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1. Einfuhrung

Das Medium Comic existiert schon seit mehr als @nlert Jahren. Wahrend dieser
Zeit wurde seine Form mehrmals geandert, von eikemmen Kommentar bis zu einer
Geschichte oder Serie, die mehrere Abenteuer démetgonisten umfangt. Dabei
variierte die Lange eines Comics von einer bis gechzig Seiten. Diese Comics
richteten sich hauptsachlich auf die Kinder une iAutoren wéhlten in der Regel die
leichteren Themen, meistens mit fantastischen Higgneund spannenden Abenteuern
verbunden. Seit 1980er Jahren sucht der Comicretne Form und Erzahlweise, vor
allem wegen der Notwendigkeit, den Themenbereichemueitern und utber die
Probleme in der Gesellschaft zu diskutieren. Swiekelte sich aus dem Comic eine
neue Gattung, die Graphic Novel. Diese neue Untiengg soll mehr als einhundert
Seiten umfassen, richtet sich in erster Linie am iwachsenen und wahlt ernstere

Themen als sein Material.

Obwohl Westeuropa und die Vereinigten Staatendsgit Beginn des 20. Jahrhunderts
ihre eigenen Comics reguléar produzierteamd jeweils eine eigenstandige Tradition
entwickelt haben, kann man dasselbe Phanomen mcBbeutschland finden. Den
deutschen Comic haben meistens die Einflisse amms Alesland gepragt, und die
Werke, die sich durch ihre Originalitat auch im kul durchgesetzt haben, waren

selten.

Erst nach der Wiedervereinigung und mit der st@kePopularitdt der Gattung
Graphic Novel, die in den 80er Jahren Will Eisnemzersten Mal benutzt hat,
steigerte sich in Deutschland die Produktion demi€e. Vor allem interessiert hier
die Produktion von Graphic Novels. Langsam verlasah die dlteren Gattungen, den
kurzen und einseitigen Comic, der fdlax und Moritzcharakteristisch war, oder den
Abenteuercomic mit den Serienfiguren, widorafaxe und Fix und Foxj um nur

wenige Beispiele zu nennen. Die Graphic Novel pesti sich schnell als die

dominante Gattung in Deutschland und Gberragtlth® £omicformen.

Die Graphic Novel bietet neue Moglichkeiten, aué dian eine Geschichte erzahlen

und die Realitat darstellen kann. Die romanhaftéemeénte und das Format, das



haufig die gewdhnlichen sechzig Seiten Ubersteigssen die Autoren die
komplexeren Geschichten schreiben und zeichnen. Thiemen richten sich jetzt
meistens an das erwachsene Publikum und beschmé#tige mit der Problematik, die
fur die friheren Comicformen unangemessen und && jdgendliche Publikum zu
kompliziert war: die menschlichen Beziehungen, rimaionale Konflikte,

gesellschaftliche Probleme, Geschichte, usw.

Die Graphic Novel bietet jetzt neue Mdoglichkeiteayf die man eine Geschichte
gestalten kann. Im Unterschied zu Prosa bediehtGraphic Novel mit dem Bild, mit
dem man neue Erzahlweise einfihrt und auch einigigaen vom Text abnimmt,
wie Beschreibung und Emotionen, die man klar amemi Bild sehen kann. Ein
Graphic Novel organisiert sich in mehrere Bildee than Panels nennt und die die
Regeln der sequenziellen Kunst befolgen. Die Ebilodr werden nicht als Comics
betrachtet, nur wenn sie:. jhre visuelle Sprache zum Teil aus dem Comieitzinl.**
Solche Panels verbinden sich in eine Bildfolgedan dann eine Geschichte erzahlt
wird. Die mehreren Bildfolgen verbinden sich damm @ine Geschichte, die zur

Gattung Graphic Novel gehort.

Wie man die Geschichte darstellen wird, héangt ven Autoren ab und was sie
betonen mochten oder welchen Aspekt sie fir besendiehtig halten. Isabel Kreitz
lasst, zum Beispiel, in ihrem Welkdaarmanndie Farbe aus: die schwarz-weil3en
Bilder und viele Details, die eine solche Darstadisart ermoglicht, schaffen die
Atmosphare, die flr solches Thema notig ist, deniiniier Graphic Novel geht es um
Serienmdrder Haarmann, der als Polizist in Hanncwdreitet und seinen Beruf
missbraucht. Seine Opfer sind allein reisende M&ndeées Haarmann entflhrt,
vergewaltigt und spéater umbringt. Somit wird in sdie graphischen Erzéhlung das
Potenzial des Bildes erkannt, das die dustere Atihvioe der Geschichte betont, und

es fur ein zuséatzliches Mittel des Erzahlens bénutz

Der Einfluss aus dem Ausland bleibt noch immer kstavas besonders fir die
Vereinigten Staaten gilt, wobei die Einflisse ausdpa nachlassen und fur die

japanische Mange getauscht werden. Das Manga, dasnsseit Jahren das

! McCloud, Scott; Comics richtig lessen — Die unsichtbare Kunst; Carlsen Verlag, Hamburg, 1994, S. 28.
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hundertseitige Format kennt und sich mit dem Vietlar Genres an das verschiedene
Publikum richtet, findet einen grof3en Markt in Dsaktland und wird immer haufiger
von den deutschen Autoren benutzt. Die Themen wumleerst nachgeahmt, doch
spater richteten sich die deutschen Autoren auf edigeene Geschichte ein und

experimentieren mit anderen Genres.

Die Genres, die am meisten in Deutschland produmierden, weichen im grof3en
Teil von den Genres ab, die in der Regel in dereMaten Staaten zu finden sind.
Wahrend man in der USA Fantasy liest und die Myig@ neu erzahlt (Neil Gaiman),
beschaftigen sich die deutschen Autoren mit deckelste der BRD, Autobiographie
und Reisereportage. Die wichtigsten Themen dreledn i em die gesellschaftlichen
Probleme und wie man diese Probleme dem Lesepublilarstellen kann. Die
deutsche Graphic Novel entfernt sich auf diese ®/ersd schafft seinen eigenen Stil,
die Geschichten und die Kennzeichen, die ihn voteean europaischen und US-

amerikanischen Werken unterscheiden.

2. Die Graphic Novel in Deutschland

Seit den 80er Jahren wird immer haufiger die Gat@raphic Novel benutzt, zuerst in
den Vereinigten Staaten und danach setzte sichAdsdruck in der ganzen Welt
durch. Der Comic wird von Scott McCloud al&u rdumlichen Sequenzen
angeordnete, bildliche oder andere Zeichen, di@rmationen vermitteln und/oder
eine &sthetische Wirkung beim Betrachter erzeugeltens Dieser Definition

entsprechen die bekannten sowie die neuen Gattulege@Gomics.

Die Graphic Novel, hauptsachlich an das ernsteam@chsene Publikum orientiert,
entwickelte in den letzten dreiBig Jahren auch @ndéerkmale, die ihn von den
anderen Gattungen unterscheiden. Es werden diackeh Formen verlassen. Die
Handlung fuhrt die ganz komplexeren Themen &&s Romanhafte im Comic - will
heiBen: die Mdoglichkeit zu epischem, komplexenfgrtiadigem Erzahlen, zu

Reflexion statt vordergrindiger Aktion — findet W$-Amerikanischen zur gleichen

2 McCloud, Scott; Comics richtig lessen — Die unsichtbare Kunst; Carlsen Verlag, Hamburg, 1994, S. 17
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Zeit seine Entsprechung im Gattungsbegriff ,grapiiwel'* Die Welt wird aus einer
neuen Perspektive betrachtet und man widmet sich sdeialen und historischen

Problemen.

Die neuen Themen verlangen auch die VeranderungenComic-Formats: es wird
mit dem Bildpotenzial experimentiert und die Geshten strecken sich manchmal bis
dreihundert Seiten. Das neue Format Ubte seineflugsnauf die traditionellen
Formen und Geschichten ai&eine Interpreten verzichten auf Helden und stgpeot
Serienfiguren und werfen in ihren Geschichten hochwlividuelle und oft
uberraschende Blicke auf unsere Welt. Haufig diestedoei die eigene Biografie und

eigene Lebenserfahrung als Rohstoff.

Der Typ des Comic-Helden des 20. Jahrhunderts werthssen und an seine Stelle
kommen die Protagonisten, die meistens die gewdtmari Personen sind und gleiche
Probleme wie der Leser haben. Die Autoren nutzédiefBiographien der bekannten
Personen als eine Basis fur ihr Werk. Die berihnRensonen werden dabei den
Lesern als Personen mit ihren Problemen, guten sehéechten Seiten dargestellt.
Auch die Autobiographie wird zum Stoff der neuerttGag — damit hat der Autor Flix

experimentiert, indem er eine fiktive Autobiograplgeschaffen hat: Er zeigt sein
Leben bis zum gegenwartigen Augenblick, danach wseth weiteres Leben vollig

erfunden.

Die Entwicklung der Graphic Novel bleibt nicht anerd Biographie und
Autobiographie steherinzwischen haben sich zu den auf real Erlebtemebasden
Erzahlungen die autobiografische Reportage und Risebeschreibung gesellt,
autobiografische Tagebuch-Strips oder als neuestetwieklung die fiktive
Autobiografie> Die Graphic Novel, seiner Zeichennatur wegen, wicth fir die
Reportage benutzt — man schafft neue Werke, drersiteiner Reise in ein exotisches

Land beschaftigen, mitten im Krieg berichten, éltaehricht bearbeiten und die Kritik

3 Arnold, Heinz-Ludwig; Comics, Manga und Graphic Novels; Ed. text + kritik Richard Boorberg Verlag, 2009, S.
37

* Ibidem, S. 7

> Arnold, Heinz-Ludwig; Comics, Manga und Graphic Novels; Ed. text + kritik Richard Boorberg Verlag, 2009, S.
106



auf eine Situation oder ein politisches System besiiDie Elastizitat der Gattung
lasst die Autoren die Themenbereiche zu untersychen fir den Comic nicht
maoglich waren. Sie richten sich damit an ein neRellikum. Das Bild und der Text
Uberschreiten die vorigen Grenzen und erscheinerrschiedensten Kombinationen,
wobei der Leser aktiv partizipieren muss, um bemsdn die Deutungen und Symbole
entziffern zu konnen. Die Graphic Novel schafft dadie neuen Mdglichkeiten, die
Welt in ihren historischen und sozialen Erscheirsfiognen aus einer neuen

Perspektive zu betrachten.

Drei Werke, die hier analysiert werden, unterscbreidich untereinander nach ihrem
Genre (Reportage, Biographie, Geschichte/Autobjgigeg und prasentieren einen
Teil der Produktion der Graphic Novéh Deutschland. Die Autoren geben ihre
Interpretationen und beschéftigen sich mit Thenaka,flr sie interessant sind oder
aus personlichen Grinden. Sie gestalten das Panblihrer Vision, benutzen ihren
Zeichenstil und betonen die Charakteristiken, dgeim Bild und Text fur wichtig

halten. Dabei zeigen sie die moéglichen Verandemingeder Gattung auf, verfolgen
ihre Vision und suchen eigene Sprache in der CoslicwAlle Werke wurden

zwischen 2011 und 2014 veréffentlicht und, nebem ldauptmerkmalen der Gattung,
zeigen sie auch die Richtung, in welcher sich en{@enres weiter entwickeln

kdénnten.

2.1.Havanna; Eine kubanische Reise; Reinhard Kleist

Reinhard Kleist hat seine Karriere als Autor voragric Novels schon in den 90er
Jahren mit seinem Werkovecraft(1994) begonnen. Die Comicavantgarde und die
Einfihrung der Graphic Novel in Deutschland offmetdnm danach die neuen
Mdglichkeiten zum Experimentieren mit dem Medium. Zichnet Kleist zusammen
mit Tobias O. MeissneBerlinoir (2003 — 2008), in dem er sich, innerhalb des
Fantasy-Genres, mit der Geschichte Berlins nach Itlewleltkrieg befasst. In seinen
weiteren Arbeiten benutzt er die Biographie aleddrundlage fir seine Geschichten,

und zeigt das Leben der bekannten Personlichkeiteseinen Werken, wi€ash - |



See A Darknes@006),Castro (2010), die Biographie, die von der Reise nach&ub
und seinen friheren Werken inspiriert wurde, Oat Boxer(2012). Mit der Graphic

Novel Havanna; Eine kubanische Rei§2008) experimentiert Kleist mit Gattungen
der Autobiographie sowie der Reportage. In seinearkMinternimmt er eine Reise
nach Kuba und versucht den Lesern Kuba darzustetidam er die Sicht der Kubaner

uber ihr Land miteinbezieht, Gesellschaft zeigt Gbdr die Politik diskutiert.

In Havanna mischt Kleist verschiedene traditionelle Literaturhen: eine
Reisereportage, eine Autobiographie, einen Romad wmanchmal auch die
Bildergeschichte. Trotzdem lberwiegen die ElemeeteReportage, weil das Ziel ist,
dem Publikum das Leben in Kuba zu zeigen. Daduhrit einer der wichtigsten
Merkmale des Comics am Anfang des 20. Jahrhundants Ausdruck, und zwar die
Bildung der Leser. Der Autor bleibt, obwohl er raitderen Formen experimentiert,
innerhalb der europaischen Tradition, deder,europaisch¢Comic] sollte vor allem
die Werte des Bildungsbiirgertums transportieren Uefitreich seirf. Die Leser
sollten sich mit ihren Lesestoff weiter bilden uNéues Uber die unbekannten oder
exotischen Lander erfahren. Die Graphic Novel wesdd direkt an das erwachsene
Publikum, verfolgt aber dasselbe Ziel. Deshalb drgglet er sich fir ein solches

Thema und verwendet auch die nicht-literarischemiéa fur die Graphic Novel.

Havannawird an manchen Stellen als ein Reiseflhrer gestdDer Autor stellt den
Lesern alles, was sie uber die Stadt wissen miustan,Es werden die Gebaude
skizziert und Platze nachgezeichnet, die jeder i$b@uf Kuba sehen muss. Jede
Zeichnung bekommt seinen Titel und auch die Erkigruveshalb ein bestimmtes
Gebaude oder eine Stral3e sehenswert sind. Manitk&@maphic Novel unter anderem
die Stral3é’rado, das grol3te Gebaude HavanR&SCA und den Platza Plaza de la
Revolucionfinden. Die Leser werden auch mit den kulinariscispezialitaten und
kubanischen Brauchen bekannt. Trotzdem kann man Wask nicht als ein

Reiseflihrer betrachten, da die Kritik und eigenBdR®nen auch dargestellt werden.

6 Arnold, Heinz-Ludwig; Comics, Manga und Graphic Novels; Ed. text + kritik, Richard Boorberg Verlag, 2009,
S.25



Die andere Form, die Kleist haufig benutzt, ist @#dergeschichte. Die Panels
trennen sich auf den Text und die Bilder, die umagig voneinander stehen. Die
Funktion des Bildes wird reduziert auf die Représeon der Figuren und
Gegenstande, wahrenddessen der Text die Dialogdiartemotionen tbernimmt und
dadurch zum Trager der Geschichte wird. Die Bewggarder Figuren werden auch
ausgelassen, da die Bilder die Narration nicht moegben missen. Diese Form
zwingt den Leser, die Bilder zu betrachten und taiert so den Rhythmus der
Geschichte. Wenn man aber die Narration beschlearmguss, benutzt der Autor die

fur den Comic charakteristische Bildfolge.

Die Elemente des Romans treten aucHavannaauf. Kleist schreibt am Anfang eine
Art Einfihrung, in der er die Motive fur seine Reisach Kuba erklart. Am Ende wird
der Epilog hinzugefigt, in dem die Eindricke tUbesbK geschildert werden. Er
benutzt auch die Titel fur die verschiedenen Sibn&n, in die der Autor gelangt und
fur die Orte, die er besucht. Die Titel, weil siehsmit einem bestimmten Thema
beschaftigen, sollen fir die Kapitel stehen. Es derr mehrere Perspektiven
eingefuhrt: Die Personen, die der Autor trifft umderviewet, dienen als Figuren,
stellen ihr Leben dar und geben ihre eigene Meinilmgy Kuba. Der Epilog, in dem
Kleist die westliche Welt und Kuba vergleicht, Zieghne Schlussfolgerung mit der
man denkt Uber das Gelesene nachdenken muss. mdgiEke von Kuba werden nur

durch den Text gegeben, womit man sich wesentlichder Graphic Novel entfernt.

Kleist entwirft sein Werk meistens innerhalb derrrRoeiner Reportage, denn er
mochte Uber Kuba berichten, obwohl er nicht immigjektiv bleibt. Er selbst wird
zum Trager der Graphic Novel, anstatt einen Protsten als seinen Vertreter zu
nehmen. Dazu werden auch die autobiographischemetii® hinzugefugt: als
Hauptfigur berichtet Kleist aus seiner eigenen [pekB8ve, vermittelt seine eigenen
Erfahrungen und Gefiihle. Auch unterscheidet sigimeseorm der Graphic Novel mit
seiner untypischen Erzahlweise von der Tradition@ephic Novel. Die Geschichte
wird nicht nur erzahlt und man mdochte nicht nur Kuteigen, sondern die ganze
Umgebung und die Personen dienen dazu, dass der Karnmentieren und die Leser

zum Nachdenken bringen kann. Damit wird, also dakefner Reportage verfolgt.



Der Text und das Bild vermitteln die Informationend der Autor organisiert sie auf
eine solche Art und Weise, dass sie seine Intafoet geben und sich an die
Emotionen der Leser richten. Das Bild beeinfluse Geschichte und gibt die
Informationen, die der Text nicht so erfolgreichrmagteln kann. Dabei wird in
Havannaneue Art des ,Lesens’ eingefiihrt und Kleist spmit den Grenzen des

Panels.

Die GroRe des Panels beeinflusst die Perspektiveseiesers und bestimmt die
Aktion, die im Panel gezeigt wird wie auch die Aaiier. Wie die Zeitdauer in einem
Comic gestaltet wird, haben schon die Amerikanell Bisner und Scott McCloud
erklart. Will Eisner trennt den Rhythmus nicht vader Zeitdarstellung: The number
and size of the panels also contribute to the stbgthm and passage of time. For
example, when there is a need to compress timgeategy number of panels are

used.”

Die kleinen Panels beschleunigen die Handlundhadten mehr Aktion und
die Zeitdauer wird auf die Sekunden reduziert. Qmlen Panels haben einen
langsamen Rhythmus, zeigen wenige Geschehnisséortdetn den Leser, die Panels
eingehend zu betrachten. Im Gegensatz zu Will Eisneint Scott McCloud, dass die
Zeit und der Raum voneinander untrennbar siids wir lernten, Comics zu lesen,
haben wir gelernt, Zeit raumlich wahrzunehmen, dender Comicwelt sind Zeit und
Raum ein und dasselb& Die Zeit und der Raum werden gleichgestellt: jdanfRaum

in einem Panel gezeigt wird, desto langer die Zgie kleinen Panels, da sie nur

wenig Raum zeigen, kénnen nur die kurzen Momen&riar Handlung darstellen.

Dieselbe Form benutzt Kleist iHavanna um die Zeitdauer zu zeigen. Die grof3en
Panels, auf denen die Stadtteile gezeigt werdarnedean, dass mehr Zeit vergangen
ist, als in den Panels mit den Dialogen. Obwohh sier Leser die Zeit nehmen muss,
um die Panels detailliert zu betrachten, wird ehytRmus geschaffen, der erst durch
die Dialoge und persénliche Geschichten gebrochiet, W denen man sich auf ein

beschriebenes Ereignis konzentrieren muss. Diesgyritsse dauern nur ein paar

Minuten oder wenige Tage, trotzdem wird der Lesanadf vorbereitet, nach dieser

7 Eisner, Will; Comics and sequential art; Poorhouse Press, Florida, 1985, S. 30
8 McCloud, Scott; Comics richtig lessen — Die unsichtbare Kunst; Carlsen Verlag, Hamburg, 1994, S. 108

10



Geschichte wieder zur Besichtigung Kubas zuriickiztde und den alten Rhythmus
zu erneuern. Wenn eine Geschichte erzahlt wirdd was klassische Panel benutzt,
wahrenddessen die Zeichnungen der Stadt, StralReRIlétze andere Funktion haben
und vielmehr wie eine Art Fotografie aus einem Bikrer behandelt werden. Das
bringt auch zum schnelleren Rhythmus bei, in dem siah die Zeichnungen kurz

anschaut. Dies fuhrt zu einem Bruch, wenn man baiheiner Geschichte aufhalten

Muss.

Die gro3en Panels werden nicht umrahmt und mancbktredken sich ganz bis zum
Papierrand. Fur Will Eisner bedeutet das die Gneloaggkeit: ,The absence of a
panel outline is designed to convey unlimited spdcgcott McCloud meint,...dass
ein ,randloses’ Panel wie dieses Zeitlosigkeit ®rggren kann. Auch ein stummes
Panel, dessen Inhalt keinen Hinweis auf seine Dagilet, kann den Eindruck von
Zeitlosigkeit hervorrufen Auf solchen Seiten werden Havanna und andere difte
Kuba dargestellt. Der Autor gibt auch keine Zeiwmgn, wann einige Interviews
stattgefunden haben. Die Orte und die Geschichtdger einander und solche
Organisation der Zeichnungen und Informationeneiieen Havannaein Gefuhl der
Zeitlosigkeit: man unternimmt eine Reise, die nietih der Zeit bestimmt wird. Auch
die Orte werden von der Zeit nicht beeinflusst. Mahafft mit diesen Bildern die
Darstellung der Zeitlosigkeit: Diese Orte waren meor dem Besuch des Erzahlers
da, und werden nach seinem Besuch auch dort — @rshndich unverandert in der
Zeit — bleiben.

Die Grenzenlosigkeit des Raums wird auch signatisigie Bilder sind auf einer
ganzen Seite verbreitet, manchmal sogar zwei. Awrebtelle nimmt Kleist vier
Seiten, um die Stadt und den Strand zu zeigen.dlede Weise zeichnet der Autor
einen Ort ohne Grenzen, der noch immer unbekarshtunerforscht ist. Kleist findet
so eine Mdoglichkeit, auch die Politik zu kritisiaredie Gesellschaft hat durch das
Regime die Grenzen bekommen, und da ein BildrahdrerGrenzen Kubas deutlich

macht, schaffen die Bilder onne Rahmen eine lllusier freien Gesellschaft.

o Eisner, Will; Comics and sequential art; Poorhouse Press, Florida, 1985, S. 47
10 McCloud, Scott; Comics richtig lessen — Die unsichtbare Kunst; Carlsen Verlag, Hamburg, 1994, S. 110
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Die grof3en und kleinen Panels unterscheiden sidht mur in ihrer Darstellung von

Raum und Zeit. Auch ihr Austausch wirkt sich auhdeeserhythmus der Reportage
aus und weist auf die verschiedenen PerspektivérKala hin. Die grof3en Panels
zeigen immer etwas Generelles, mit gewdhnlicherh&acdie man auf Kuba sehen
muss, womit das Lesen manchmal beschleunigt wirelki2inen Panels befassen sich
mit den Details, eine Person wird aus der Mengeolyjaemd dargestellt, oder ein

Geschehen wird geschildert. Die Leser lernen ddmeheiner einfachen Person auf
Kuba kennen. Dabei muss diese Person durch etwsamBeres hervorstechen, Kleist
wahlt seine Figuren nicht zufallig, sondern mochtd verschiedene Probleme im
Land aufmerksam machen. Dabei muissen sich die Lasér die Handlung

konzentrieren, und dadurch wird ihr Leserhythmugj$amer.

Der Autor benutzt zwei zeichnerische Techniken,s&iner Graphic Novel. Der
Hintergrund (die Gebaude, Stral3en, die Umgebung) waalistisch gezeichnet, es
werden viele Linien benutzt und treue Abbildungemzbhigefiigt, damit die Leser die
Stadt so sehen kdnnen, wie sie auch in der Wirkéithst. Die Menschen werden, im
Gegensatz, mit vereinfachten Gesichtszligen gezgijt sich die Leser leichter mit
ihnen identifizieren kdnnen. McCloud meint, dass deichner gie meisten Figuren
einfach gestalten, um dem Leser die Identifikatianerleichtern, zeichneten sie die
anderen Figuren naturalistischer, um sie zu obje&ten und zu betonen, dass sie
,anders' sind als der Leser* Die Leser bekommen mit ihrer Identifikation mit
Figuren die Rolle der Touristen auf Kuba und konsen fast mit Graphic Novel
besichtigen. Anderseits ndhern sich die Leser debalern, lernen ihre konkreten
Probleme kennen und fuhlen mit. Die Identifikatidient auch dazu, die Stereotype

uber Kuba und ihre Einwohner zu brechen.

Die Farbe spielt eine grol3e Rolle fur die Vermitjuder Emotionen und die generelle
Einstellung gegeniber den Problemen, die Kuba plageas wird auch im

Hintergrund deutlich, der eng mit der Farbe verlmmdst und die &ahnlichen
Informationen wieder gibt. Das Zusammenwirken darbE und des Hintergrunds

wird besonders betont bei zwei Figuren, Miriam Uiadlio. Diese Figuren werden als

1 McCloud, Scott; Comics richtig lessen — Die unsichtbare Kunst; Carlsen Verlag, Hamburg, 1994, S. 52
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Gegensatze zueinander dargestellt, denn sie harsamede Erfahrungen von Kuba.
Tallio hat es gut auf Kuba, er ist mit der Regigraufrieden, und das zeigt sich auch
im Hintergrund: auf dem Lande sind verschiedend&avertreten und das Interieur
des Hauses wird immer beleuchtet. Seine Zufriedemhed auch damit betont, dass
Tallio eine gluckliche Familie hat und vom Tourissngut lebt. Wahrenddessen lebt
Miriam in der Stadt, allein und von den Freunded &amilie verlassen. Wegen ihrer
Vergangenheit kann sie Kuba nicht verlassen untiteBrmut. Die dunklen Farben

im Hintergrund und der enge Raum deuten auf ihrdewsce Lage und ihren

emotionellen Zustand.

Die Farbe wird nicht immer benutzt. Die Panelseteisich auf die gefarbten und
schwarz-weif3en. Dazu werden sie auch untereingyateischt. Diese Mischung wirkt
auf die Emotionen der Leser und lenkt die Stimmuaptrolliert den Rhythmus und
signalisiert die Bedeutung. Die Panels mit Aquéadilen werden nicht mit den Linien
umrahmt, weshalb solche Bildfolgen der Geschichiere beruhigenden Eindruck
geben und den Rhythmus verlangsamen. Die Aquatatifa die fur die Darstellung
der Stadt und ihrer Umgebung benutzt werden, getiem Bildern eine neue
Bedeutung: wahrend die schwarz-weil3en Bilder eiadShhervorrufen, bringen die

gefarbten Bilder Ruhe und Ordnung auf die Stral3vaHnas wieder.

Die meisten schwarz-wei3en Panels sind die SkideerPersonen und der Orte, die
Kleist besucht hat. Diese Panels haben keine Riglgen und erzeugen eine
Stimmung von Chaos und Unordnung. Trotzdem gilgiepaar Bilder, die dem Leser
klare Richtlinien geben mdochten: Die Festung ,ElI rMowird schwarz-weil3
gezeichnet, um eine bestimmte Atmosphare er Unbeaikeit zu schaffen. Sie
befindet sich auch in nur einer Ecke des Bildes wvitd der weil3en Flache
entgegengesetzt. Der Ort wirkt deshalb als unzdgdngnd vermittelt die Distanz,

die zwischen der Regierung und den Kubanern herrsch

An manchen Stellen benutzt der Autor die Farbe,eime Person in der Menge zu
betonen. Dazu wird auch die Funktion des Hinterdsunesonders ausgenutz&ugch

Hintergrinde konnen ein nutzliches Mittel sein, umsichtbares — insbesondere
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Emotionen — zu artikulieren*? Es werden dadurch die Geschichte, die Stellung zu
einigen Problemen und die Wichtigkeit einiger Peesobetont. Die dunklen Téne, die
auf dem Bild der USA-Botschaft herrschen, deutendie vorherigen Konflikte mit
der Vereinigten Staaten, und die allgemeine Stgligegentber ihrer Politik und der

Einmischung in Kuba.

Bei zwei Figuren wird die Farbe so benutzt, dangtven der Menge hervorstechen
und die Aufmerksamkeit auf sich lenken: Die Prigstedie eine dunkle StralRe
Havannas passiert, und das Madchen, das die Eblalten zum 47. Geburtstag der
Kommunistischen Jugend besucht. Diese zwei Figwerden mit anderen Farben
gestaltet als ihr Hintergrund. Sie bringen damie ieymbolische Bedeutung klar zum
Ausdruck, die Priesterin die Hoffnung und das Gatére triilbe Umgebung, und das
Méadchen das Schone und die Unschuld in der Gebeftsadie mit der turbulenten
Geschichte und der Ideologie zu kampfen hat. Sandndieser Kombination der
Farbe und des Hintergrunds konnte Kleist Emotiorvenmitteln, die in einer

Reisereportage keinen Platz finden wirden.

Jeder Ort in Novel wird detailliert dargestellt unagtht dem Zufall gelassen, Kleist
zeigt jeden Raum, in dem sich die Figuren und Hrssdewegen. Er ist wichtig fur
den Autor, denn er basiert seinen Comic auf Ortath @ebauden, wie auch auf der
Kultur. Die Orte in Novel werden nicht vernachl@ssind die Leser sollen sich nicht
nach dem Raum fragen, der nicht gezeigt wird. Kahass innerhalb des Panels
gezeigt werden, da sich der Leser das nicht-gezédgiba, das Realitat entspricht,
nicht vorstellen kann. Kleist vermeidet deshalb Miethode, die in meisten Comics
und Graphic Novels benutzt wirdThis non-visualised space does not only refer to
the virtual supposed space outside the frame okmaim panel, but also to the
supposed ‘hidden’ space within the borders of tlmeb itself.”* Der Raum in
Havannakann erst dann existieren, bzw. kommt zu Vorsgheehdem er vom Autor

gezeigt wird.

12 McCloud, Scott; Comics richtig lessen — Die unsichtbare Kunst; Carlsen Verlag, Hamburg, 1994, S. 140
B3 Heer, Jeet; Worcester, Kent; A Comics Studies Reader; University Press of Mississippi, 2009, S. 157

14



Der weil3e Steg sorgt, neben der virtuellen Welchatiir die Teilnahme der Leser,
indem sich die Leser beim Ubergang von einem Biii$ andere die Bewegung bzw.
die Aktion vorstellen missen. Bei Scott McCloud nRstein‘ genannt, spielt der
Leerraum zwischen zwei Panels eine grof3e Rolle lheisen einer Graphic Novel:
»,und zwischen diesen eingefrorenen Momenten — zensden Panels — erganzt
unser Gehirn die dazwischenliegenden Augenblickearmeugt die lllusion von Zeit
und Bewegung* Kleist, im Gegenteil, benutzt den weiRen Steg miat wird

mehrmals ausgelassen, was den Lesern keine Cheniciaige Phantasie zu benutzten.
Den Raum fir die Vorstellung der Bewegung gibt etithweshalb die Figuren starr

und eingefroren wirken.

Beim Lesen einer Graphic Novel muss man alle Bjldex auf einer Seite prasentiert
werden, als eine Einheit betrachten, denn sie ewirsich gegenseitig, hdngen
voneinander ab, beeinflussen den Leserhythmus clmaffen den gesamten Eindruck.
Anstatt das sgn. ,Gitter' zu benutzten, flllt Kiedie Seiten mit den Skizzen von
Personen und Einrichtungen. So kann man die Sditelen, auf denen mehrere
Automarken gezeigt und StraRenmusikanten skizzgnd. Obwohl all dies

Zeichnungen ohne jegliche Ordnung die Panels fiikann der Leser in ihnen einen
Zusammenhang finden. Da die Skizzen nicht orgamisiad die Bildfolge nicht

benutzt wird, versucht Kleist sein Werk als ein iklmiich zu gestalten. Mit mehreren
Linien, die er in seinen Skizzen verwendet, versechilie Realitat wiederzugeben und
seine Perspektive auf sie zu zeigen. Diese Seitared als ein Teil des Notizbuchs,
welches der Tourist Kleist, anstatt eines Fotoagsamit sich bringt und Havanna
skizziert. Absichtlich wird an die Fotografien vetdet, denn sie kénnen nicht die
Perspektive des Autors wiedergeben, zeigen niohtlofiormationen, die man mit
einer Zeichnung vermitteln kann. Seine Graphic Nibasiert auf seinem Notizblock,
der voller Abbildungen ist und auch das Einzigesvea nach Deutschland bringen

kann als einen Teil der kubanischen Realitat.

In ganzer Graphic Novel kehren die Figuren in dies€hichte zurlck, denn ihre

Position in der Gesellschaft heute wurde stark denPolitik und den Geschehnissen

14 McCloud, Scott; Comics richtig lessen — Die unsichtbare Kunst; Carlsen Verlag, Hamburg, 1994, S. 102
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beeinflusst, die vor flnfzig Jahren passiert sitdeist gibt nicht nur diese
Informationen mithilfe seiner Zeichnungen, seinegufen erzéhlen auch ihre
Geschichte selbst und schaffen damit zusammen ésclchte der letzten funf

Jahrzehnte.

Die Stellung der Kubaner versucht Kleist im Bildr d@otschaft der Vereinigten
Staaten zu zeigen, wo meistens die dunklen Tonesdiem. Solche Perspektive
versteckt eine ganze Reihe der historischen Emsgriinter sich, die Enzensberger in
seinem DramaDas Verhor von Habang1970) dokumentiert hat. Die Feindschaft
gegenuber der Vereinigten Staaten hat ihren Begmn Jahr 1961, als die
Revolutionare die Macht ibernommen haben, und dieeMigten Staaten versucht
haben, die neue Regierung zu sturzdéfs yar das Ziel der Operation Pluto (so der
Deckname des geheimen Unternehmens), die RevaéigidRegierung Cubas mit
Walffengewalt zu stlrzen und durch ein Regime aizens, das dem Imperialismus der
USA genehm war® Die korrupte und nur dem Anschein nach demokragisc
Regierung wurde von den Revolutiondren durch komstisohe ldeologie ersetzt,
weswegen man das Land an die Bauer im gleichen\MaBilt hat. Die Bourgeoisie
floh nach die Vereinigten Staaten, um dort die ¢l suchen:lpsgesamt gehorten
69% der Emigranten, die Cuba bis Ende 1960 vertasgten, der Bourgeoise an®
Dieselben Exilanten wurden spater von den Veranigbtaaten fir die Operation
Pluto benutzt, was nach der verfehlten Operatiom Zrozess der entflohenen
Kubanern fiuhrte, den Schluss der kubanisch-ameask&hen Verhaltnisse markierte
und die Richtung der Regierung Castros bestimnider (Geheimdienst hatte sich von
Anfang an auf den reaktionarsten Fligel der Korgealution gesttitzt und stets die
Anhanger Batistas, also die extreme Rechte bevorAlger in der cubanischen
Emigration gab es auch andere Tendenzen. (...) lldsuhg war: Fidelismo ohne
Fidel.“!” Diese Kubaner wurden spéter als Verrater behanaeltder Prozess schuf
das Gefuhl der Paranoia gegenuber jedem, der Bkn$tellung vertrat. Die Folgen

davon bemerkt Kleist bei einigen Personen, dig¢ieséin Werk benutzt.

1> Enzensberger, Hans Magnus; Das Verhér von Habana; Suhrkamp Verlag, Frankfurt am Main, 1970, S. 11

¢ |bidem, S. 11
7 |bidem, S. 15
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Mit der kommunistischen Regierung wurde Kuba zweeproklamierten klassenlosen
Gesellschaft. Das wird an den groRen Panels gezeigtdie Stralen Havannas
darstellen: Man kann zwischen den Kubanern auSti&fde nicht unterscheiden, denn
alle sehen gleich oder ahnlich aus. Es gibt niemandul3er den Soldaten und der
Regierung, der besonders hervorstecht. Der Legenicht nur als ein Tourist
behandelt, er wird zum Teil der Bevolkerung, ditgenmliesem Regime lebt. Als Mittel
der Identifikation mit den Kubanern unter der kommistischen Ideologie dient auch
die deutsche Geschichte: die Methoden, die vomrkabhen Regime benutzt werden,
erinnern an die Zeit in der DDR. Die deutsche Ledeaft, die in der DDR gelebt hat,

erkennt die Probleme wieder und sympathisiert mitkiibanischen Bevdlkerung.

Kleist zeigt, wie sich die Geschichte weiter enkeit hat und was die neue Regierung
mit sich brachte. Viele nahmen an, nach der Remwluviirde alles besser werden,
einige Kubaner nahmen an der Alphabetisierung wesi] das Volk nicht die Schule
besuchte und bisher konnte es weder lesen nocleisehr Trotzdem wurde die
Situation nicht besser und es fehlt an allem: B$ Diebstahl und der Schwarzmarkt
ist ziemlich aktiv. Dem ist das ldeal eines wahiRavolutionargegentbergesetzt, der
weder lugt noch stiehlt. Die Kubaner stort die I8ted der Touristen, die sich nicht auf
ihre Probleme konzentrieren, sie brauchen jemardksmihr Stellvertreter in der Welt
sein wird, weil sie fur sich nicht kampfen kénn&vegen Isolation ist die Situation fur
die Intellektuelle auf Kuba besonders schwer, dferimationen aus der Welt kommen
nicht in die Offentlichkeit, und die Mdglichkeit fiweiterentwicklung und die Kritik
gibt es nicht. Diesen Problemen entgegengesetdéidtrohsinn der Kubaner, der sich
besonders im Nachtleben zeigt, wann die StralRenQaiéls voll Menschen sind und
eine lockere Atmosphéare herrscht. Obwohl man in Aenut lebt, scheinen die

Kubaner entspannt und fréhlich zu sein.

Nach Batistas Regierung aufRerten sich die Kubaméndlfich gegentber der
Demokratie, die als Symbol der Vereinigten Staatemmt. Wéahrend der Regierung
Batistas wurde die Demokratie ausgenutzt: die HKuiom herrschte in allen
gesellschaftlichen Schichten und das Volk hatte&kegrundsatzliche Rechte, z. B. das

Recht, das Land zu besitzen. Die Revolutionarefiehadie Demokratie ab, und sie
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wurde auf Kuba zum Symbol der Ungerechtigkeit, diriéckung und zum Instrument
der Vereinigten Staaten, ihren Einfluss auf diednikche Regierung zu verbreiten
und das Land zu kontrollieren. Dies wird bei Enbenger so dargestelltDas halten

sie also fir Demokratie? Ein Wahlsystem, das aumrBeénverkauf, auf den
Sabelhieben der Militars und auf der Korruption deslitischen Bewul3tseins

beruht?®

Die Gesellschaft bekommt die Grenzen, das Land kaan nicht mehr so leicht
verlassen. Anstatt Internet benutzt man Intranatnit die Kubaner von anderen
Landern auch in virtueller Welt isoliert bleibemtdrnetverbindung wird fir die
meisten zu teuer, damit es Uberhaupt nicht wertligernet zu benutzten. Einige
Figuren in Novel kommentieren mehrmals die Zwedglsit, Internet zu benutzten,

denn der Preis ist hdher als der monatliche Lohn.

Castros Regierung und die Folgen, die sie fur diezg Bevolkerung hatte, schufen
verschiedene Stereotype Uber Kuba. Wahrend eimgerdie schlechten Seiten und
den Kommunismus hervorheben, haben die anderee keisondere Vorstellung von
Kuba. Besonders betont wurden die Worte der Boftata, die darauf insistiert, dass
man nur gute Sachen Uber Kuba schreiben muss. Desla es noétig, Kuba zu

besuchen und zu zeichnen, auch andere Figuren stiellen, um nicht nur die

kubanische Realitat zu zeigen, sondern auch uthiediche Meinungen Uber Kuba

einzubeziehen.

Andere Figur, die das Bild Kubas bis heute bestimmsit Fidel Castro. Seine
Abbildungen auf Plakaten und StraRen Havannasdien8tellvertreter der Regierung
und geben klare Zeichen Uber die kubanischen Vwmik&e. Im Interview

kommuniziert Castro mit Kleist und teilt ihm seitseeen mit, Antworten auf seine
Fragen und gibt ihm seine Stellung gegeniuber destlisieen Kultur. So wird das
Gesicht Castros nicht nur zum Stellvertreter dditiRaind der Kultur Kubas, sondern

auch zu einem Symbol, nicht nur im Gedachtnis aearté, sondern fur Autor selbst.

¥ |bidem, S. 73
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Der wichtige Aspekt dieser Graphic Novel ist seint@. Kleist besucht Kuba und
mochte seine Erfahrung darstellen, weshalb ersglibst als den Protagonisten nimmt.
Er wird zum Erzé&hler und zum Protagonisten seinesk@s. Auf diese Weise teilt er
ein Stuck seines Lebens den Lesern mit. Damit grégzText an die Autobiographie.
Seine Rolle auf Kuba isthjstorische Realitat wiederzugeben, das gelebteheter
Verfasserin oder des Verfassers so darzustelles,asiwirklich war'.*® Das Ziel ist,
Kuba zu zeigen, dennoch schafft Kleist, auch einl $eines Lebens nicht zu

uberspringen.

Kleist versucht auch, so viel wie moglich, objektiv berichten, indem er die guten
sowie die schlechten Seiten des Lebens auf Kubwottexbt. Dazu, gibt er die
Erfahrung der Personen wieder, die es gut bzweshhlauf Kuba haben, und betont
die Einstellungen der kubanischen Regierung sowrewkstlichen Welt Gber Kuba.
Die Objektivitat wird trotzdem nicht erreicht: digtereotypen, die der Autor am
Anfang erwéahnt und teilweise mit dem Leben auf Kethiamen, sowie die Erfahrung
Kleists auf Kuba, konnen nicht als ein Fakt dier€eist wahlt die Informationen, die
er darstellen mochte und befasst sich nicht mitgesmamten Lage des kubanischen
Volks: ,...selbst bei offenbar feststehender FaktenlagdaesEihge nicht ausgeraumt,
ob fur die Konstitution eines Sachverhalts nichiteve, und wenn ja, welche Fakten
zu beriicksichtigen und in welcher Weise sie aufeiarnzu beziehen wared Die
Emotionen beeinflussen in diesem Besuch wesentlielPerspektive des Autors. Im
Vergleich zu westlicher Welt wird Kuba als ein degstlichen Kultur untergeordnetes
Land gezeigt. Beim Autor herrscht die Annahme, dissWesten sich an der Spitze
der Zivilisation befindet, wahrenddessen Kuba vigbeit und Veranderungen
braucht, um an dieses Niveau zu kommen. Die Rgiseidge kann man in diesem
Moment nur als subjektiv betrachten: In Kommentafégists wird indirekt und mit
verschiedenen Vergleichen die Meinung geaul3erg dizswestliche Kultur besser ist
als die kubanische. Die personlichen Geschichten,denen Kleist berichtet, sind flr

ihn wichtig und er ist emotional mit ihnen verbund®eshalb tbt er auch die Kritik

19 Wagner-Egelhaaf, Martina; Autobiographie; Verlag J. B. Metzler, Stuttgart, 2005, S. 2

% |bidem, S. 2
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gegenuber dem Regime und &ufllert seine Wut. Deradsct zwischen der
subjektiven und objektiven Perspektive wird mit dparsonlichen Geschichten
erreicht, die immer subjektiv sind. Danach ricke d@raphic Novel in objektives
Berichten, indem Kuba gezeigt wird. Bvannaeine Erfahrung zeigt, sich von den
Geflhlen fihren lasst und die subjektiven Informain benutzt, kann das Werk nicht

die Objektivitat behaupten.

Das Kriterium der Objektivitat wird nicht erfllltaber Kleists Graphic Novel
entspricht den Kiriterien einer Autobiographie:‘'Wirklichkeit’, ,Wabhrheit’,
,Wahrhattigkeit’, ,Authentizitdt’ sind die Leitbelffe eines traditionellen, haufig
unreflektierten Autobiographie-verstandnissés.‘Die weiteren Kriterien werden
teilweise erfillt: der Autor benutzt die Graphic \4 nicht um sein Leben zu
dokumentieren, sondern Kuba zu zeigen, obwohl eh sion seiner Rolle als
Protagonist nicht befreien kann und nimmt aktivden Handlung teil. So behauptet er
seine Identitat als Autor und als ProtagonisDas wesentliche Moment des
Autobiographie, ihr prominentestes Strukturmerkmsalgewiss das der behaupteten
Identitat von Erzahler und Hauptfigur, von erzaldem und von erzéhltem Ich*
Die unterschiedlichen Erzahlperspektiven deutendass Kleist sein Werk teilweise
als eine Autobiographie behandelt, indem er aus Eennerung erzahlt, sein
Aufenthalt auf Kuba und die Kubaner gehdren zurgdagenheit. Als sein Gegenteil
zeigt sich Kuba, das immer im Prasens beschriebeh hleibt also unabhéngig vom

Zeitablauf.

Kleist, obwohl er die Elemente der Reisereportaggeder Autobiographie kombiniert,
sieht sich selbst nicht als einen Betrachter, sondenmt an der Besichtigung teil. Er
lasst sich von den Kubanern beeinflussen, befasktmit ihren Problemen, zeigt
Verstandnis und entwickelt sich weiter als eineuFim eigener Graphic Novel. Er
wird zum Tréger der Reportage und bietet den Lesemme Perspektive an. Er wabhlt,

was man von Kuba sehen kann, und auf welche Preblm@n sich konzentrieren

! lbidem, S. 4
2 |bidem, S. 8
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muss, welche Figuren werden dargestellt und wasisee das Leben auf Kuba sagen

kénnen.

Am Ende stellt sich die Frage Uber zwei Welten: diestliche Welt wird Kuba
gegenubergestellt. Kleist beschaftigt sich mit daemen, die fur die westliche Kultur
charakteristisch sind und mit denen sich die Ewopdesonders rihmenWje
schaffen es die Leute, mit so wenig zu Uberlebesy2iW haben die Menschen kaum
Zugang zu Informationen? Warum darf Miriam nichtsdaand verlasserf? Fidel
Castro, als Stellvertreter des Landes, gibt keingwArten, sondern stellt die
Gegenfragen, die Kuba und das Regime nicht vegemndsollen, und dienen mehr als
ein Angriff an den Touristen, der kein Verstandiissie zeigt: Jnd wenn du schon
dabei bist, Fragen zu stellen, hinterfrage dich ligelbst: Braucht es eurem Irrsinn?
Seid ihr gerecht? Woher stammt eigentlich euer iRein?*** Der Schluss, den Kleist
aus seiner Reise zieht, ist fur ihn nicht zufrieslellend: Anstatt die Antworten zu
finden, kommt er nach Hause mit weiteren offenemgen. Diese Fragen, sowie die
Vision von Kuba, die Kleist geschaffen hat, vertaeisich auf die westliche Welt: die
lllusion einer perfekten Gesellschaft wird vernethtind es bleiben nur noch zwei
Welten mit ihren eigenen Problemen, mit ihren guted schlechten Seiten. Zwischen
Kuba und dem Westen, ihren Problemen und der Knitikd Kleist zum Zentrum
dieses Vergleichs:Auch nach den letzten Bildern dieses Buches hdbkeine klare
Antwort. Die Fragen, die sich mir bei aller Kritien Kuba stellen, richten sich

hauptsachlich an mich selbst™

2. 2.Kinderland; Mawil

Der Comic-Zeichner Mawil (oder Markus Witzel) wur@802 mit seinem WerkVir
kénnen ja Freunde bleibg2002) bekannt. Er publizierte seine weiteren \Werkden

Magazinen wie Panik Elektro Renateund Strapazin und wurde mehrmals mit dem

ICOM Independent Comic Pre@isgezeichnet. Seine weiteren bekannten Werke sind

3 Kleist, Reinhard; Havanna — Eine kubanische Reise; Carlsen Verlag, Hamburg, 2008
** |bidem.
% |bidem.
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Die Band (2004) undDas grol3e Supa-Hasi-Albug2005), mit dem Protagonisten
Supa-Hasi, einem Hasen, der als Mawils Alter Egniliund der von allen seinen
Comics die grol3te Popularitat erreicht hat. Diehtigste Eigenschaft seiner Graphic
Novels ist dezidiertes autobiographisches Erzahl@ie: Inspiration nimmt er aus
seinen eigenen Erfahrungen, und die Protagonisezdem seine Stellvertreter. Diese
Kombination wird besonders deutlich in Mawils letzt WerkKinderland (2014), in

dem das Leben in der DDR und ihre letzten Tageteltirgzerden.

Der Anfang einer Graphic Novel ist wesentlich fie @veitere Handlung. Gerade die
erste Seite gibt den Lesern die Information, wosioh im Werk handeln wird:The
first page of a story functions as an introductign.) It is a launching pad for the
narrative, and for most stories it establishesanie of reference® Deshalb zeichnet
Mawil die Titelseite als ein Schulheft, denn erzseteine Figuren in die schulische
Umgebung, lasst sie um die Noten kimmern, die @opal Spiele mit ihrem
Kameraden spielen und gibt ihnen die PerspektimeseKindes, das in der DDR
gelebt hat. Die Schule und das Leben der Familmyobl als kleine Teile der
Gesellschaft angesehen, beinhalten die meisten videk der DDR, die einen
erfahrenen Leser verlangen. Es wird Vorwissen iderDDR gebraucht, und ftr
manche Leser sind ihre eigenen Erfahrungen geniigand alle Details und
Bemerkungen zu verstehen. Dazu wird auch die Peiigpedes Autors hinzugefigt,
die die DDR mit Augen eines Kindes zeigt, bewalig Merkmale, aber zugleich es

schafft, sie neu zu erfinden.

Die Form der Graphic Novel bleibt ziemlich konvemll: das Panel beinhaltet
meistens sechs Bilder in drei horizontalen Reilen, dadurch wird ein festes Gitter
geschafft, das in ganzer Graphic Novel verwended.Wdie Zahl der Bilder im Panel
variiert manchmal zwischen finf und sieben, dennsglken versucht der Autor, mit
der Comicform zu experimentieren. Das Gitter witttla selten gebrochen, was den
Rhythmus der Geschichte beeinflusst: der Lesersiéitnicht auf und muss sich nicht

beschleunigen, der Rhythmus bleibt gleichmafigeingdnzen Novel.

% Eisner, Will; Comics and sequential art; Poorhouse Press, Florida, 1985, S. 62
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Der Rahmen wird fast immer benutzt, nur nicht im d@anels, in denen man
Tischtennis spielt. Beim Tischtennis werden die rRah ausgelassen oder teilweise
benutzt, und die Tischplatte, die die Figuren fi@s dSpiel benutzten wird zum
Zentralpunkt des Geschehens und des Ortes. AuBeSpieler und dem Tisch wird
die Umgebung nicht gezeigt, womit die WichtigkedsdSpiels betont wird. Damit
wird auch die Konzentration angedeutet, mit deh site Spieler dem Tischtennis
widmen. Die Bélle, die verloren werden, verschwimd® unbegrenzten Ort, in einer
offenen Welt, in der sich die Figuren bewegen umddér sie nur die Tischplatte

zusammenhalt.

An manchen Stellen bleibt nur das Netz auf der WEemnisplatte im Rahmen,
wéahrenddessen die Spieler keinen Rahmen haberheéSGlestaltung suggeriert auch
die Zeitlosigkeit, denn es werden mehrere Aktiormari einmal gezeigt, und die
Zeitdauer dieser Aktionen ist unbekannt. Die Spiglerden dadurch nicht nur des
Orts unbewusst, sondern auch der Zeit, weil dechTisnd das Spiel fur die Figuren,

und somit fur die Leser, wichtiger sind.

Die GroRRe einer Bildfolge wird beachtet und veratitdie Bedeutungen, die schon
von Eisner und McCloud hervorgehoben wurden: digengildfolge erfasst mehrere
Personen, zeigt groReren Ort und hat langere Dalierenge Bildfolge beinhaltet
kurze Dialoge, zeigt nur eine Aktion und wechselrell zum anderen Bild, was
kirzere Zeit bedeutet. Mehrere kleine Bilder werdehnell ausgetauscht, um das

Dialog voranzutreiben und die kurze Dauer mehrakgionen darzustellen.

Die Bilder werden nur zweimal in dieser Graphic HMbwvauf die zwei Seiten
ausgestreckt, auf denen der Autor die Natur undSdiael3e zeigt. Weil nach diesem
Bild die Ubliche Umgebung fir das Dorf gewechsaldywwird den Lesern klar, dass
die Straf3e und die Natur die Fahrt bedeuten unc&mwegs rahmenlosen Panels kann
man zum Schluss kommen, dass diese Reise nochZaeghn Anspruch genommen

hat als es der Fall mit den breiten Bildfolgen ist.

Im Gegensatz zu oben genannten Situation, benwmtilMlie Methode, die nicht nur

die Handlung verlangsamen, sondern auch sie besghbn. Anstatt sich einer weiten
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Bildfolge zu benutzten, entscheidet man, die Bilgkomit dem weil3en Steg zu
trennen. So wird der Raum in drei Bilder geteikndman von links nach rechts in
ganzer Breite besichtigen kann. Die Figuren, deh sh diesem Raum befinden,
werden voneinander mit dem weil3en Steg getrenntmniivehr Gesprach, und

demzufolge die Handlung, sich schneller abspitdtiraeiner brieten Bildfolge.

In einem Panel wird die Handlung maximal beschlgynund zwar bei dem
Tischtennisspiel. Das ubliche Gitter zerbricht, desch wird in die Mitte gestellt in
einem rahmenlosen Bild, nur mit kleinen Bildern uenkt, die sich auf das Spiel
beziehen. Diese Bilder kann man in allen Richturigeen, denn es wird nur das Netz
und der Ball gezeigt, was den Leser zwingt, sich @as Tempo des Spiels zu

konzentrieren und nicht auf die Spieler und denatgrdes Spiels.

Die Darstellung der Figuren und des Raums schafét @leichgewicht im ganzen
Werk. Indem man die Gesichter einfach zeichnetnkaran die ldentifikation des
Lesers mit der Figur erleichtern und die Mensches iarer Umgebung in Graphic
Novel zu finden. Auf der anderen Seite, da es kd&ompliziert oder detailliert

gezeichnete Figuren gibt, kann diese Vereinfachalagein Symbol der klassenlosen
Gesellschaft gelten, in der alle gleich ausseheth denken missen. Die Figuren
unterscheiden sich nur in wenigen Details voneirgnaheistens durch die Form ihrer
Nase, Augen oder Haarfarbe. Den Figuren entgegetrjeist die Darstellung des
Raums, der, wenn er nicht fir den Zweck der Hargllansgelassen wird, reich an

Details ist und realistisch wirkt.

Die Farbe ist ein wichtiges Element in Mawils Wedgwohl ihr Potenzial nicht

immer ausgenutzt wird. Dabei ist sie wichtig, dexdpektive der Kinder darzustellen,
die ihre Welt bunt sehen, und demzufolge auch dd¥kDDie Buntheit verlasst nie die
Geschichte, die dunklen Farben werden nie dominaail, die kindliche Hauptfigur

Mirco noch nicht die Wahrheit tiber das Regime edalhat und auch nicht versteht,
warum der Mauerfall fir seine Eltern so wichtig Bte dunklen Téne werden benutzt
fur die Phase des Ubergangs nach West-Berlin, wodwium einzigen bunten Punkt

auf dem Bild wird und die restliche Menge bleibagmund schwarz. Fir Mirco ist es
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unklar, was passiert ist, aber fur die Menge, degrgang aus dem Dunklen ins Bunte,

bedeuten die Farben des West-Berlins, dass diefdeesZeiten gekommen sind.

In Novel ersetzt die Farbe an vielen Stellen dennRader regelmafiig ausgelassen
wird, und so nur die Figuren innerhalb des Bildkeshen. Die Umgebung wird zuerst
gezeigt und danach in den nachsten Panels mit edegrzwei Farben ersetzt, denn sie
ist nicht wichtig fur die Handlung und muss sichampassen. Gleich wie Havanna
wird der Ort, der einmal gezeigt wurde, nicht wertachgezeichnet, weil der Ort und
ihre Dimensionen angenommen werden, und die Lesgsew schon, wo sich die

Figuren befinden.

Die Vereinfachung der Figuren und ihrer Perspektiv@ nicht nur benutzt, um der
Leserschatft die Identifikation zu erleichtern, Bexleutet auch die Entfernung von der
Realitat: die DDR wird gezeigt mit der Perspektmees Kindes und nur selten drangt
sich die Realitdt ins Mircos Leben ein, wie der Mdall und die Erwdhnung von

Staasi, auf die sein Freund Torsten mit Angst exagi

Weil man die Beschreibung in so einem Medium wiaghic Novel fur die Figuren
nicht benutzten kann, muss der Autor die anderemteMverwenden, um die
Emotionen seiner Protagonisten mitzuteilen. Dalgels die Korpersprache in
Kinderlandeine grofRe Rolle fir die Darstellung der Emotior2ie Figuren befinden
sich immer in Bewegung, die Sprechblasen verstariaah diesen Eindruck, indem
sie die Bewegung ihrer Besitzer folgen und nachahiéas die Korpersprache nicht
vermitteln kann, wird durch die verschiedenen Qesmusdriicke gezeigt: Mawil stellt
Mircos Gesicht haufig in groien Aufnahmen dar, wenrseine Emotionen zeigen

mochte.

Die Handlung wird vorangetrieben hauptsachlich wam Sprechblasen. Trotzdem
gibt es stumme Panels, die die Umgebung zeigen demd Leser fir den Raum

vorbereiten, in dem sich die Handlung abspielerdwie Sprechblasen selbst sind
nicht starr und befinden sich nicht auf den Stelehdenen man sie erwarten wurde,
z. B. oberer Bildrand und Ecken. Sie passen sichFilguren an, und in einigen Fallen

verfolgen die Bewegungen der Figuren, befinden sigbh teilweise aulR3erhalb des
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Bildes oder drangen sich in das nachste Bild. Baselt bekommen den Eindruck, die
Sprechblasen stehen nicht auf einem Platz, sortmmmegen sich und befolgen nicht
den Regeln, indem sie sich nicht an den Bildrartehasondern ihn tberqueren, er

wird nicht als Grenze empfunden.

Die Protagonisten werden in ihrem Alltag gezeiginmbch brauchen die Leser Zeit,
um sie kennenzulernen, die Figuren entwickeln smhganzen Werk und graduell
erfahrt man vom Leben, den Winschen und AngstenPdetagonisten. So wird
Torsten aus einem problematischen Teenager zu eimvesamen Jungen, dessen Vater
die Familie verlassen hat und nach Westen geflakenMirco, ein anstandiger
Schiler, lebt zwischen zwei Welten, versucht, elaicBgewicht zwischen Familie
und Schule zu finden, und am Ende verursacht er fAetbleme als man von ihm
erwarten wirde. Der letzte Satz Kinderlanddeutet an, dass die Protagonisten, zwar
unbemerkt, aber langsam ihre Kindheit verlassdhr ‘seid doch keine Kinder

mehr!“?’

Die Leser bekommen nur eine Vision der DDR, die dem Protagonisten Mirco, der
die Teile Mawils Leben tbernimmt. Man folgt seirfeerspektive im ganzen Werk.
Die Leser lernen die anderen Figuren kennen nur NMusos Perspektive, seine
Probleme mit Eltern und in der Schule. Die Stellubey Leser gegenuber diesen

Figuren wird von Mirco beeinflusst und man bekonmut eine Vision der DDR.

Die Leser kbnnen nach ein paar Seiten den Eindobedommen, Mirco und Mawil
seien dieselbe Person, denn der Autor war im seMem wie Mirco als die Mauer
fiel. Man kommt zum Schluss, dass Mawil auch eigéisgon der DDR hat, die er als
Kind in Ost-Berlin entwickelt hat. Obwohl sein Pagbnist nicht er sein muss, gibt er
ihm seine Erfahrung und Teil seiner Kindheit; sodnseine Biographie zur Vorlage

fur seinKinderland

Das Romanhafte in Graphic Novel wird deutlich: Bsdkelt sich von einem Werk von
dreihundert Seiten, in dem versucht wird, eine Giebte zu erzahlen. Diese

Geschichte handelt nicht nur vom Leben einer Persoth den Schultagen einer

2 Mawil; Kinderland; Reprodukt, Berlin, 2014, S. 292
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ganzen Klasse, man bekommt den Einblick in die Zdasgungen der Erwachsenen

uber die DDR. Damit wird ganz subtil die Geschidbeutschlands eingefihrt.

Trotzdem wird die Graphic Novel nicht als eine Anitmgraphie definiert, weil der
Autor die Realitat nicht wiedergeben mocht®ey autobiographische Text weist
bestenfalls eine beschreibbare Rhetorik dieses Begs nach Wirklichkeit auf®
Mawil winscht nicht zu zeigen, wie es wirklich wagndern stitzt sich auf die
Erinnerungen aus der Kindheit, was ein anderes Bild der DDR schafft, das nicht
realistisch ist, aber schafft Situationen, wo mawstalgie nach vergangenen Zeiten

spiren kann.

Das Werk ist subjektiv, und je mehr sich der Auton der Geschichte Deutschlands
entfernt, desto mehr wirlinderland als ein Kunstwerk betrachtet und nicht als ein
historisches DokumentAn erster Stelle steht die falsche Darstellung Fahkten, die
zumeist aus einem Konflikt zwischen der WahrheitFaé&ten und der Wahrheit des
Gefiihls resultieren® Mawil stiitzt seine Graphic Novel nicht auf den teak

sondern auf Erinnerungen und lasst sich von Emetidreeinflussen.

Ein wichtiges Merkmal der Autobiographie ist dieighe Identitat des Autors und der
Hauptfigur: ,...der Autor und der Erzahler sind identiscl{.© Mawil behauptet in
diesem Werk nicht, er sei Mirco, trotzdem flgt en &nde des Comics seine
Fotografie aus der siebten Klasse hinzu, wo manliéikeit mit dem Protagonisten
erkennen kann. Man konnte behaupterKimderlandschildert der Autor seine eigene
Lebensgeschichte, aber er entfernt sich von di@sauptungen, da seine ldentitat

nicht mit der Identitat des Protagonisten gleickellen ist.

Nicht nur die Kinder werden als Stellvertreter dedens in Ost-Berlin gewahlt, die
Perspektive der Erwachsenen wird an manchen Stallech eingefihrt. Sie

prasentieren sich als Teile des realen Lebens,irdidie Perspektive der Kinder
eindringen. So kann Mirco die Satze horen, wie:Was die da auf dem Platz des

Himmlischen Friedens gemacht haben. —-Das soll edrau Kranz euch mal

28 Wagner-Egelhaaf, Martina; Autobiographie; Verlag J. B. Metzler, Stuttgart, 2005, S. 8
 |bidem, S. 42
** |bidem, S. 6
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erklaren!“®! oder: ,,..Ich wird gern mal hérn, wiese das den Kindern awefdn.**?

Die Erwachsenen zeigen mit ihren Meinungen, dass<tin ihrem Leben nicht
stimmt, aber auch dass Mirco davon noch immer kéineung hat. Seine kindliche
Vision der DDR st63t mit der Kritik der Erwachseneie mehr Einblick in die reale

Situation haben als Kinder.

Am Ende der Graphic Novel werden zwei Ereignisse Mircos Leben
entgegengesetzt: der Mauerfall und das Tischtamnist. Da wird sofort deutlich,
dass das Tischtennis fir Mirco wichtiger ist alg tllbbergang nach Westen. Der
Mauerfall bleibt in Mircos Gedachtnis eingepradiemaaus anderen Grinden als fur
die Mehrheit: Ein Ereignis hat umso eher die Chance, im GedasHgstgehalten zu
werden, wenn es einzigartig ist, wenn es fir daBviduum mit gewissen Folgen
verbunden ist, wenn er unerwartet auftritt oder abmit einer besonderen
Emotionalitat verbunden ist® Mirco veranstaltet das Turnier, was fiir ihn heiftss
er nicht mehr als Aul3enseiter behandelt wird. Emikad damit ins Zentrum der
Geschehnisse, wird in der Klasse beliebt und dddistcer jetzt emotional mit dem
Turnier verbunden. Der Mauerfall durchkreuzt seRié@ne und wird eher als eine
Storung betrachtet und nicht als ein historischiol§, weshalb diese Ereignisse in

Mircos Erinnerung eingepragt werden.

Kinderland beschaftigt sich mit dem Erlebnis der DDR eineswdés und fligt

verschiedene Elemente hinzu, die das Leben in @dirBbeeinflusst haben. Die
Kinder prasentieren die DDR durch die beliebtenelgpidie 6konomische Situation
ihrer Familien, die Probleme, die die DDR in ihtetzten Monaten hatte. Man erkennt
auch die bekannten Figuren und Politiker der dagyealiZeit, die Filme und die
Musik, es werden alle Spharen des Lebens eineoiPénsder DDR einbezogen, um

den Zeitgeist den Lesern zu nahern.

Die Kultur der DDR wird durch die bekannten Filmdusik und Fernsehprogramme

vermittelt. So kann man am Anfang im Mircos Zimmaerei bekannte Figuren sehen:

31 Mawil; Kinderland; Reprodukt, Berlin, 2014, S. 103
*2 |bidem, S. 103
33 Wagner-Egelhaaf, Martina; Autobiographie; Verlag J. B. Metzler, Stuttgart, 2005, S. 87
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einen Schlumpf und einen Indianer, der aus eindm &ber Wilden Westen stammt,
die damals sehr beliebt waren. Auf dem Klassenagsfiit der Klasse wird gerade der
Film Winnetougeschaut, der den grof3en Eindruck auf TorstenMincb macht und
den sie spater nachahmen wolleAuja! Lass uns die Blutsbriider werdefi!‘Solche
Filme werden nicht die einzigen, die die Kinderar@ien konnen: zwei Mitschiler
spielen auf dem Schulhof mit ,Laserschwertern’, was3t, dass man auch die
westlichen Filme gesehen hat. Auch die Musik winddie DDR geschmuggelt,
obwohl das teilweise toleriert wird: die Kinder birin der Diskothebepeche Mode
und fir die Kassetten mit westlichen Musik muss marandeln. Die Kinder wissen,
dass die westliche Kunst begrenzt wird, trotzdermepkeren sie das als etwas
Normales und Selbstgegebenes. Das Fernsehen wild ausgelassen: vor dem
Abendessen schaut Mirco dé&endgruf die Sendung, die bei den Kindern in der
DDR sehr beliebt war. Die Spiele, die die Kindef deam Schulhof spielten, zeigen,
wie sich die Kinder damals unterhalten haben: s&ir Aufmerksamkeit zeigen die
Kinder fur das russische Telespiel, das ihr Mitsehiin die Schule bringt und anderen
borgt. Dazu noch gibt es auch die GruppenspieleTwgehtennis und die Spiele mit
dem Gummiband. Gerade das Tischtennis wird zurtigstien Freizeitbeschaftigung
der Schiler. Im Hintergrund des Panels werden digliMerkmale der ostdeutschen
Gebauden gezeigt: In langen Sequenzen wird Bedreigt, wo nur der Plattenbau

herrscht. Die Hauser stechen nicht heraus und iéloesh Plattenbau.

Berlin als Wohnort der Familie wird nicht nur mierdUmgebung und den Mauerfall
gekennzeichnet, die Stadt bekommt ihre eigene StimBs wird neben dem
Hochdeutschen auch der Dialekt benutaaft? Ick gegen den Kleenerf?‘oder:
,Deswegen fordernse das nich mehr... Hamse sich ligjesprochen® Der Dialekt
findet man auf dem Schulhof, in der Familie und dringt in alle
Gesellschaftsschichten, im Gegensatz begrenztdsishHochdeutsche an die Schule

und es wird von einigen Professoren gefordert.

34 Mawil; Kinderland; Reprodukt, Berlin, 2014, S. 153
* |bidem, S. 99
*® |bidem, S. 103
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Deutlich werden die Beziehungen zu den anderen kamstischen Landern. Die
Kinder missen obligatorisch in der Schule Russieaien und das Telespiel wird aus
Russland importiert. Als Vorbild im Tischtennis mith man China: $Sind die

Chinesen zu gut drin®, der Wettbewerb mit anderen kommunistischen Laad w
immer willkommen. Die Schule wird Tamara Bunke g#mwet, die am bolivianischen
Guerilla-Kampf unter dem Kommando von Che Guevaigggnommen und den
Sozialismus gestitzt hatte, was zeigt, dass dasmiReguch die kommunistischen

Richtungen in Sidamerika unterstitzt hatte.

Obwohl in Mircos Perspektive der DDR an nichts tehkehen die Kinder in ihrem
Klassenzimmer, dass einige ihrer Mitschiler plotziverschwinden, wofir sie keine
Erklarung haben, oder daran nicht glauben wolleie. Ritschilerin Peggy kommt
schon ein paar Tage nicht in die Schule und iheaikdin versteht nicht, was passiert
ist: ,Ich war bei ihr, um ihr die Hausaufgaben zu bringaber es ist nie jemand zu

2% Diejenigen, die die

Hause! Vielleicht ist sie ja doll krank und im Ki@nhaus
DDR verlassen, werden streng von der Gesellschafirtéilt, was Frau Kranz
versucht, den Kindern zu vermittel?eggy und ihren Eltern hat es in unserem Land
an nichts gefehlt... Wenn jemand dann so leicht déigelm Verlockungen des
Westens erliegt, dann braucht man ihm durch kei@ad nachweinen® Frau Kranz
wird auch Uberrascht, dass die Kinder keine Ahraeagpn hatten, und zeigen, dass sie
die Welt der Erwachsenen teilweise oder gar nig@rstehen: Auch wenn ich nicht
verstehe, wieso du... oder das gesamte Klassenkoliisiton nichts geahnt habt.?™
Der Wunsch, in den Westen zu fliehen, entdeckt Mmach bei seinen Eltern, doch
versteht er nicht die Konsequenzen, die solcheePtéi sich bringen, und teilt ohne
Zogern die Winsche seiner Eltern Torsten mlich,glub, meine Eltern wolln auch
abhaun. —Bist du bescheuert? So was darfst du #eatem erzahlen! Kann doch

jeder von der Stasi seirfl* Torstens Reaktion zeigt, welche Gefiihle die Meihder

*” |bidem, S. 103
*% bidem, S. 28
** |bidem, S. 86
“® |bidem, S. 86
! |bidem, S. 152
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Gesellschaft Gber die gefiurchtete Geheimdienstag&tasi pflegt, und dass er besser

als Mirco versteht, wie das Regime funktioniert.

Die Kinder werden sehr friilh an das Regime angepasktlle missen den Pionieren
gehoren. Die alteren Kinder gehdren zur Freien Ssgn Jugend und zeigen sich als
arrogant und problematisch, besonders beim Tisoigeforsten und Mirco finden
sich dazwischen: Torsten gehoért nicht zu den Preniaund wird von Frau Kranz
standig gezwungen, seine Meinung zu andern. Imefdieit mit alteren Schilern aus
der FDJ wird er von Frau Kranz gleich als Aul3ersaind Storfaktor gebrandmarkt:
,DU vergreifst dich als Nichtpionier an Symbolen ames sozialistischen

142 Mirco ist lieber still wenn es zu seinen andefdtivitaten kommt,

Gesellschaft
geht er heimlich in die Kirche, was er allen Mit8ldrn verheimlicht, bis Torsten ihn
entdeckt: Aber ist die Musikschule nich da lang? — Aaah...dehe zu’'ner anderen.
— Nun gibs schon zu: Du gehst gar nicht zum Klavitarricht!“*® Dieses Teil seines
Lebens nimmt Mirco ernst, ihm ist klar, dass didigten und die Glaubiger von dem

Staat nicht unterstitzt werden.

Im Unterricht bearbeiten die Kinder damals wichtigeemen fur die DDR und fur die
Welt: ,Kriegstreiberei, Nazis, die wieder marschieren diirf. Drogen... Aids... Eine
Uberflussgesellschaft, die aus Profitgier Lebenthiternichtet wahrend gleichzeitig
anderswo Hunger herrscht und.**Die Neonazis, Atomwaffen, Anti-Kapitalismus,
Drogen werden zum Lehrstoff, der dem Regime anggpstsund dessen Meinung alle
ubernehmen mussen. Besonders stark propagiert emagliche Gefihle gegen der
westlichen Welt, die voll von ,Verlockungen' ist dirdie Leute von den wichtigsten

Werten des Realsozialismus wegzieht.

Aulerhalb der Schule andert sich das negative Bdd,man den Kindern standig tber
Westen propagiert, in ein positives, da viele varen westliche Verwandte haben und
die Westpakete bekommen. Die Produkte aus dem We&rlen bewundert und man

muss fur sie verhandeln. Um einen neuen Schlagetas Tischtennis zu bekommen,

* |bidem, S. 197
* |bidem, S. 204
* Ibidem, S. 85
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kreuzen sich Torsten und Mirco mit verschiedenemsdteen, die fast alle ein
westliches Produkt fir ihre Verhandlungen verlangeie Kassetten und Postern von
Depeche ModeDeep Purple Samantha Fox, etc. Trotzdem gefallt der Westehtni
allen und nicht nur aus politischen Grinden: Torstdt mit seiner jungen Mutter, die
ein sorgenloses Leben fihrt und Probleme mit dekoidl hat. Uber seinen Vater
erfahrt man nichts, und Mirco glaubt sogar, ertsgibis Torsten ihm erklart, dass er
sie verlassen hat und in den Westen uberlaufepWsts is denn dann mit deim Papa
passiert? — Der's abgehauri® Torsten fiihlt sich von seinem Vater verraten und
reagiert argerlich, wenn ihn jemand daran erinngck denk, du hastn Westpapf?"
Da er fur die Produkte aus dem Westen nicht versankiann, deutet daran, dass er
mit seinem Vater nicht im Kontakt steht. Seine &mthung entdeckt man auch in
seiner Aussage:Na toll. Alle haun ab..* wenn er erfahrt, dass Mircos Familie die
DDR verlassen méchte. Deshalb muss ihm Mirco verdmn, dass er mit ihm in Ost-
Berlin bleiben werde, denn flir Torsten bedeutetlesten nicht die Rettung, sondern
ein Ort, wo alle gehen, die ihn verlassen und danacgessen. Auch Mirco wird fir
Verrat beschuldigt, wenn nach einem Tag im Westeharsten kommt und ihm einen
neuen Schlager mitbringt: DU hast mich angelogen! Du hast mir dein

“8 Gerade der Mauerfall

Indianerehrenwort gegeben, dass du nich in’n Wegtsgst!
und Torstens Unfall mit dem Messer bringen Veramdgen in das Leben seiner
Familie: Rita, Torstens junge und attraktive Mutdie Torsten allein erziehen muss,
aber das Lebens eines sorglosen Teenagers fuhstéamdig Manner wechselt, nimmt
ihre Verpflichtungen als gebliebener Elternteil sioh an. Dementgegen behandelt

Torsten Rita nicht mehr als Freundin, sondern eitsesMutter.

Der Mangel an den Produkten wird deutlich besondach dem Ubergang in Westen.
Mirco kauft problemlos den neuen Schlager fir Tarshachdem man lange versucht
hat, in verschiedene Verhandlungen einen aus demstéWezu bekommen. Mircos
Familie unterscheidet sich mit ihrer Kleidung wefien von anderen und auf der

Stral3e. Es wird schnell klar, dass sie aus demnOggkommen sind. Die Wagen

** |bidem, S. 151
*® Ibidem, S. 208
“ |bidem, S. 152
*® Ibidem, S. 284

32



zeigen auch den Status einiger Familien: Mircos ikarféhrt zur Mauer in ihrem
Trabant, im Westen werden sie von einer anderenilieaim neuem Auto abgeholt.
Besonders viel Freude erzeugt das neue Telefddoah! Konn wir jetzt
telefonieren?*® Das Telefon wird als modernstes Produkt der Telcyi® betrachtet

und die ganze Familie erfreut sich an der Moglidhlesdere anzurufen.

Das Regime spielt in Mircos Leben keine grol3e Raler es gibt Situationen, die er
als normal annimmt und deren Bedeutung fir die @ekte und die Politik nicht

versteht. Als seine kleine Schwester in die falsBt@al3e biegt, die bis zur Mauer
fuhrt, muss Mirco sie abholen und wegziehdbda,geht’'s doch nicht lang! Du kleines

Dummerchen!®°

Die Kinder lernen, dass sie sich nicht der Mau&hemn durfen,
brauchen aber fur dieses Verbot keine Erklarundésch der Schule spielen die
Kinder in einem Partisanenversteck, das zum TreKpwmehrerer Gruppen sein wird,
unter anderen auch der &lteren Schiler. Die Gdsehiund die Bedeutung des
Verstecks interessieren die Kinder nicht, weil $ig die Moglichkeit, ein Abenteuer
zu erleben, wichtiger ist: Sascha und ich ham letzte Woche ,n echtes
Partisanenversteck entdeckt. (...) Is aber nix fudttéen und Petzen?* Die wahren
Probleme der kommunistischen Lander prasentieram aif direkte Art und Weise
wenn Mircos Eltern einen Besuch von ihren Freundekommen und die Politik
diskutieren. Dabei fragt man direkt nach dem Ptae$ dem Platz des himmlischen
Friedens in Peking, wo das kommunistische Regim€hima die Demonstrationen
blutig niedergeschlagen hat und mehrere ums Lebkangmen sind. Obwohl Mircos
Mutter solche Fragen als eine Anstiftung siehtenassiert sich Mirco nicht fur die

Nachricht und behandelt sie weiter als etwas Ne&mhishes.

Unter den Professoren stecht Frau Kranz besondamgorh sie ist nicht nur die
strengste Lehrerin, sondern auch die Pionierl@it&@bwohl man fir sie sagt, sene
100%igé&?, weil sie die Werte des Staats hélt und sich gelgenWestedufRert, hat sie
auch ihre Schwachstellen. Trotz ihrer Worte, die an die Klasse gerichtet hat,

* |bidem, S. 247
*% |bidem, S. 47
*! Ibidem, S. 43
>? Ibidem, S. 103
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nachdem man erfahren hat, dass Peggy in den Wabtnhaufen ist, hat sie auch
selbst jemanden zu beweinen und versucht ihre Bmeti vor der Klasse zu
verstecken. Beim Besuch kénnen die Leser bemedass Frau Kranz das westliche
Fernsehen ansieht, und zwar die Nachrichten lUleeFldichtlinge und versucht, den
Spiegelmit demNeuen Deutschlandu decken. Es handelt sich von einer Figur, die
inmitten eines Konflikts steht: heimlich hort siee dNachrichten aus dem Westen und

gelichzeitig prasentiert sie sich als eine eifliffgerstitzerin des Regimes.

Am Ende der Graphic Novel wird der Mauerfall datgs das Ereignis, das die
Erwachsenen mit Euphorie erfullt hat. Jedoch bleide Kinder gleichmitig gegen
die Nachricht. Gerade Mirco, der das Tischtennms&urveranstaltet hat und dort die
Hauptfigur des Turniers sein wird, muss mit seiframilie den Westen besuchen.
Seine schlechte Laune verdirbt auch den LeseriEdahrung West-Berlins und lasst
dieses Ereignis in den Hintergrund fallen. Man kaizh mehr, wie ein Kind, Gber den
Ubermaf an allen freuen: Spielzeuge, SiRigkeitessdren Lebensstandard, Zugang
zur verschiedenen Filmen, Musikarten, etc. Der Mailiebezeichnet auch eine neue
Etappe im Leben der Kinder, die auf den letztenteBezeigen, dass sie reifer
geworden sind, besonders Mirco, der angefangemahaandere zu denken und keine

Hilfe fur jede Kleinigkeit mehr braucht.

Im Mircos Leben kommt er in Kontakt mit mehrerenlt§ten, die sich auf dem
Gebiet Ost-Deutschlands durchgesetzt haben. Diddlimiissen Russisch lernen und
lassen sich von den Telespielen faszinieren, dseRussland importiert wurden. Die
Produkte aus China kénnen sich auch in den Fabrikeden, die chinesischen
Nachrichten drangen sich auch in den Alltag dert®zhen und das Tischtennis wird
als Nationalsport Chinas angesehen. Im Konflikt Kitltur der kommunistischen
Lander steht der Westen, wessen Produkte im Oséschgwuggelt wurden und
trotzdem von den Ost-Deutschen beliebt sind undEiefiuss auf sie Gben. Mit dem
Mauerfall offnet sich die Mdoglichkeit fir die westhe Kultur, sich in Ost-
Deutschland zu verbreiten und die dominante Ralldizernehmen. Diese Tendenz

zeigen auch Mircos Eltern, die den Mauerfall Butrn in the USAeiern. So wird Ost-
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Berlin zum Ort, in dem verschiedene Kulturen awdaoter treffen oder sich

gegenseitig bekampfen, doch am Ende bleibt der Wdg westliche Kultur offen.

Die Perspektive eines Kindes zu benutzten, um dd=eh in der DDR zu zeigen,
deutet auf die Nostalgie des Autors nach dem vgeaen Zeiten hin. Es besteht auch
die Moglichkeit, dass Mawil die DDR idealer dargesthat, als der Staat wirklich
war, was einige Leser mit dem Wort ,Ostalgie’ beheen wirden. Doch die
schlechten Seiten werden auch dargestellt, obwatiit rdirekt, sondern in den
Hintergrundgeriickt, was der Perspektive entspricht. Mirco eifs Kind gibt dem
Autor die Mdglichkeit, sich mit der Vergangenhaisainanderzusetzen auf leichte Art
und durch ein paar komische Situationen, die dgedd mit sich bringt. Obwohl die
Kinder von den negativen Seiten des Regimes gedchiit, wie Mirco, manchmal
nicht bewusst sind, merkt man sofort die GrenzeerikivVelt und die Ungerechtigkeit
darin. Mirco, wessen grofdten Probleme seine Famii@ die Schule sind, kann das
Regime nicht ganz ignorierenKénn doch unsre Kinder nich zum Wegsehen

erziehn!3

Er fuhrt schon als Kind ein Doppelleben, da edimKirche geht, sich der
Mauer nicht ndhert, Uber die Plane seiner Eltemgtsalie DDR zu verlassen, und
versucht, sich seinen Mitschilern anzupassen. D&d\yie besteht mehr darin, dass
man sich nach der vergangenen und sorgenlosen &irs#hnt und gleichzeitig durch

Mircos Leben die DDR darstellt und kritisiert.

2. 3.Packeis; Simon Schwartz

Simon Schwartz wurde erst mit seinem Wdkiben! (2009) bekannt, das vom
Leben seiner Eltern in der DDR beeinflusst wurdeafbeitet heute als Comiczeichner
fur Frankfurter Allgemeine Zeitungund publiziert Kurzcomics in verschiedenen
Zeitschriften wieFreitag, Der Tagesspiegalnd Zeit Fiur sein WerkDriben! Wurde
er fur den Deutschen Jugendliteraturpreis nominied fir das WerkPackeis(2012)
gewann er den Max-und-Moritz-Preis 2012. In sein®erken versucht er das

Gleichgewicht zwischen den Text und das Bild zweielren und l&sst sich von den

>* Ibidem, S. 103
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fremden Werken inspirieren. Simon Schwartz arbéieite an der Hochschule flr
Angewandte Wissenschaften (HAW) Hamburg und istlhistrator fir verschiedene

Zeitungen tatig.

Packeiswird als eine Biographie betrachtet. Darin folghnmMatthew Henson von

seiner Kindheit bis zum seinen ersten Tag als RenfDas erste Zitat, auf das man
stol3t, entdeckt den Lesern die Handlung und bedtidenson, den wahren Entdecker
des Nordpols, als den Protagonisten des Werkesit S@rden die Personen und die

Ereignisse aus der Geschichte zum Material fuMéenk der Fiktion.

Die Geschichte beginnt mit der Schilderung einegdrele tber die Schaffung der
Welt, die von Eskimos nacherzahlt wird. Dass sioh Wrer Perspektive handelt, kann
man in Graphic Novel hauptséachlich durch den geszterd Rahmen und die
Vereinfachung der Figuren erkennen. Solche Dawsigllder Geschichte wird auch
spater benutzt, um die Perspektive der Eskimos dleeiEntdeckung des Nordpols

hervorzuheben.

Zuerst lernen Leser die Gottheiten und die Myth@ater Eskimos kennen. Die ersten
zwei Seiten zeigen Tahnusuk, den Teufel, der aaf Nerdpol lebt. Auf den ersten
Seiten wird die Erzahlweise der Eskimos bestimmibfdEhe Figuren, gerundeter
Rand, keine Sprechblasen, die Nacherzahlung desh@esisse und die Trennung des
Textes und des Bildes. Die Eskimos sind in ihresidfi der Welt vereinfacht und
behalten nur ihre wichtigsten Merkmale wie die Kopih und die Kleidung;Durch
die Reduktion eines Bildes auf seine wesentlicfoeriration kann der Zeichner diese
Information hervorheben..>* Weil die Eskimos alle gleich aussehen, kommurézier
sie den Leser ihre Zugehoérigkeit zu ihrem Volk, ahnentgegengesetzt sind die
Oopernadeet — die Besucher, und die Gottheitendetailliert und furchterregend
dargestellt sind: die erste Gruppe sind die Fremd&ghgehoren nicht zu Eskimos, in
der zweiten Gruppe befinden sich der Rabe und daferl, die keine Menschen sind.
Die Mythologie wird nacherzahlt, die Sprechblasearden nicht benutzt, da es keinen
Dialog gibt. Der Text erscheint immer auf3erhalb Bedes, was die Organisation des

Panels beeinflusst: die Graphic Novel nahert sictereBildergeschichte und den

>4 McCloud, Scott; Comics richtig lessen — Die unsichtbare Kunst; Carlsen Verlag, Hamburg, 1994, S. 38
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Abbildungen, die flach und ohne Tiefe gezeichnkdichzeitig an die Bilder erinnern,
die man in den ersten Menschengemeinden zeichnetédia auch Scott McCloud fir
die Vorfahren des Comics halt. Solche Erzahlwersereint an mehreren Stellen im
Werk, um die Perspektive der Eskimos darzustelldie Geschehnisse grob

zusammenzufassen und die Legende Uber Mahri Paldokbn zu vermitteln.

Im Gegensatz zu ihrer Perspektive zeigt man Hendogben innerhalb eines
typischen Bildrands und flgt andere Aspekte hinlzel flir die Eskimos nicht wichtig

sind oder sind dessen nicht bewusst. Solche Dansgdn beeinflussen die Stellung
der Leser gegenuber die Eskimos und die Entdegckée shape and treatment of the
frames (...) deal with the viewer's emotions. Thekeanan effort to generate the
reader's own reaction to the action and thus createotional involvement in the

narrative.”®

Die Bilder erscheinen in verschiedenen Gro3en wrdemtsprechend suggerieren sie
die Zeit: die breiten Bilder bedeuten langere Zéig, engen kirzere Zeit. Es werden
auch viele Bilder fur nur eine Seite benutzt, die dmgebung zeigen, um den Leser
tber den Ort der Handlung zu informieren. Da siehAltor nicht nur auf die kleinen
und grofRen Bilder beschréankt, kann man Bilder irseteiedenen Formaten finden, die
sich auf zwei Seiten ausstrecken und damit neuerlodgung vorschlagen. Das Panel
wird so nicht auf eine Seite beschréankt, sondemeitert sich auf zwei, die die
Aufmerksamkeit des Lesers auf sich ziehen, genausauf das kleinere Panel. Die
langen vertikalen Bilder fihren eine neue Funktsam: in der Umgebung zeigt der
Autor die Tiefe und die HOhe, besonders wenn digiféin einen Berg besteigen oder
eine Kluft Gberqueren missen. Solche Bilder, obwerid, berichten nicht tGber die
kurze Zeit, in denen die Handlung abgespielt latdern hdngen von der ,Tiefe* oder
,Hbhe' der gezeigten Umgebung ab. Je tiefer' oféher* man schauen muss, desto

langer die Zeit, die man dazu braucht, um das Bilérfassen.

Der weil3e Steg behalt seine primare Funktion unidindet die Bilder. Damit wird
die Handlung konstruiert, dazu bekommt er noch &iegere Funktion, die Reise in

die Vergangenheit. Verschiedene Personen, Gegelestimd Situationen ziehen den

> Eisner, Will; Comics and sequential art; Poorhouse Press, Florida, 1985, S. 59
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Leser in Hensons Kindheit, manchmal werden diesefiauationen nachgeahmt, und
manchmal verbinden die Gegenstande die Vergangemiteder Gegenwart. So wird
die Pfutze das Mittel, durch das Hensons erste iArbg seiner letzten verbunden
wird, und die der Autor mit dem weilen Steg trenutn den Leser in die
Vergangenheit und aus dem Museum auf den Schifpartiert. Damit werden der
Ort und die Zeit kontrolliert, und in diesem scheelAustausch der Erinnerungen hilft
der weil3e Steg dem Les#iese Augenblicke zu verbinden und gedanklich ieiisech
zusammenhangende, geschlossene  Wirklichkeit zu trkiensn®®  Solche
Vorgangsweise wird nicht nur fir Henson benutzhdssn auch fur alle Figuren und
Perspektiven: die Zusammenfassungen der Eskimoheenen immer wieder in der
Geschichte, die Erinnerungen anderen Figuren ladsan_eser aus den Vereinigten
Staaten bis zum Nordpol wandern, zuriick und vosmvérder Zeit. Alle Geschichten
werden eingebettet als sein Teil, dank dem weil3eg, $ler die Handlung verbindet

und zusammenhalt.

Die Farbe spielt eine groRe Rolle fur die Darstejluder Geschichte. In dem
blaulichen Ton gezeichnet, wirkt die Graphic Noaaf die Stimmung der Leser und
bereitet sie schon von der Titelseite auf die Hamgllvor. Blau, Grau und Weil3 sind
die dominanten Farben, die in diesem Werk das Rumliauf den Schnee erinnern
mussen und die Entdeckung des Nordpols als denradpmbkt hervorheben. Gerade
der Schnee wird zum Zeichen, das Henson am meistedie Vergangenheit

zurtckzieht und ihn an seine Entdeckung erinnedshalb der Schnee durch das
ganze Werk eng verbunden mit Henson bleibt. Dien8eflocken werden deshalb als
die Verbindung zwischen dem jungen und alten Hemgautzt und auch gleich auf
der ersten Seite gezeichnet. Sie sind das Hauptna¢rétes Nordpols und auch die

Erinnerung an Hensons Erfolg.

Die Farbe wird ganz vermieden in der DarstellungEiedeckung des Nordpols. Die
Figuren bewegen sich auf einer weil3en Flache,alieHenson als Nordpol bezeichnet
wird, wobei Peary sowie die Leser ihm trauen mussiemn aufl3er Henson in der

oberen linken Ecke sieht man gar nicht, was derdpldrerkenntlich machen wiirde.

% McCloud, Scott; Comics richtig lessen — Die unsichtbare Kunst; Carlsen Verlag, Hamburg, 1994, S. 75
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Das Auslassen der Farbe, um das Ziel der ExpedRearys darzustellen, lasst die
Leser Uber den Wert der Entdeckung wundern, destatiretwas Spektakulares zu
finden, wird man mit dem Nichts konfrontiert, waie tHauptinformation ist, die die

weil3e Flache den Lesern gibt. Dieses Nichts stlich die Frage, ob diese
Entdeckung wahrheitsgemalf ist, da Henson und HearjResultate nicht messen und
Hensons Aussage akzeptieren miussen. Auch die késeren nur ahnen, dass die

Figuren sich auf ihrem Ziel befinden.

Der Hintergrund fillt mehrere seiner Funktionen,arszeigt die Umgebung oder lasst
sie aus und vermittelt auch den emotionalen ZustwmrdFiguren. Der Akzent wird
besonders auf die Figuren und die Geschichte ffesteshalb der Hintergrund haufig
nicht gezeigt wird und man sich meistens nur awd @esichter der Figuren
konzentrieren kann. Es wird auch der schwarze HWjnted benutzt, der Hensons
Emotionen zeigt: Auf dem Rickweg in die Vereinigtetaaten erinnert er sich an die
Personen, die sein Leben beeinflusst haben odehritwichtig waren. Es vermittelt
auch sein Gefuhl der Verantwortung gegentiber di®sgaonen, obwohl er in seiner

Heimat keine Rechte hatte und bei den Eskimos dikzewar.

Die Geschichte beginnt mit der Perspektive der raeki Giber die Entdeckung des
Nordpols. Gleich am Anfang wird Mahri Pahluk in di@schichte eingefuhrt, den man
in seiner Perspektive als Matthew Henson kennenl8pater erfahrt man, dass Mahri
Pahluk eigentlich Hensons Alter Ego ist, denn Hansewegt sich immer zwischen
zwei Welten und dieser Unterschied lasst sich er&enDie von Rassismus gepragte
Gesellschaft setzt ihm Grenzen, im Gegensatz d#azdudr sich bei der Eskimos und
auf den Expeditionen frei. In diesen Situationemgizeich Henson, wie er wirklich
sein muss, entdeckt sein wahres Ich. Seine walerditdt wird mit dem Gesicht des
Mahri Pahluk symbolisiert, die besonders in derdeokung des Nordpols betont wird,

wo Henson die Maske des Mahri Pahluk GbernimmtReary zu ihrem Ziel fuhrt.

Gerade in diesen Momenten treffen sich die PersmeKEskimos mit Hensons
Perspektive: Henson geriet in die Lebensgefahmwirdlvom Raben gerettet und flhrt
die Expedition weiter als Mahri Pahluk. In einerdaren Situation zeichnet der

Schamane Mahri Pahluk im Schnee als er Henson kéerné Bei dieser Darstellung
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mischen sich zwei Erzahlperspektiven miteinandesbdd werden die Begegnung
zweier Kulturen und ihr Kampf fur die Ubermacht hodeutlicher. Die Rettung
Pearys und die Ruckkehr in die Vereinigten Staabeweisen die Macht der

westlichen Kultur.

Andere Figuren bekommen auch ihre Masken oder dete~all bei den Eskimos ist,
ihre wahren Gesichter. Commander Peary wirkt in Berspektive der Eskimos
furchterregend und ist mehr dem Teufel ahnlich, wage wahre Personlichkeit
symbolisiert. Erst wenn er seine Maske fallen l&s&t ohnméachtig wird, bekommen
die Eskimos ihre Gesichter und sprechen ihre Mananos. Pearys Fall auf dem
Nordpol und der Verlust seiner Maske symbolisiedas Schicksal, das der Teufel
ihm vorbereitet hat, und teilweise den Wunsch dekirBos, seinen Tod: & gehort

jetzt Tahnusuk. Seine Seele ist verloren. —Lasshien sterben!®” Obwohl die

Masken zur Erzahlperspektive der Eskimos gehéred deshalb als eine Art
Darstellung und als ein Symbol behandelt werdenn&tin benutzt Henson seine
Maske als ein physisches Objekt, indem er seinek&asgnimmt und sie auf dem
Nordpol hinterlasst. In diesem Moment gibt Hensem svahres Ich auf, was sich
spater in der Geschichte zeigen wird: Henson umtiérgich den Regeln der weil3en
Gesellschaft und die Maske Mahri Pahluks zerbriglgnn man sie am Ende des
Werkes dem alten Henson gegenuberstellt. Obwohloer seiner Frau unterstutzt

wurde, gibt Henson seine Hoffnungen und Winscleeedals junger Mann hatte, auf.

Nach der Einfuhrung beginnt der Autor, Hensons bebe zeigen, das am Anfang
zwischen seiner Jugend und Seniorenalter haufigereghselt wird als spater in
Novel. Die Hauptfigur bewegt sich in einer noch \a@m Rassismus stark gepragten
Gesellschaft, und zwischen 1879 und 1939 hat siehSatuation kaum geandert.
Henson als ein Schwarzer bewegt sich immer am Randesellschaft, wird standig
ausgenutzt und man behandelt ihn ungerecht. Im iBage dazu wird er bei Eskimos
mit Gottern verglichen und fur einen Held gehaltegil er den Teufel besiegt hat, der

auf dem Nordpol lebt:...Mahri Pahluk, der als Einziger Tahnusuk besiegtel am

> Schwartz, Simon; Packeis; Avant-Verlag, Berlin, 2012, S. 107
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Ende doch verlor, denn der Blick des Teufels breimem fiir immer auf der Haut®
Die Eskimos haben erkannt, dass die Hautfarbe &isHn immer ein Problem sein
wird, obwohl sie nicht wussten, wie er in den Veigien Staaten behandelt wird, in
ihrer Perspektive hat der Kampf mit dem Teufel ga@iFolgen, die sich schlimm auf
Henson ausgewirkt haben. Ihre Perspektive GbeEdideckung des Nordpols weist
Henson seine wahre Rolle in der Geschichte zu, bbwigh Henson sehr friih im
Leben entschloss, nicht fir sich selbst zu kAmplbesonders wegen der Ratschlage
des ersten Captains, unter dem er gearbeitet haidver trotz alledem, musst du
wissen, Matt, es gibt Dinge, die werden sich leitierandern.®® Deshalb entscheidet
Henson, nie mehr den Arger zu verursachen und dim Regeln der weiRen
Gesellschaft zu unterwerfen. Die Leser erfahremarasEnde, dass Henson den Titel
des ersten Mannes auf dem Nordpol erreicht hairudén Mythen und Legenden des
Eskimos verewigt wurde, wie das Zitat von PeteruEnen aus 1928 sagt. Die zwel
Perspektiven werden gleichzeitig erzéhlt und minsd#ben Figuren, trotzdem
kommen sie zu unterschiedlichen Resultaten: Hengiodh in seiner Welt als ein

Verlierer betrachtet und bei den Eskimos wird er @&ttern gleichgestellt.

Mehrere Perspektiven stellen dieselben Geschehmisteverschiedene Weise dar.
Neben Eskimos und Henson konnen die Leser in deatete Seiten die wahren
Fotografien betrachten, die Henson und seine Begleuf dem Nordpol gemacht
haben, sowie die Zeittafel, die Hensons und Pdaepenslauf schildert. Hinzugefugt
wurden auch die ersten Skizzen, die der Autor fiapBic Novel gemacht hat, um zu
betonen, dass man eine Fiktion liest, die auf dahren Geschehnissen basiert. So
drangt sich unter zwei schon bestehende Perspektiueh die dritte, ndmlich die

wahre historische Entdeckung des Nordpols.

Das Werk beschaftigt sich mit Cooks und Pearyspr$tersuchen, den Nordpol zu
erreichen und der Entdeckung, mit dem Schwerpuaikter Biografie Hensons. Alle
Expeditionen wurden in den Geschichtsbichern na@wrie die Personen, die daran

teilgenommen haben. Der Autor nimmt die Entdeckudes Nordpols als das

*% |bidem, S. 150
** Ibidem, S. 21
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Hauptthema seines Werkes und erzahlt sie anemuPerspektive eines Aul3enseiters.
Das Romanhafte tritt an Stelle der historischen tétak was im Leben der
Hauptfiguren deutlich zum Vorschein kommt: aus listorischen Figuren werden sie
zu Personen, die nach ihren Emotionen und Wiinsbhedeln, ihre Personlichkeit
wird vertieft, und der Autor lasst sie sich voneidar beeinflussen, zwischen dem
Guten und dem Bo&sen zu entscheiden. Die Figurerdemerin die Mitte der
Gesellschaft der damaligen Zeit gestellt, indemnsiteaktuellen Problemen wie dem
Rassismus konfrontiert werden. Graphic Novel nbiet ihr Potenzial und behandelt
die historischen Geschehnisse und Personen nichalauFakten, sondern auch ihre
Darstellung als Personen, die fuhlen koénnen. Dapnihgt er die Leser zum
Nachdenken. Um sich nicht zu viel von der Geschkichut entfernen, nimmt der Autor
die Zeitungen und Fotografien, die damals Uber Hregdeckung des Nordpols
erschienen sind und zeichnet sie treu nach. Diesdiistorischen Dokumente wurden
spater in die Zeittafel miteinbezogen, und so béwegn sich zwischen Geschichte
und der Fiktion, und zwischen mehreren Perspektivdia dasselbe historische

Ereignis nacherzahlen.

Die Erzahlweise und das &ahnliche Thema, wie P&ckeis werden auch im von
Christoph Ransmayr geschriebenen Wer& Schrecken des Eises und der Finsternis
(1984) genutzt und bearbeitet. Die fehlgeschlagéoelpolexpedition, die von 1872
bis 1874 gedauert hat, wird durch die geschichaglciQuellen und die Fiktion
dargestellt. Dazu wird auch die Perspektive Joséptwinis hinzugeflgt, die nicht nur

die Nordpolexpedition neu entwirft, sie wird von &ai nachgeahmt.

Die Figuren selbst werden zu den Protagonistenran@eschichten: Henson, der von
der offiziellen Geschichte vergessen wird, wird zuHrotagonisten in Legenden
Eskimos und inPackeis nach Mazzinis Verschwinden muss man sich von ihm
irgendwie verabschieden, und so beginnt seine fadiuag in eine fiktionale Figur -

er wird der Protagonist in den Erzdhlungen desdeiin dem er sich bewegt hatte:

Aber wenn einer verlorengeht, ohne einen greifbdRest zu hinterlassen, etwas, das man

verbrennen, versenken oder verscharren kann, darihenwohl erst in den Geschichten, die
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man sich nach seinem Verschwinden tber ihn zu lemzddeginnt, allméhlich und endgiltig

aus der Welt geschafft werden. Fortgelebt hat Intsm Erzahlungen noch kein®.

Mazzini, die Hauptfigur der Geschichten, stellthsauch als der Autor dar. Auf diese
Weise wird er Simon Schwartz und den Eskimos gtmskellt, da sie alle versuchen,
Henson neu zu entwerfen, figen sein Privatlebeauhinder vergleichen ihn den
Gottern. Mazzini geht noch weiter in der Darsteajjiseiner Figuren und Geschichten,

er sucht nach ihnen, nachdem er sie geschriebemtun historischen Quellen:

...er entwerfe, sagte Mazzini, gewissermal3en die avigenheit neu. Er denke sich
Geschichten aus, erfinde Handlungsablaufe und Bresg, zeichne sie auf und prife am
Ende, ob es in der fernen oder jungsten Vergangemdmals wirkliche Vorlaufer oder

Entsprechungen fiir die Gestalten seiner Phantasiglgen hab®

Die historischen Quellen dokumentieren nicht nue @eschichte, sie werden zur
Konkurrenz. Die Realitdt und die Phantasie Mazawvesden in ein ,Spiel‘ verwickelt,
wo die Realitat den fantastischen Erzahlungen inumégrgeordnet bleiben muss: die
Figuren kommen zum Leben zuerst in Phantasie Mazamd erst danach bekommen
sie ihre historische Bestatigung. Seine Methodehtsien Gegensatz mit den
Schreibmethoden anderer Autoren, weil er das Themiaer Erzahlung nicht
recherchiert, sondern sie erfindet, und dann inhistorischen Quellen sucHEs sei
ein Spiel mit der Wirklichkeit. Er gehe aber daveams, dafl}, was immer er
phantasiere, irgendwann schon einmal stattgefuridgsen muiss&.Die Wirklichkeit
verliert ihre Rolle, die wahren Geschehnisse dienjetet als Beweis der
Wahrhaftigkeit ausgedachter Erz&hlungen und erkeriiazzinis Phantasie als die
erste Quelle, der man sich anpassen muss. Die &remzschen Realitdt und
Phantasie wird hier undeutlich, was man auclPatkeisbemerken kann: bei der
Eskimos kann man die fantastischen Elemente vonVdieklichkeit noch immer
trennen, z. B. Hensons schwarze Haut sei das Reslds Kampfes mit dem Teufel,
aber in der fiktionalen Biographie kann man schdierGrenze zwischen Wirklichkeit

und Fiktion im Hensons Privatleben ziehen. So sbhréazzini auch seine

60 Ransmayr, Christoph; Die Schrecken des Eises und der Finsternis; Fischer Verlag, Frankfurt am Main, 1997, S. 7
*! |bidem, S. 15
® |bidem, S. 15
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Geschichten auf, die der Realitat teilweise entdprr, dennoch verliert sich diese

Realitat in den fiktionalen Elementen der Erzahlung

Er liel3 Fischkutter in weit entfernten Gewé&ssermswéen, lie3 im asiatischen Abseits
Steppenbrénde ausbrechen oder berichtete als Aaggeazvon Fluchtlingskarawanen und
Kampfen im Irgendwo. Die Grenze zwischen Tatsactte Erfindung verlief dabei stets

unsichtbar®®

Die Auswahl der Themen, die Ransmayr in den Erzijdn Mazzinis geschildert hat,
zeigen, dass Phantasie Mazzinis nicht mit den Raktnfrontiert werden mochte.
Deshalb wahlte er Themen, Uber denen man noch immaeige Erkenntnisse hatte
und entwich denen, Uber denen die Menschheit sef@rErfahrung gemacht hatte
und die Uberall bekannt wurden. Die Recherche agorischen Fakten musste dabei
nie den Vorteil Uber Mazzinis Phantasie und seer@mndenen Geschichten haben, da
sich dann seine Phantasie als falsch erwiesen wirele unbewohnte Nordpol, wo
keine grofRen Ereignisse moglich waren und kein Metsbte, wird der perfekte Ort,

um dort verschiedene Geschichten zu platzieren:

Denn ein erfundenes Drama, das sich in einer le&hisit vollzog, war schlief3lich weitaus
wahrscheinlicher und denkbarer als etwa ein tropesc Abenteuer, bei dessen Erfindung die
Einflisse einer vielfaltigen Natur oder die Ritua@mer fremden Kultur zu bertcksichtigen

waren®

Der Wendepunkt fir Mazzini bedeutet die Entdeckdeg Tagebuchs von Captain
Payer, der die Nordpolexpedition 1872 organisiert wefihrt hatte. Dieses Mal
entschied Mazzini eine Expedition selbst zu untemmen, da er meinteald er mit
Payers Aufzeichnungen einen Beweis fir eines seiriendenen Abenteuer in den
Handen zu halten glaubfe.Die Bestatigung fiir seine Erzahlungen kommt in der
physischen Form und die wahre Geschichte sei, mids®wveis nach, seiner Phantasie
untergeordnet, weshalb auch die Nordpolexpedit@ger organisieren wird, auch ein

Erfolg sein misse.

® |bidem, S. 17
® Ibidem, S. 18
® |bidem, S. 30
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Die Perspektive Mazzinis wechselt standig mit deagelbuch von Captain Payer, der
seine Nordpolexpedition von 1872 bis 1874 dort bigdert hatte. Es stellt sich sehr
schnell heraus, dass er nicht als einziger dasbimtpegefiihrt hat, die Mannschaft
selbst notierte ihre Vision der Expedition in ihréagebichern. Das wahre Ereignis,
die Reise zu dem Nordpol, zwei Jahre im Eis undadardie Ruckkehr werden von
mehreren Visionen beeinflusst und entfernen die ridehaft von Realitat. Das
Tagebuch von Captain Payer wird als einziges deernedargestellt und dort bemerkt
er selbst, dass die Mitglieder der Mannschaft wwoteedlich die historischen

Ereignisse deuten und notieren:

Auch in der kleinen Gesellschaft an Bord der Tégéttwaren die Journale der Untertanen
von denen der Befehlshaber so verschieden, dalaeshmal schien, als wirde in den Kojen
und Kajliten nicht an einer einzigen, sondern an @éronik mehrerer, einander ganz

fremder Expeditionen geschrieben. Jeder berichiateeinem anderen EfS.

Die Perspektiven werden wie Packeissowie inDer Schrecken des Eises und der
Finsternisam Anfang dargestellt und klar voneinander getrerlenson hat einen
historischen Hintergrund und wird zum Protagomstén Legenden und Mythen der
Eskimos und in Graphic Novel von Simon Schwarte; Mordpolexpedition aus 1872
wird von der Mannschaft und im Tagebuch von CapRayer dargestellt, Mazzini,
der diese Reise als ein Erfolg betrachtet, mocietsetbe Expedition unternehmen und
neues Land erobern. Diesen Perspektiven wird ane Bodh dritte hinzugefligDas

ist nicht Josef Mazzinis Handschrift. Das habegelschrieben. Ich. Ich habe auch die
anderen Hefte Mazzinis mit Namen versefeMazzinis Leben wird zum Entwurf
einer anderen Person, die unbekannt bleibt, hat dbaselben Winsch wie die
Mannschaft vorTegetthoffund Mazzini aus den Heften: die neuen Landschaften
entdecken und erobern. So werden verschiedene dRéxgm in Packeis und
Schreckenunterschiedlich benutzt, Henson wird zum Zentrumm das sich drei
Perspektiven bewegen, wahrenddessen die Nordpalgiqgre aus 1872, die
Mannschaft derTegetthoffund Mazzini von Subjekten zu den Objekten anderer

Perspektiven werden.

% |bidem, S. 54
*” Ibidem, S. 163
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Der Zentralpunkt inPackeis die Entdeckung des Nordpols, wird $threckerkurz
zusammengefasst. Peary und Henson werden zu Ngbeafides Werkes und teilen
den Winsch der Eroberung der neuen Landschafteandéren, die versucht haben,
den Nordpol zu erreichen. Dabei wird Pearys Elargeid die Angst vor Konkurrenz

erwahnt, sowie sein Streit mit Cook um den Tited desten Mannes auf dem Nordpol:

Cook hatte den Triumph mit seinen Begleitern, deimlgndischen Eskimos Awelah und
Etukishuk, geteilt, war auf dem Ruckmarsch vomriiblder Eisdrift westwarts abgetrieben
und erst nach einer einjahrigen Odyssee im Eis darsWildnis zuriickgekehrt. Inzwischen
hatte aber Peary mit vier Eskimos und seinem schevaiDiener Matt Henson in einer
Packeiswuste Aufstellung genommen, die nach seBemechnungen die unmittelbare
Umgebung des Pols sein mul3te. Peary hatte aufrdidserstol3 keine weil3en Begleiter
geduldet, um den Sieg nicht mit gleichwertigen Mees teilen zu missen, hatte auf seinem
Ruckmarsch Gluck mit der Eisdrift, konnte so etwagteichen Zeit wie Frederic Cook mit

seinem Sieg an die Weltéffentlichkeit treten —dasiGeraufe um die Ehre begafin.

Das unbekannte Land, das der Mensch noch nichicletrieat, fihrte zu mehreren
Versuchen, dieses Land zu erobern und den Titeéd#sn Mannes auf diesem Gebiet
zu erhalten. Auch Henson zeigt diesen Ehrgeiz, nnde Peary in Sudamerika
begleitet und an allen seinen Nordpolexpeditioneiinilmmt, obwohl er, als sein
schwarzer Begleiter, den Ruhm nicht erreichen k®mnMazzini musste auch sein
Gluck probieren, und ein neues Land entdecken uoloeen, wenn er die Zeilen von

Karl Weyprecht liest:

Weyprecht beschrieb eine ferne Welt, in der einke k&ommersonne den Seefahrer
monatelang umkreise, ohne jemals unterzugehen;arbdtl aber beginne es zu dunkeln, und
schlie3lich senke sich, wiederum fir Monate, diestarnis der Polarnacht tber jene

Gegenden, und eine namenlose K&ite.

Das zweite WerkTerra incognitavon Raoul Schrott, wird in vier Hefte geteilt, von
denen das erste in Bezug auf das Thema ganZ’aekeisund Schreckerist: der
griechische Seefahrer Pytheas von Massalia versiegchNordpol zu erreichen, was er

in sein Logbuch notiert hat. Andere Hefte bescpéftisich mit dem Werk und dem

® |bidem, S. 163
% |bidem, S. 8
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Privatleben des Professors Ludwig Hohnel, dem diadebiese Hefte gehdren. Im
Vorwort erklart Raoul Schrott, wie er zu diesen tdefgekommen ist und schildert
kurz ihren Inhalt. So erklart Schrott die Verbinduies ersten Hefts mit dem Werk:
Das erste Heft hat mit dem Ubrigen NachlaR auf elesten Blick nur wenig zu tun;
seine Verbindung zu den restlichen Teilen wird iensVerlauf der Lektiire klaf? Der

Winsch von Pytheas von Massalia, die neuen Lanftsohau entdecken, wird auch
bei Ludwig Hohnel deutlich, der sich nicht auf deardpol konzentriert hat, sondern
seine Ausgrabungen in Afrika macht. Dieser Ehrgeennt zwei Protagonisten,
Hohnel und Mazzini, von Henson, der mehr von seigesellschaftlichen Rolle

gepragt ist als von dem Ruhm und historischen Beidgen dieser Entdeckungen.

Drei weiteren Heften wurden in Form des Tagebuckscigrieben oder als Briefe
behalten, was die autobiografischen Elemente demegaWerk hinzufiigen. Obwohl
man Uber die Ausgrabungen berichten mochte, koneensich Hohnel auf sein
Leben und stellt es als eine Fiktion dar.die Kapitel bleiben jedoch derart
unpersonlich, daf sich erneut die Frage aufdranggshalb Hohnel auf eine
literarische Form zuriickgriff, um Autobiographissheu Papier zu bringeft.Héhnel,

im Gegensatz zu Henson und Mazzini, die von andeeenerschafft wurden, muss
sich selbst neu erfinden und so in der ErinnerugrgMenschen bleiben. Die Fiktion
hebt der Autor Schrott in folgender Aussage her&s:ware demzufolge, auch im
Zusammenhang mit den Aussagen des Textes, niclathtgoeinlich, dal3 Ludwig
Hohnel Teile seiner Biographie verfalscht KatSpater erfahren die Leser, dass
Hohnel stark von seinem Grol3vater beeinflusst wundeh dem der Rudolfsee (heute
Turkana-See genannt) den Namen bekommen hat. Dan Reines GroRvaters, die
Landschaften, die seinen Namen tragen, Pytheas Massalia und seine
Nordpolexpedition erzeugten einen starken Drucklawdwig Hohnel und erwachten

in ihm den Winsch, auch ein gefeierter EntdeckedrAimenteurer zu sein.

Die Quellenangaben verschiedener wissenschattlidferke und historischer Texte

werden héufig in Packeis und in angefihrten Romanen benutzt, was zur

70 Schrott, Raoul; Finis Terrae; Fischer Verlag, Frankfurt am Main, 2009, S. 10
71 .

Ibidem, S. 14
2 |bidem, S. 15
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Verwissenschaftlichung der fiktionalen Werke fuHdas Tagebuch und die Briefe
dienen als Beweise, und bewegen sich zwischen ©@jék und Subjektivitat. Die
Autoren versuchen mit den Quellen sich als objettéivzustellen und ihre Perspektive
als einzig wahre durchzusetzen. So stitzt sich Rachrott in dem Vorwort auf die
Werke SchiaparellisDie Vorlaufer des Copernicus im Altertum — Histohe
Untersuchungerund HohnelsPytheas von Massaliaund fuhrt ihre Verlage und
Erscheinungsjahr an. Schrott versucht damit, s@teibwuirdigkeit zu bestatigen,
indem er die Werke zitiert, die man finden und w@nmeinige Informationen
nachschlagen kann. Solche Vorgangsweise schafft eme falsche Darstellung der
Realitat: alle Expeditionen werden aus subjektierinden organisiert, und die
Beschreibung der Reisen nahert sich einem Mythas, die Einheimischen den
Figuren aus Legenden &hneln und einem StereotypenliePytheas und Ho6hnel
schaffen eigene Mythologie, und sehen sich sch®@ialden dieser Abenteuer, indem
sie ihre Reise mit Odyssee vergleichen oder diat&Ziaus Odyssee in ihren Briefen
benutzen. Die Mythologie als eine Erzahlperspekéuscheint auch iRackeis denn
die Eskimos beschrieben die Nordpolentdeckung diimeh Mythologie, wo Henson

und Peary zu den Schlussfiguren werden.

3. Schlussfolgerung

Die angefuhrten WerkeHavanna, Kinderland und Packeis zeigen, welche
Madglichkeiten die Graphic Novel heute ausnutzt, eime Geschichte auf originelle
Art zu erzahlen. Das Bild und der Text erscheimenarschiedenen Kombinationen,
zusammen oder individuell, nutzten ihr Potenziatjem sie die Gattungsgrenzen
uberschreiten und neue Informationen und Interpogtan dem Lesepublikum

anbieten.

Die Elastizitat der Gattung gibt die Moglichkeitedseschichten neu zu erzéhlen und
neue Themen einzufihren. Die Comics hatten iherfieRegeln, nach denen man eine
Geschichte geschrieben und gezeichnet hat. Dier Ussgegneten sich mit jedem

neuen Titel mit einem typischen Helden, der dars Alaenteuer zu einem fréhlichen
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Ende brachte. Mit der Graphic Novel fihrt man n@bemen, Formate und Helden
ein: die Gegenstdnde einer Geschichte spanntenvsichder Politik und aktuellen
Problemen der Gesellschaft bis zum Alltag einer@evichen Person. Es héngt von
der Erfahrung und auch den wichtigen EreignisseLaben des Autors, was zum
Thema seines Werkes werden wird, ob man sich nmesePrivatleben beschaftigen
wird oder mit den offentlichen Themen. Demzufolgeeinflusst diese Wahl die
Genres, die friher nur auf das Abenteuer konzehtu@en und sich heute auf weitere
literarische Genres erweitert hat wie Krimi und illér, Fantasyliteratur, Geschichte,
und sogar nimmt einige aus der Sachliteratur wipoRage und Biographie. Das
Format muss sich dann entsprechend dem auserwafigsme anpassenDer
,moderne* Comic bietet Zeichnern in der Tat enoriMéglichkeiten, sich héchst
individuell auszudrticken. Es gibt kaum formale Bestkungen, von tberformatigen
Kurzgeschichten bis zu sechshundertseitigen Biicisérheute alles denkbdr. Die
sechzig Seiten, die friher als Regel galten, besgnth Europa, werden flr die
Madoglichkeit ersetzt, ein Werk von hundert Seitensohaffen. Die Grenze existiert
nicht mehr und die GréRe des Formats héangt jetzinoah von der Geschichte und

dem Autor ab, was die finale Version des Werkesumersehbar macht.

Die Perspektive bleibt nicht mehr bei dem auktenaErzahler, sondern umfasst auf
die anderen Figuren in Graphic Novel, die die Handgl dann vermitteln muissen.
Dieser Wechsel der Perspektive fuhrt neue Mdglitbkeein, dieselbe Geschichte auf
verschiedene Weisen zu erzahlen. Der Leser wirgireem aktiven Beteiligten an den
beschriebenen Geschehnissen und muss am Endeenaaigh alle unterschiedlichen

Perspektiven bericksichtigt hat, das Gelesenedaksurt

Auch unter den angefihrten Autoren und ihren Wetkamn man die verschiedenen
Rollen des Perspektivenwechsels bemerkeiadwmannakommt Kleist als ein Tourist

nach Kuba; er hat auch die Aufgabe, das Leben abBkzu recherchieren und spater
in Deutschland darzustellen. Als Tourist wird ihmerst das Beste von Kuba

prasentiert, eine Vision, die jeder Tourist von Kuiat, und berichtet dariber auf den

3 Arnold, Heinz-Ludwig; Comics, Manga und Graphic Novels; Ed. text + kritik Richard Boorberg Verlag, 2009, S.
248
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ersten Seiten seines Reiseberichts. Mit dem Fagtdas Berichts traut sich der Autor
mehr in die kubanische Gesellschaft und zeigt inese Werk dazu die schlechten
Seiten der Gesellschaft und den Einfluss des Regené das Leben im Alltag. Im
Reisebericht werden die kurzen Abschnitte Uber #iganische Geschichte
miteinbezogen, was dem Leser in seinem Urteil heifeiss. Der Autor selbst gibt
seinem Werk kein Ende und mit seiner Perspektieatdnur als eine Verbindung

zwischen dem Leser und Kuba.

Mawil gibt den Leser dagegen einen anderen TypaBgaoutisten: den Schuler Mirco.
Obwohl es dem Leser gleich deutlich wird, dass Wit der DDR lebt, beschéftigt
sich der Protagonist mit Themen, die als eine Ahleg dienen missen. So folgt man
Mirco durch seine Spiele und Hobbys, beschaftigh snit seinen Problemen in der
Schule und mit der Familie und konzentriert sichf alie Entwicklung der
Freundschaft zwischen Mirco und Torsten. Die DDRI thre Bedrohungen riicken in
den Hintergrund, wahrenddessen dem Leser die Kindimer Person dargestellt wird:
die beliebtesten Kinderspiele, damals populére |Snige, Fernsehserien und Filme.
Anstatt sich den Mauerfall zu widmen, konzentrienan sich ganz auf das
Tischtennisspiel, das in demselben Moment statttjmaa Mirco an den
Beschaftigungen der Erwachsenen, anstatt am $gilakhmen muss. Die Perspektive
wechselt hier wesentlich von derjenigen, die eiremachsenen Leser interessieren
wurde, deshalb auch der Titinderland Die Geschichte Deutschlands wird
nacherzahlt in der Perspektive eines Kindes, dasMchtigkeit des Mauerfalls und
die damalige Politik nicht versteht, was dem Protasten ermdglicht, sich auf eigene

Probleme zu konzentrieren und sie dementsprecHsnddahtiger darzustellen.

In Novel Packeiswerden mehrere Perspektiven eingefuhrt und jed@héirdieselbe
Geschichte auf originelle Weise und mit dem untaestlichen Schwerpunkt. Die
erste Vision der Entdeckung des Nordpols zeigt smmerhalb der Biographie
Matthew Hensons. Dabei kommt Henson standig wedesm Rassismus als ein
Verlierer vor: er wird haufig geschlagen, unterdszhéind am Ende auch betrogen. Die
Entdeckung wird dem Captain Peary zugeschriebereugeniel3t den Ruhm, den ihm

Henson verschaffen hat. Der Protagonist selbsbtesténdig neue Verluste: seine Frau
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wird von ihm wegen seiner Akzeptanz der Ungere&kiigenttduscht; die Freunde,
die er unter den Eskimos gemacht hat, werden zav8k| er wohnt am Ende seines
Lebens in einer kleinen Wohnung in armlichen Zudgin Die Vision der Eskimos
zeigt Henson wie einen Helden. Auch findet man ovél verschiedene Themen, die
fur die Eskimos wichtig sind: die heiligen Steinedudie Mythologie. Man versucht,
eine TragOdie sowie eine Heldentat darzustellea: Thagodie besteht darin, dass
Hensons Begleitung an dem Diebstahl der heiligem8&tteilnimmt und die Eskimos
als Sklaven in die USA mitbringt, wahrenddessen Hieldentat eng mit der
Mythologie verknUpft wird und erzéhlt wie Mahri Frak bzw. Henson den Teufel auf
dem Nordpol besiegt hat. So eignet sich Hensorrlmatle der Geschichte zwei Rollen
an, eine des Verlierers und eine des Helden. DRPgtespektive zeigt eine Zeittafel, die
die wichtigsten Ereignisse im Leben des CaptairmyPand Matthew Hensons mit
dem Schwerpunkt auf die Expeditionen und die Erkdeg des Nordpols. Es wird
nicht die Seite genommen, da die Tafel auf objektWeise die Figuren und die
Expeditionen schildert. Unter drei angefuhrten peksiven, kann man nur diese fir

neutral in ihrer Komplexitat halten.

Das Bild ist in einer Graphic Novel der Bestandéailer Geschichte. Neben dem Text
hat auch die Zeichnung eine narrative Rolle undsnulesn Leser im Zusammenhang
mit dem Text die Handlung darstellen. Das Bild éigtene Methoden des Erzahlens:
es werden vorsichtig die Elemente gewahlt, die igézeverden und die man
verstecken muss. Somit werden bestimmte Emotiom¢onb und die Konzentration

des Lesers wird auf die flr den Autor wichtigen mie@ gerichtet.

Die angefiihrten Autoren benutzten die Mdoglichkeitbes Bildes jeder auf seine
eigene Weise. Da Kleist mHHavannaeinen Reisefiihrer schaffen moéchte, werden die
meisten Bilder wie authentische Skizzen prasentfarch die Farbe gibt den Bildern
diesen Eindruck: die schnellen Bewegungen des Binsel weile Ecken deuten auf
die Vorlage fur die kinftigen Bilder hin. Kleisttsfft damit den Eindruck, dass er als
Tourist dort schnell skizzieren musste und die Kigdnan ihren besonderen Momenten

der Leserschaft zeigen will.
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Mawil lasst seine Figuren auf dem Niveau einer kar. Die Einfachheit der
Zeichnungen entspricht in diesem Fall dem Textsigabeide die Perspektive eines
Kindes darstellen missen. In einigen Situationsst|®awil nur Bildern die Rolle, die
Geschichte weiter zu tragen. Als ein Zeichner expemtiert der Autor nicht viel mit
dem Bild, aber schafft die lllusion einer sorgloséit, indem er wahlt, was im Bild

gezeigt wird und was man nur andeuten méchte.

Schwartz Uberschreitet verschiedene Grenzen, dimém klassischen Comic generell
akzeptiert waren. So benutzt man mehr als einern istider Geschichte: die
gewohnliche Erzéhlweise fur Matthew Henson, Synmkbalnd Karikatur fur die
Perspektive der Eskimos und am Ende die Zeittaliel,die Photographien benutzt,
was nur die Objektivitat als Hauptcharakteristies#ir Tafel hervorbringt. Das Bild
selbst erzahlt eine Nebengeschichte und betontEdietionen und die Probleme,

denen Henson im Leben widerstehen musste und digdgciheiterte.

Die Autoren behandeln verschiedenen Themen, die Famat ermoglicht: man

befasst sich mit der Geschichte, sozialen Probleraaderen Kulturen, etc. Kleist
zeichnet einen Reisefihrer, aber mit dem Ziel, Kgb@er Leserschaft ndher zu
bringen. Dabei werden Kubaner und ihre Problemeijesdie schlechten Seiten Kubas
nicht ausgelassen. Auch der grof3e Teil des Werked dem Regime und der
Geschichte gewidmet, da gerade sie die Gegenwadra¥kam meisten beeinflusst
haben. Die soziale Problematik wird zum Hauptthelleaes Werkes. Mawil dagegen
zeigt nur die rezente Geschichte Deutschlands md peue Weise. Die Kinder
werden zu den Hauptdarstellern dieses Werkes undhben tber die DDR und den
Mauerfall mit der Perspektive jingerer Generatiod@amaliger Zeit. Die Kindheit

wird zum wichtigsten Thema, bzw. wie die Kinder sdie politischen und

wirtschaftlichen Wechsel erlebt haben. Schwartzchtisim Vergleich mit anderen
Autoren, mehrere Themen in sein Werk ein. Die Erkdeg des Nordpols wird zum
Zentrum der Geschichte, doch die personlichen Geseim der Figuren und ihre
Probleme werden als weitere Nebengeschichten delgeklenson ist das Opfer des
Rassismus und hegt dadurch verschiedene Emotionien erzweiflung und

Hoffnungslosigkeit. Captain Peary wird standig veeinem Winsch nach Ruhm
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getrieben, wobei er skrupellos Henson fir seineck&@usnutzt. Dazu kommen noch
die Eskimos, die von den Amerikanern fir exotiscbhaten und spater als

Museumssticke behandelt werden. Damit wird ihrechslweise zerstort.

Der Text und das Bild werden auch unterschiedliehamdelt, vor allem werden ihre
Grenzen getestet. Kleist benutzt wenige Dialoge dient sich hauptséchlich mit
Monolog, in dem er den Leser in seinem Reisefuhegleitet und ihm die Situation
auf Kuba erklart. Das Werk besteht aus mehreremz8hi doch Kleist neigt einem
Realismus in seinen Bildern, indem er nicht nur dmgebung und die Stadt treu
zeigt, sondern auch auf die Details auf den Gesiohind den Klamotten der Kubaner

achtet.

Mawil benutzt inKinderland ausschliel3lich den Dialog, der auch die Rolle b,

Handlung voranzutreiben. Die Bilder werden seltém €liesen Zweck benutzt,
unterliegen nicht vielen Experimenten und ihre Rdlesteht darin, die Geschichte
weiterzutragen. Die Figuren werden einfach gezesthnd grenzen an einer Karikatur
an, was mehr einem Bilderbuch entspricht als e@ephic Novel. Dennoch dient

dieser Stil ausgezeichnet fur das Thema, mit demdas Werk beschéftigt.

In Packeisbedient Schwartz mehrere Mitteln, um die Gesckichi erzahlen. Der
Text wird mehrmals ausgelassen, um die erwiinscesktion zu erzielen: die Pausen
zwischen den Dialogen zeigen die Gedanken, die i6mert der Figuren und die
Schwierigkeiten, die sie ausstehen miussen. DersSginfach, wobei der Hintergrund
realistisch gezeichnet wurde. Die Perspektive d&kirkos wird ganz vereinfacht, da
darin alle Figuren gleich aussehen und die Protaggmund die Gotter die einzigen

sind, die sich im Bereich der Symbole bewegen uatrretails haben.

Am Beispiel dieser drei Werke wird es klar, dass @raphic Novel als eine neue
Gattung neue Methoden in die Erzahlweise des Coenndghrt und die alten Grenzen
Uberschreitet. Die Themen wurden aus jedem BemdéshLebens genommen und es
gibt kein Thema, dass man in einer Graphic Nowieht bearbeiten kann. Die
Zeichenstile haben auch unterschiedliche Maoglidkekei von Karikaturen,

vereinfachten Figuren bis zu den realistischen éildist in dieser Gattung alles
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moglich. Der Comic hat sich weiterentwickelt, wommban auch die Chance
bekommen hat, personlichen Stil in seinem Werk enutzten. Wie die Geschichte
geschrieben und gezeichnet wird, h&ngt nicht mehrfest befolgten Regeln, sondern
von dem Autor ab. Auch in deutscher Graphic Nowldich gezeigt, dass die Autoren

wissen, wie man die neuen Mdglichkeiten ausnutatahdie Graphic Novel originell

gestalten kann.
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