentiell.

Wo liegen die Parallelen zum Filmprogrammheft? Und wo die Unterschiede?
1. Conventional mode

Der conventional modeist bei den untersuchten Filmprogrammheften nicht in dem Sinne vorhanden, dass jede Seite nach dem selben Struk-
turprinzip aufgebaut ware. Es gibt allerdings eine abgeleitete Form des conventional modes. Doppelseiten sind haufig parallel zueinander
organisiert und spiegeln einander gewissermafien.
Beispiele: Abb. 19: Cinegram, No. 26, 1938, Rosalie, S.5

Abb. 20: Cinegram, No. 29, 1938, 7he Buccaneer, S. 5, 6

Abb. 21: Cinegram, No. 24, 1938, 7rue Confession, S. 5

2. Decorative mode

Wenn der decorative mode so ausgelegt wird, dass ein bestimmtes Formenvokabular vorhanden ist, so kdnnen Filmprogrammhefte hier ein-
geordnet werden. Wird der decorative mode allerdings als fester Raster durch ein gesamtes Heftangewendet und ist das Layout jeder Seite
identisch, so zahlen die untersuchten Filmprogrammhefte definitiv nicht dazu, da sich die Seiten innerhalb eines Heftes nicht gleichen.

3. Rhetorical mode

Dieser in der Graphic Novel weitverbreitete Typus ist auch in den Filmprogrammheften der am haufigsten anzutreffende. Wobei an dieser
Stelle eine Anmerkung zur Rezeption hinzugefligt werden sollte: Filmprogrammhefte basieren auf fertig geschnittenen Filmen; das Material
fur die Fotostory schopft sich aus Stills der Filme sowie einer Zusammenfassung der Handlung/des Drehbuchs. Das Filmprogrammbheft dient
als Erinnerungsgegenstand an den Film und ist immer mit diesem in Verbindung zu sehen. Dadurch ergibt sich ein doppelter rhetorischer
Modus: Das Layout der Filmprogrammhefte unterstitzt die Handlung und das Filmprogrammheft unterstitzt den Film.

4. Productive mode
Der productive mode und Filmprogrammhefte schlieBen sich von vorneherein aus. Denn wie angemerkt existiert ein Filmprogrammheft allein

durch den bestehenden Film. Es kann keine Handlung allein durch das Layout entstehen, da die Handlung bereits aus dem dazugehdrigen
Film hervorgeht.
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5. Spalten

Regulare, tabellarische t/ersin Filmprogrammheften sind eher die Ausnahme. Dennoch gibt es Vertreter der regulédren Spaltenanordnung. In
den meisten Fallen sind die Panels in Filmprogrammheften vertikal angeordnet, damit das Bild in dem kleinen Format der Hefte erkennbar
bleibt. Hier kommt es auf die EinstellungsgréBen aus dem Film an. Handelt es sich um eine Weite Einstellung oder eine Totale, so flllt dieses
Bild eine ganze Reihe aus. Sind die Einstellungen Nahe oder Detailaufnahmen, so treten sie auch nebeneinander auf. Der Text ist selten auf
derselben Ebene wie die dazugehorigen Bildpanels.

Beispiele:

Reguldre Spalten:

Abb. 22: Cinegram, No. 49, 1938, L/ttle Tough Guys in Society, S. 7, 8

Ein Bild eine Reihe:
Abb. 23: Cinegram, No. 32, 1938, Boy of the Streets, S. 2, 3

Zwei Panels eine Reihe:
Abb. 24: Cinegram, No. 14, 1938, Non Stop New York, S. 2

Doppelseite ein Panel:
Abb. 25: Cinegram, No. 19, 1938, Ange/S. 5

35






6. Panels
PANELSHAPES

Filmprogrammhefte gehen weit tber die konventionellen rechteckigen Panels der Graphic Novel hinaus. In den untersuchten Filmpro-
grammheften gibt es folgende Panelshapes:

1. Retuschierte Panelgrenzen: Bei dieser Form sind die Outlines von einem zum nachsten Panel verschwunden, die Bilder scheinen ohne Bor-
der ineinander Uberzugehen. Die retuschierte Panelform ist am haufigsten. Beispiel:

Abb. 26: Cinegram, No. 27,1938, 7he Adventures of Tom Sawyer,S. 6

2. WeiBe/schwarze/retuschierte Kreisform: Die Kreisform wird vor allem eingesetzt, um Halbtotale, Nahe und Detailaufnahme hervorzuhe-
ben. In wenigen Fallen beinhaltet die Kreisform auch eine Ganzkdrperabbildung. Die Kreisform funktioniert hier wie die Form einer Lupe, die
Bilder werden gewissermaf3en herangezoomt. Der Kreisbogen kann in seiner GroBe sehr stark variieren. Beispeil: Alle drei Kreisformen auf
einer Doppelseite:

Abb. 27: Cinegram No. 43, 1938, Men with Wings, S. 3, 4

3. WeiBe/schwarze/retuschierte Rechtecke: diese Form kommt duBerst selten bei der Abtrennung von Bild Panels vor. Panels, die nur
schriftliche Zeichen beinhalten, sind hingegen meist rechteckig. Beispiel:

Abb. 28: Cinegram, No. 51,1938, A/f's Button Afloat. The Crazy Gang,S. 4

4. WeiBe/schwarze/retuschierte Wellenlinien: Die Wellenform kann Panels sowohl horizontal als auch schrag diagonal voneinander trennen.
Beispiel:

Abb. 29: Cinegram, No. 33,1938, Merrily We Live, S. 4

5. Besonderheit Herzform: Der herzférmige Panel wird insgesamt nur drei Mal in den untersuchten Filmprogrammbheften, eingesetzt. Es han-
delt sich hier um ein Panel, dessen Layout zur Narration beitragt, beziehungsweise das durch seine Form Bedeutung erzeugt. Beispiel:

Abb. 30: Cinegram, No. 38, 1938, 7here Goes My Heart, S. 5

6. WeiBe Zickzacklinie: Die weiBBe Zickzacklinie fungiert wie die Wellenlinie, wird aber deutlich seltener eingesetzt. Beispiel:

Abb. 31: Cinegram, No. 51,1938, A/f's Button Afloat. The Crazy Gang, S. 10

3/






Word Panel

Auf einer Seite kdnnen sich in den analysierten Filmprogrammheften bis zu maximal drei word panels befinden. Die word panels nur die
Inhaltsangaben. Es sind bis auf eine herzférmige Ausnahme allesamt rechteckig.
Beispiel: Abb. 32: Cinegram, No. 20, 1938, Young and Innocent, S. 5, 6

Image Panel

Die Bilder in den /mage panels sind Stills aus dem jeweiligen Film. Sie sind in jeder soeben erwahnten Form vorhanden.
Beispeil: Abb. 33: Cinegram, No. 21, 1938, Bank Holiday, S. 1, 2

Word and image Panels

Die Kombination von Wort und Bild innerhalb eines Panels stellt eine Besonderheit dar. Bei den Textpassagen in den word and image panels
handelt es sich namlich um den Sprechtext der Schauspieler*innen. Somit wird das word and image panel/zu einem spoken word and image
panel beziehungsweise zu einem sound and image panel. Der Medienwechsel ist dadurch gekennzeichnet, dass die Dialoge als einzige durch
AnflUhrungszeichen markiert sind und nicht mehr als ein bis zwei Satze umfassen. Word and image panels treten ebenfalls in allen Formen
auf. Beispiel: Abb. 34: Cinegram, No. 15, 1938, 7he Rat, S. 8, 9
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Story panels

Die Handlung ergibt sich bei den Filmprogrammheften aus dem Film, genauso die EinstellungsgréBen. Daher stellt sich die Aufgabe, eine
Form der Aneinanderreihung flr sie zu finden. Die Reihenfolge der Bilder ergibt sich aus dem Film. Hier unterscheiden sich die Graphic Novel
und das Filmprogrammbheft in ihrer Erzeugung. Wahrend die Graphic Novel in der engen Bildfolge auf den Film referiert, um einen moglichst

[Gckenlosen Handlungsbogen zu erzeugen, missen beim Filmprogrammheft erst kiinstlich

Licken geschaffen werden. Aus Filmen, die aus 24 Bildern pro Sekunde bestehen, missen die reprasentativsten Stills ausgewahlt werden, um

die Handlung kompakt in zehn Seiten plastisch darzustellen.
Die elf Arten von story panels werden hier anhand des Filmprogrammbheftes He/divorgezeigt:

Plot panel

Abb. 36: S. 3: Bilder und word panel.

Character panel

Abb. 36: S. 3: Panel 2: GroBBvater und Heidi, S. 5: ,I'm Peter, the goat general”.

Setting panel

Abb. 35: S. 1: Panel 1 Bergdorf, 3 Hitte.

Confiict panel/

Abb. 36: S. 3: Word panel: ,kidnapped”, S. 4: Dazugehdriges Bild.

Rising action pane/

Abb. 36: S. 4: Heidi ist in Frankfurt, word panel.

Climax panel

Abb. 37: S. 4: Klara lernt gehen, word panel, Abb. 39: S. 10: Dazugehdriges /image paneél.
Resolution panel

Abb. 40: S. 11: Heidi und GroBvater fahren heim Bild panel, Abb. 39: S. 10: Dazugehériges Word panel.
Symbols panel

Abb. 38: S. 7 und 8: Doppelseite Heidi und GroBvater (Kinderliebe, Vertrauen, Geborgenheit).
Theme panel

Abb. 37: S. 5: Kreispanel Heidi und GroBvater Hand in Hand.

Foreshadowing panel/

Abb. 38: S. 6: Im word pane/hiel3 es noch sie seien von einander getrennt - hier sieht man sie wieder vereint.

Combination story panels
Abb. 35: S. 2: GroBvater und Heidi sowie der Ort werden eingefihrt (character pane/und setting panel).

(Cinegram, No. 18, 1938, Heid))
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7. Gutter

Gutter der Graphic Novel kdnnen nicht eins zu eins auf die Filmprogrammbhefte tUbertragen/angewandt werden. Dennoch gibt es viele
Parallelen. Die gutters entstehen in den Filmprogrammheften meistens aus den Rahmen der Panels. So entsteht ein methodologischer Grau-
bereich: Gehort der Rahmen zum Panel oder ist der Rahmen bereits ein gutter? Durch die vielen retuschierten Bildlibergange werden mogli-
che gutter geldscht.

Moment-to-moment Gutter
Beispiel: Abb. 41; Cinegram, No. 15,1938, 7he Rat, S. 3

Action-to-action Gutter
Beispiel: Abb. 42: Cinegram, No. 15,1938, 7he Rat,; S. 5

Subjekt-to-subject Gutter
Beispiel: Abb. 43: Cinegram, No. 20, 1938, Young and Innocent, S. 3

Scene-to-scene Gutter
Beispiel: Abb. 44: Ciengram, No. 11, 1938, 7he Firefly,S. 3

Aspect-to-aspect Gutter
Beispiel: Abb. 45: Cinegram, No. 32, 1938, Boy of the Streets, S. 4

Non-sequitur Gutter
Beispiel: Abb. 46: Cinegram, No. 36, 1938, Bringing up Baby, S. 5
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PATES - SAUCE - PARMESAN
A L'ITALIENNE DE LUXE

Abb. 47: Panzani Reklame



,Man kann Geschichten schreiben in Kapiteln, Zeilen, Wortern: das ist Literatur im eigentlichen Sinn. Man kann Geschichten schreiben in Fol-
gen graphisch dargestellter Szenen: das ist Literatur in Bildern
(Toepffer 1845, zit. nach Grlinewald 2014, S. 17).

Mit diesem bekannten Zitat aus Rodolphe Toepffers Aufsatz Essay zur Physiognomnie beginnt Grinewald sein Kapitel Uber die ,,Kraft der
narrativen Bilder” (Grinewald 2014, S. 17) und erlautert weiter:

,Es geht um Literatur (im Sinne von medial fixiert erzahlten Geschichten), die nicht allein auf Sprache (Text), sondern auf Bildern, konkret:
auf narrativen Bildfolgen, basiert ” (Griinewald 2014, S. 17).

Doch wie werden Graphic Novels gelesen? Und kdnnen Bilder wie Texte gelesen werden? Welche Leserichtung haben Bilder? Wie narrativ
sind Bilder? Diesen Fragen wird in dem vorliegenden Kapitel nachgegangen.

Die Besonderheit der Graphic Novel im Gegensatz zur bilderlosen Literatur ist die Kombination der Bereiche Bild und Text. Bei der Graphic
Novel unterstiitzen sich Bild und Text gegenseitig. Die Bilder haben keinen illustrativen Charakter, sind nicht ,fakultativer schmickender Zu-
satz ” (vgl. Grinewald 2014, S. 22), sondern beférdern die Handlung und gestalten diese mit. ,,Das heif3t, Text- und Bildinformationen wie-
derholen einander nicht einfach in sprachlicher bzw. visueller Weise, sondern sie setzen je eigene Akzente, bilden eine synthetische Einheit ”
(Grinewald 2014, S. 18).

Grinewald weist auch darauf hin, dass spatestens seit dem sconic turn, ,,die Kraft der Bilder als universelle Sprache - im Unterschied zu den
nationalen Wortsprachen” besonders betont wird (Griinewald, 2014, S. 42). Dennoch besteht ein wesentlicher Unterschied zwischen Bilder
sehen und Bilder lesen. In der heutigen bildbasierten Gesellschaft gelten die Fertigkeiten, Bilder zu lesen und zu reflektieren immer noch
weitgehend als intuitiv und angeboren. Griinewald bestatigt, Bilder betrachten und verstehen gelingt nicht automatisch und nicht von selbst
(vgl. Grinewald 2014, S. 42). Bildsprache ist immer kontextbezogen (synchron und diachron), an gesellschaftliche Vereinbarungen im
Zeichensystem geknUpft und an ein Bildergedachtnis der Betrachter*innen gebunden (vgl. Grinewald 2014, S. 42).

Was wird demnach von der/dem Leser*in einer Graphic Novel verlangt? Welche Grundprinzipien des Bilderlesens gibt es und wie verhalt es
sich, wenn Bild und Text im Falle der Graphic Novel ,,gleichzeitig” erzahlen?
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IN LEARNING TO READ COMICS
WE ALL LEARNED TO PERCEIVE
TIME SPAT/ALLY, FOR IN THE WORLD
OF COMICS, 7/ME AND SPACE
ARE ONE AND THE SAME.
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Abb. 48: McCloud 2001, S. 108



In Rudolf Arnheims Aunst und Sehen. Eine Psychologie des schopferischen Auges gibt es folgendes Beispiel:

,Ich kann mich an die Diskussion zweier Studenten, eines Malers und eines Musikers erinnern. Der Maler sagte: ,Ich kann nie verstehen, wie ihr
die Teile eines Musikstlickes zusammenhalten kdnnt, da sie euch doch nie gleichzeitig gegeben werden! Dem Musiker versicherte ich, das sei
gar nicht so schwer; aber, so sagte er, ,was ich nicht verstehe, ist, wie ihr euch in einem Gemalde zurechtfindet, wo ihr doch nie wit, wo ihr
anfangen und aufhdéren mifBt, oder auch nur, wie es von einem bestimmten Punkt aus weitergeht!* ”

(Rudolf Arnheim 2000, S. 375)

Diese Anekdote stellt zwei Ausdrucksweisen gegentiber: Einerseits verweist sie auf Kompositionen, die in einer bestimmten Reihenfolge
angeordnet sind und andererseits auf jene, in denen die Anordnung der einzelnen Teile keiner vorgegebenen Richtung folgt (vgl. Arnheim
2000, S. 375). Als Beispiel fur ein Werk mit vorgegebener Leserichtung gibt Arnheim den Comic Strip an: ,,Es gibt Bilder, die in einer vor-
geschriebenen Reihenfolge gelesen werden mussen, zum Beispiel von links nach rechts wie eine Schrift. Comic strips gehéren dazu® (Arn-
heim 2000, 375).

Hier werde ich einhaken und Arnheims Aussage teilweise widersprechen beziehungsweise um einen Aspekt erweitern. Im folgenden Absatz
fUhrt er aus, dass Werke der Bildenden Kunst, vor allem der Malerei zur Kategorie der Werke mit freier Leserichtung zahlen. Die Ordnung
eines Bildes bestehe ,nur im Raum, in der Gleichzeitigkeit“ (Arnheim 2000, S. 376). Der/Die Betrachter*in ist beim Lesen des Bildes auf sein/
ihr eigenes Bildgedachtnis sowie auf erlernte bildanalytische Féhigkeiten angewiesen. Ein Bild wirkt also in seiner Gesamtheit, Text in seiner
chronologischen Anordnung. Mit Blick auf die Graphic Novel erganze ich hier nun:

Die Leserichtung der Graphic Novel ist grundsatzlich durch die Konvention der Schrift-Leserichtung (in unserem Kulturkreis von links nach
rechts) beeinflusst, sowie schon durch den Vorgang des Seitenumblatterns. Der Bildanteil hingegen kann nach wie vor als Bild in seiner Ges-
amtheit wahrgenommen werden und verlangt nach keiner vorgegeben Leserichtung. Im Fall der Graphic Novel, kann zusatzlich eine weitere
Seite beziehungsweise eine Doppelseite als Bild inszeniert sein. Jedes einzelne Panel kann als Bild wahrgenommen werden, innerhalb dessen
es keine vorgeschriebene Richtung gibt. Demnach beinhaltet die Graphic Novel sowohl richtungsgebende als auch richtungsungebundene
Anteile. Der/Die Leser*in bendtigt daher eine komplexe Lesestrategie, um den groBtmdglichen Erkenntnisgewinn aus jeder einzelnen Seite zu
gewinnen.
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Abb. 49: Zeitlich sequentiell - rdumlich sequentiell



Ein besonders interessanter Aspekt in Bezug auf die Filmprogrammbhefte ist die Tatsache, dass sowohl die Gaphic Novels als auch der Film
Zur sequential art zahlen, jedoch diametral entegengesetzt:

Wahrend die Graphic Novel zur rédumlichen, zahlt der Film zur zeitlichen Sequentialitat. Um nochmals auf die Parabel von Arnheim zurtickzu-
kommen, die Graphic Novel ware so gesehen gleichzusetzen mit der malerischen und der Film mit der musikalischen Komposition: Bei der
Graphic Novel besteht innerhalb einer Doppelseite die permanente Simultaneitat. Der/Die Leser*in hat immer schon mehrere Teile der
Geschichte, des Bildes im Blick. Die Bilder folgen rdumlich aufeinander. Im Film wiederum ist die Bildfolge zeitlich markiert, der/die Zuseh-
er*in sieht immer nur ein Bild nach dem anderen. Der Blick ist hier schon vorgegeben. ,,Andert man die Reihenfolge der einzelnen Vorgédnge,
so verandert man das ganze Werk und zerstort es wahrscheinlich® (Arnheim 2000, S. 376).

Daher geht mit dem Medienwechsel vom Filmmaterial zum Filmprogrammbheft eine drastische Rezeptionsdnderung einher. Wie schon

an friherer Stelle erwahnt, handelte es sich bei der Rezeption der Filmprogrammhefte um einen Zeitpunkt nach dem Film. Das Filmpro-
grammheft galt als Erinnerungsstuck.

Das damalige Kinopublikum verfligte daher Uber die Fahigkeit, mihelos zwischen zeitlicher und raumlicher Sequentialitat zu wechseln. Die
Transition macht es méglich, in beiden Sequenzformen prasent zu sein und zu wirken. Dadurch ergibt sich eine grotmaogliche Rezeptions-
und Wirkungsbreite. Man kann sogar sagen, es findet sowohl eine Ausweitung vom Zeitlichen ins Rdumliche statt wie auch die Verteilung von
einem singuldren Momentum zu einem in seiner Permanenz bestehenden und noch dazu frei lesbaren Medium.

Kurz gesagt:
Die primdre Prasentationsform war in der zeitlichen Sequentialitat verortet, die sekundare in der rdumlichen.






o CONCLUSIO

55



Abb. 50: 24 frames per second



Im Laufe dieser Arbeit sollte anschaulich geworden sein, dass der handlungszusammenfassende Teil in Cinegram -Filmprogrammbheften auf
mehreren Ebenen wie Graphic Novels rezipiert werden kann.

Ich mdchte an dieser Stelle noch einmal auf die Ausgangslage hinweisen, dass Cinegramhefte als pocket movies ein die Filmprasenz ver-
[angerndes Mittel waren. Dem Publikum kam eine Doppelrezipient*innenrolle zu. Es wurde sowohl gesehen als auch gelesen. Dieser Rezep-
tionsdualismus zieht sich weiter, wenn der handlungsnacherzéhlende Teil der Filmprogrammhefte ndher untersucht wird. Die Bilder werden
angesehen, der Text gelesen und hier setzte der Vergleich mit dem formalen Aufbau einer Graphic Novel ein. Sehen und Lesen setzen sich
fort, bis man bei der Definition von sequentieller Kunst und ihrer Aufteilung angelangt ist. Film stellt die zeitliche Sequentialitat dar, Graphic
Novels die raumliche Sequentialitat. Auf dieser Trennung liegt der Fokus, denn sobald der Film als Filmprogrammheft in zusammengefasster
Form mit Bildern aus dem Film abgedruckt wird, erfordert es von den Rezipient*innen eine Transferleistung (wieder vom Sehen zum Lesen).

Mit dem Medientransfer vom projizierten Film zum gedruckten Filmprogrammheft wechselt der Film von seiner strikt vorgegebenen, zeitli-
chen Anordnung in eine von dem/der Leser*in autonom anordenbare, raumliche Komposition.

Sehen und Lesen, Zeitlichkeit und Raumlichkeit - das sind die groBen Dichotomien, zwischen denen Filmprogrammbheft und Graphic Novels
sich bewegen und den Kontrast standig ausbalancieren. Das macht sie zu komplexen Werken, bei denen die Leser*innenschaft zum
Miterzahlen angehalten wird. Dieses mitgestalterische Potential der/des Lesers*in lasst die multimedial erzéhlten Geschichten immer noch so
lebendig wirken.
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Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.

33:
34.
35-40:
41
42:
43:
44:.
45:
46:
47.
48:
49:
50:

Cinegram, No.21, 1938, Bank Holiday, S. 1, 2
Cinegram, No. 15, 1938, 7he Rat, S. 8, 9
Cinegram, No. 18, 1938, Heid/ S. 1-12

Cinegram, No. 15,1938, 7he Rat, S. 3

Cinegram, No. 15, 1938, 7he Rat, S. 5

Cinegram, No. 20, 1938, Young and Innocent, S. 3
Ciengram, No. 11,1938, 7he Firefly, S. 3
Cinegram, No. 32,1938, Boy of the Streets, S. 4
Cinegram, No. 36, 1938, Bringing up Baby, S. 5
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Die vorliegende Arbeit untersucht gemeinsame Merkmale von Filmprogrammheften der Serie Cinegram von 1938 und Graphic Novels.

Ein interdisziplindrer Vergleich im ersten Teil gibt einen Einblick in die Funktionsweisen von Filmprogrammheften sowie einen Uberblick tiber
die Genese der Graphic Novel. In weiterer Folge wird das Untersuchungsmaterial hinsichtlich der Gestaltung mit aktuellen Layoutstrukturen
von Graphic Novels verglichen. Im letzten Teil der Analyse 6ffnet sich der methodische Ansatz in Richtung sequential art, wobei durchaus

Uberraschende Koinzidenzen festzustellen sind.
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