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Diagrammatisches Erzihlen im Kinder- und Jugendbuch

Martin
Panchaud

Was ist das flir ein Buch?

Hm ... Sieht aus wie ein
wissenschaftliches Werk
— oder zeitgendssische
Kunst. Was sagt denn der
Verlag dazu?

«Die Farbe der Dinge»
ist eine Graphic Novel
zwischen Infografik und
klassischer Erzahlung.

In meinem Videocast geht es um literaturwissenschaftliche Perspektiven auf den Gewinner des
Schweizer Kinder- und Jugendbuchpreises 2021: 'Die Farbe der Dinge' von Martin Panchaud,
erschienen im Verlag EditionModerne.

Martin Panchauds Graphic Novel ,Die Farbe der Dinge‘ zeichnet sich durch eine
auBBergewohnliche und fiir die Kinder- und Jugendliteratur neuartige Erzadhlstrategie aus, auf die
im Videocast schwerpunktméBig eingegangen wird.

Martin Panchaud spielt als Autorillustrator mit unterschiedlichen Stoffen und Motiven, die
gewoOhnlich in den Erzdhlgenres der coming-of-age-Erzihlung, der road-story, des
Familiendramas und der Abenteuergeschichten angesiedelt sind.

Der Protagonist Simon Hope muss sich nicht nur gegen seine Peers behaupten, die ihn nur
ausnutzen und mobben, sondern auch gegen die Erwachsenenwelt, die ihn pausenlos
instrumentalisiert und verfolgt.

Simon hat das grof3e Los gezogen, aber das Gliick bleibt ihm immer auf Armlénge voraus. Es
sind die Gleichaltrigen und Erwachsenen, die ihn daran hindern, sein Gliick einzuholen. Simon
kdmpft sich erst naiv, dann zunehmend mutiger und selbstbestimmter durch beispiellose
Schicksalsschldge. Die Wechselfille des Zufallsbringen ihn an den Rand des Abgrunds, aber sie
retten ihn auch. SchlieBlich trifft Simon eine endgiiltige Entscheidung, die als Beweis dafiir
gelesen werden kann, dass er aus sich heraus ein neues Leben beginnen kann. Er zeigt, dass er
die Verantwortung, die das Gliick von ihm fordert, auch tragen konnen wird.

Literaturwissenschaftlich ist aber nicht nur die inhaltliche Ebene interessant, sondernerst recht
Panchauds Erzdhlweise in Text und Bild, die ich auf den Begriff des diagrammatischen
Erzdhlens bringen will (vgl. Bauer 2014).

. Erzihlen mit Mitteln der Datenvisualisierung

In verschiedenen Wissenschaftsdisziplinen ist in den vergangenen Jahren ein Trend zu
Datencomics greifbar geworden (vgl. Bach et al. 2017). Unter Datencomics verstehe ich
Darstellungsformen von wissenschaftlichen oder technischen Daten, die narrativ aufgearbeitet
werden (storytelling) und visuell mit den kiinstlerischen Stilmitteln des Comics umgesetzt
werden.



Solche Datencomics finden sich gelegentlich in Sachbiichern, es gibt sie in medizinischen
Broschiiren zur Patient-innen-Edukation, gelegentlich tauchen Sie in Bauanleitungen und
Handlungsinstruktionen auf. Sie erobern den privaten und offentlichen Wirtschaftssektor (vgl.
Kleeberg 2017) und werden immer dann eingesetzt, wenn komplexe Datenzusammenhéinge
einem Laienpublikum anschaulich vermittelt werden sollen. Solche Datencomics vermitteln
also faktuale Daten im Medium einer fiktionalen Geschichte mit leicht lesbarem Text-Bild-
Arrangement.

Martin Panchaud geht in seiner Graphic Novel mehrheitlich den umgekehrten Weg: Bei thm
sind es nicht wissenschaftliche Daten, die er in eine Bildergeschichte formt, sondern es ist eine
fiktionale Geschichte, die er mit den kiinstlerischen Stilmitteln derDatenvisualisierung erzihlt.

Das Erzdhlen erfolgt aus auktorialer Perspektive (vgl. Koppe & Kindt 2014). Visuell greift der
Autorillustrator vor allem zu diagrammatischen Darstellungsformen. Die Figuren des Romans
erscheinen aus dieser auktorialen Uber-Sicht als geometrische Figuren. Panchaud fiihrt sie als
unterschiedlich farbige Kreise ein, als Datenpunkte, die wir von oben, aus der
Vogelperspektive, in geografischen Landschaftskarten oder in skizzenhaften Innen- oder
AufBlenraumdarstellungen verfolgen konnen. Fast jede Doppelseite der Graphic Novel entfaltet
dabei eine neue Darstellungsweise, in die man sich als Leser:in einfinden muss. Bildspender
sind dabei die gingigen Diagrammtypen, die uns auch im Alltag in wissenschaftlichen und
technischen Zusammenhingen begegnen. Die Semiotik der Bildelemente konnen auch junge
Leser-innen vor dem Hintergrund ihres Weltwissens erschlieBen. Panchaud schopft aus einer
Fiille von Diagrammtypen: Baumdiagramme (z. B. der Protagonisten-Stammbaum auf S. 70,
vgl. Abb. 1a unten), Spharendiagramme, Balkendiagramme, anatomische und architektonische
Schemazeichnungen (z. B. S. 114, vgl. Abb. 2a unten) Zeitstrahldiagramme (z. B. S.115, Abb.
2b unten) und Kartendiagramme (z. B. S. 71, Abb. 1b unten) sind die hédufigsten Formen,
mittels derer die erzéhlte Welt in Bild und Text erschaffen wird.
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Einzelne Doppelseiten sind als Simultanbild gestaltet: dieselben Figuren sind gleich mehrfach
ins Bild versetzt und man muss dieses als eine verschmolzene Sukzessionsfolge lesen. Die
Sprechtexte der Figuren sind mit Linien den geometrischen Formen zugewiesen, wobei die
Leserichtung nicht einheitlich gestaltet ist und immer wieder neu ausprobiert werden muss.
Héufig sind unterschiedliche Lesepfade moglich.

Gelegentlich gelingt Panchaud mit seinen Diagrammen eine Form kinematografischen
Erzdhlens im Bild (Bsp. S. 192-193): Wiirden die einzelnen Panels ausgeschnitten, als
Daumenkino iibereinandergelegt und durchgeblittert, so ergdben sich kurze filmische
Sequenzen aus der Vogelperspektive.

Panchaud entfaltet anspruchsvolle diagrammatische  Zeichenprozesse in  denen
Objektpositionen, -groBBen und -relationen eine Rolle spielen. Rezipierende miissenmental mit
diesen Diagrammen operieren und die Darstellung (display — "dis-play”) spielerisch in
unterschiedlichen Leserichtungen interpretierend nachvollziehen.

Dabei gibt es auf jeder Doppelseite Neues zu entdecken. So anspruchsvoll dasVerfahren ist, so
folgt es doch einem didaktisierten Aufbau. Panchaud beginnt, indem er Figuren, Orte und
diagrammatische Typen unaufdringlich einfiihrt.

Aufmerksame Leser-innen erhalten so v. a. im ersten Teil der Graphic Novel die notigen Hilfen,
um das Bildprogramm verstehen und damit operieren zu kénnen. Im weiteren Erzédhlverlauf
werden die Diagramme komplexer, Rezipierende miissen zunehmend allein Hypothesen bilden
und sich in den entgrenzten Formen der Darstellungen auf Basis vorangehender
Lektiireerfahrungen zurechtfinden. Panchaud spielt auch hiufig mit dem Wechsel zwischen
Makro- und Mikrokosmos, der Ansicht von Aussen- und Innenwelt und changiert mit seinen
Bildtypen zwischender Darstellung von fiktionaler Traumwelt und fiktionaler Wirklichkeit.

Hiufig zeichnet Panchaud auch den Text besonders aus. Ahnlich wie in einem spatialen
Liniengedicht ordnet er die Worter manchmal so an, dass sie in ihrer schriftlichen Fixierung
formal darstellen, was sie inhaltlich ausdriicken. Auf S. 91 wird der Bewusstseinsstrom des
Protagonisten z. B. als schlangenfoérmige Linie dargestellt: Die Gedanken wandern durch
Simons Geist, bis er jdh aus seinem inneren Monolog herausgerissen wird. Fettdruck,
SchriftgroBe, Type und Schriftfarbe bedienen sich bekannter semiotischer Muster aus der
Comicliteratur.

Gelegentlich wendet sich die auktoriale Erzdhlstimme an die Leser-innen und unterbricht den
Erzédhlfluss. Eingeschoben werden faktuale Diagramme, wie wir sie aus Kinder- und
Jugendsachbiichern kennen. Es gehort zum besonderen Lesegenuss, dass Panchaud seine
Leser-innen immer wieder dazu zwingt, kurz von der erzéhlten Geschichte Abstand zu nehmen
und auf einer Doppelseite faktuale Wissensbesténde reflektieren zu miissen. Diese verhandelten
Episteme sind fiir den Nachvollzug der weiteren Erzdhlhandlung wichtig und sollen alle
Leser-innen auf denselben Kenntnisstand bringen. Auf der Doppelseite 112—-113 (vgl. Abb. 3a
und 3b unten) miissen wir uns zum Beispiel mit den anatomischen Gegebenheiten und dem
Lebenszyklus eines Blauwals vertraut machen. Zwei anatomische Ubersichtsdarstellungen und
ein Zeitstrahldiagramm vermitteln die notigen Daten.

Auf diesen markiert hervortretenden Doppelseiten erzdhlt Panchaud also wie in einem
Datencomic oder Jugendsachbuch, nur um danach wieder auf die fiktionale Ebene zu wechseln
und die Erzdhlhandlung voranzutreiben.
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Abb. 2a — Panchaud 2021, 'Die Farbe derDinge’', Abb. 2b — Panchaud 2021, 'Die Farbe derDinge',
S. 114: anatomische Schemazeichnung Blauwal S. 115: Zeitstrahldiagramm (Lebenszyklus
Blauwal)

Die diagrammatischen Bildelemente werden aber auch von technischen Piktogrammen und
Symbolen, die aus der Lebenswelt der Rezipierenden stammen, ergédnzt. Die Doppelseite 116—
117 (vgl. Abb. 3a und 3b unten) kann das illustrieren: Simon Hope ist mit dem fremden
Begleiter unterwegs. Sie fahren nach Birmingham, weil sie dort Simons verschwundenen
Vater vermuten. In der Innenansicht des Autos siecht man Simon und seinen Begleiter am
Steuer. Simon stellt am Handy die Navigation ein und wir erfahren, dass die Fahrt 2h26 dauern
wird. Es ist 5:13 nachmittags. Die nichste Seite visualisiert, dass die Fahrt iiber nur Radio
gehort wird. Das Programm des lokalen Senders wird chronologisch iiber einen Zeitstrahl, der
als visualisiertes Audiosignal (Frequenzdiagramm) dargestellt wird, aufgelistet.

Ein stilisierter Kartenausschnitt zeigt schematisch die karteniibliche Visualisierung der
Autobahn, wir sehen, in welche Richtung das Fahrzeug unterwegs ist, wo sich das Auto
zurzeit gerade befindet (der GPS-Ortungspunkt aus der Navigationsapp des Smartphones wird
wieder aufgenommen) und aufmerksame Leser-innen merken, dass die Uhr im
Armaturenbrett des Autos falsch eingestellt ist, hier ist erst halb fiinf, aber die beiden Figuren
sind schon fast zwei Stunden unterwegs. Die Tankanzeige beginnt zu leuchten. Auf der
nichsten Doppelseite wird das Auto an einer Raststdtte halten. Die Risse im Smartphone-
Display werfen Fragen auf.
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Abb. 3a — Panchaud 2021, 'Die Farbe der Abb. 3b — Panchaud 2021, 'Die Farbe derDinge',
Dinge', S. 116: Navigations-App auf S. 117: Frequenzdiagramm, Zeitstrahldiagramm,
Smartphone mit Kartendiagramm Piktogramme

Panchaud erzéhlt, wie bis hierhin deutlich wurde, mit Mitteln der Datenvisualisierung, haufig
mit diagrammatischen Darstellungsformen aus der Doméne der Technik- und
Wissenschaftswelt. Er wechselt zwischen fiktionalen und faktualen Ebenen, verschrankt
Erzdhlliteratur mit Sachliteratur und entfaltet ein anspruchsvolles Text- Bild-Verhiltnis, auf
das sich Rezipierende immer wieder neu einlassen miissen. Das alleine ist schon eine grofle
kiinstlerische Leistung und eine interessante Neuerung im Medium der Kinder- und
Jugendliteratur.

2. Emotionen wecken, ohne zu iiberfordern

Literaturwissenschaftlich interessant ist auch die Frage, wie es dem Autorillustrator trotz oder
gerade wegen dieser Darstellungsform gelingt, so starke Emotionen zu wecken. Lesende
erfahren an keiner Stelle der Graphic Novel, wie Simon Hope aussieht. Der Protagonist ist
immer nur dieser eine ockerfarbene Kreis, dieser stilisierte Bildpunkt, den wir von oben sehen.
Trotzdem gelingt es Panchaud, die Sympathie der Lesenden auf den Protagonisten zu lenken
und Mitgefiihl zu wecken. Er tut dies einerseits iiber die Informationsvergabe. Wir wissen zu
jeder Zeit des Geschehens mehr iiber Simon als iiber jede andere Figur der erzéhlten Welt.

Gerade dadurch, dass die Figuren nicht als solche gezeigt werden, bieten sie ein
Identifikationsangebot fiir alle Lesenden und distanzieren gleichzeitig auch von einer rein
immersiven Lektiire, die es moglich macht, das gelesene mit Blick auf die eigene Lebenswelt zu
reflektieren. Die Geschichte ist herzergreifend, brutal, aber auch tragisch-komisch. Die
diagrammatischen Darstellungsformen helfen, das auszuhalten und den Uberblick iiber die
komplexe Handlungsentwicklung zu behalten.

Neuropsychologische Forschung hat gezeigt, dass Menschen bewegten geometrischen Figuren
als anthropomorphe Gestalten lesen und ithnen menschenédhnliche agency zuschreiben (Heider
& Simmel 1944). Ahnliche Effekte gelingen Panchaud mit seiner quasi-dynamischen Bildfolge
und mit den authentischen (auch jugendsprachlich-gefarbten) Dialogen. Die auktoriale



Erzéhlperspektive hat zur Folge, dass Rezipierende stidndig einen gottgleichen Blickwinkel
einnehmen, sich verantwortlich fiihlen und gerne in die Bildwelt eingreifen wiirden, um den
Protagonisten vor dem Unheil zu bewahren oder aus der Misere zu retten.

Es wire literaturwissenschaftlich aufschlussreich, den anspruchsvollen kognitiven
Rezeptionsprozess an moglichst vielen Beispielen zu modellieren und dabei nachzuzeichnen,
wie Lesende a) Weltwissen bemiihen miissen, um die Diagramme zu dechiffrieren, b)
literarisches Wissen mobilisieren miissen, um die Intertextualititssignale wahrzunehmen, c)
zwischen identifikatorischer und distanzierter Lektiirehaltung wechseln miissen und d) die
anspruchsvollen neuen Lesemodi auf jeder Doppelseite ausprobieren miissen und gleichzeitig
den Handlungsverlauf und die Figurenkonstellation im Bewusstsein behalten miissen.

Immer wenn dieser Prozess erfolgreich ist, stellt sich Lesegenuss ein. Isaac Cates hat einen
dhnlichen Effekt bereits bei den anspruchsvollen Diagrammen des Comiczeichners Chris Ware
beschreiben (Cates 2010). Panchauds Graphic Novel belohnt Rezipierende auf jeder
Doppelseite mit den positiven Gefiihlen, etwas bemerkt, verstanden und geschafft zu haben.
Eine Erfahrung die junge Leser-innen von klugen digitalen Smartphone-Spielen kennen.

Visual Literacy trainieren

Panchauds Graphic Novel unterhilt nicht nur, sondern schult auch die visual literacy, also das
Kompetenzbiindel, Bilder zu verstehen (lesen), zu verwenden (schreiben/zeichnen) und bildhaft
zu denken und zu lernen (vgl. Avgerinou 2011).

Die didaktische und é&sthetische Forschung hat ldngst erkannt, wie eng die Kunst des slow
looking mit kritischem Denken wund sinngenerierenden Welterzeugungsvorgingen
zusammenhdngen (vgl. Tishman 2018). In dem MaBle, wie es Lernenden gelingt,
Aufmerksamkeit {liber eine ausgedehnte Zeitspanne in einen sinnlich-vermittelten
Kognitionsvorgang zu investieren und diesen aufrecht zu erhalten, kann Lernen stattfinden.
Martin Panchauds Buch, so meine Vermutung, hilft jungen Menschen iiber das Anreizsystem
einer packenden Geschichte und einer auBlergewOhnlichen Erzéhlstrategie, langsam und genau
hinzuschauen, visuelles Datenmaterial interpretierend zu erschlieen und dabei auch mental die
Diagramme, die Panchaud zeichnet, gedanklich weiter zu bewegen, Relationen zu entdecken
und Verbindungen herzustellen. Mehr als in klassischen Comics und Graphic Novels spielen die
Relationen zwischen Farben, Formen, Linien, Grof3en und Distanzen in Panchauds Werk eine
entscheidende Rolle. Wird eine Beziehung iibersehen, ergibt sich eine Einbue, werden mehrere
iibersehen, wird der Erzdhltext undurchsichtig. Anders als in Wimmelbiichern oder einzelnen
Wimmelbildern, muss die visuelle Strategie und der kognitive Nachvollzug des
diagrammatischen Zeichenprozesses auf jeder Doppelseite neu ausprobiert und von Lesenden
"erfunden" werden. Dabei ist es unmoglich, schon beim ersten Rezeptionsdurchgang in
Panchauds Graphic Novel alles zu sehen. Das Buch bietet somit ein offenes Repertoire, das
auch Wiederholungsleser-innen neuen Lesegenuss bereiten wird. Welche Strategien sich im
Rahmen der visual literacy mit 'Die Farbe der Dinge' konkret trainieren und entwickeln lassen
und wie dies auch im schulischen Kontext in entsprechenden Lernumgebungen genutzt werden
konnte, ist eine spannende didaktische Fragestellung, die mich noch weiter beschiftigen wird.

Adriano Montefusco

Germanist / Dozent Fachdidaktik Deutsch an der Pidagogischen HochschuleFreiburg i. U.
(Schweiz)

Alle Abbildungen aus der Graphic Novel ,Die Farbe der Dinge‘ von Martin Panchaud verwende
ich mit freundlicher Genehmigung des Verlags Edition Moderne, Ziirich.
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