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Vorwort

Als am 24. Oktober 2013 ein neuer Asterix-Band von einem neuen
Team erschien, geriet die Veroffentlichung eines Comics zu einem
kleinen Phinomen: Nahezu jede Tageszeitung berichtete tiber das
Album, und selbst im heute journal und in den Tagesthemen gab es
Beitrige dazu. Fiir einen ganz kurzen Moment war der Comic in al-
ler Munde, es fand ein Diskurs statt, die Kulturredaktionen setzten
sich mit dem Thema auseinander, und die Menschen setzten sich
neugierig hin und lasen wieder einmal ein klassisches Album. Es ist
kaum anzunehmen, dass die Geschichte einen Boom auslosen wird
und sich die Leser, angetan von der bekannten Art des Erzihlens
mit Bildern, nun auf andere Comics stiirzen. Fiir viele war es eine
Reise in die Vergangenheit: Wer in Deutschland nach dem Zweiten
Weltkrieg grofd wurde, der wird sie noch erlebt haben, die Zeit, in
der die bunten Hefte den Kiosk iiberschwemmten, wo zahlreiche
Helden-Serien darauf warteten, gelesen, geliebt und gesammelt zu
werden. Je nach Alter las man die zahllosen Hansrudi-Wischer-
Titel oder das Zack-Magazin und hiitete seine Comics wie einen
Schatz. Daran erinnert ein neuer Band von Asterix —immerhin eine
der erfolgreichsten europiischen Comic-Serien. Dennoch lisst sich
ein gewisser Traditionalismus hier nicht verbergen.

Denn insgesamt hat sich der Comic weiterentwickelt, neue The-
men gesucht, die Erzihlweise ist komplexer geworden, und moder-
ne Neuerscheinungen kommen in unterschiedlichen Stilen daher.
Die Bandbreite der verschiedenen Comic-Formen ist inzwischen
untberschaubar: Es gibt die Einbildwitze in Zeitungen, die Comic-
Strips, die wochentlichen Hefte, die Alben, ganze Biicher in Co-
mic-Form, die Graphic Novels genannt werden, es gibt Manga, Bil-
derbuchcomics, aber auch neue Comic-Romane fiir Kinder, in de-
nendie Bilderaus Comic-Sequenzenbestehen. Die Comic-Zeichner
von heute beschiftigen sich mit der Form als einer faszinierenden
Moglichkeit zu personlichem, kiinstlerischem Ausdruck.

Denn dass es sich bei den Comics um eine eigene Kulturform
handelt, um eine Lektiire, die zwar eine gewisse Ubung voraus-
setzt, aber dass es um gezeichnete Geschichten geht, die zwischen
Kunst- und Unterhaltungsform pendeln, und schliefSlich, dass Co-
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mics Einfliisse aus dem Film, von der Literatur und von der Kunst
aufnehmen, wird nur allzu gerne tibersehen. Comics sind genau
das: gezeichnete Geschichten, mal konventionell mit umrahmtem
Einzelbild bzw. mit Panel' und Sprechblase erzihlt, dann wieder
ganz frei komponiert auf den Seiten, mal subversiv, mal kindisch,
mal anspruchsvoll, mal witzig, bewegend, tiefgriindig oder einfach
nur komisch.

Eine Kulturgeschichte des Comics schreiben zu wollen ist je-
doch nahezu unmaéglich. Es gibt kaum eine andere Kunstform, die
sich gleichermafien dem Zugriff entzieht und sich so wenig festle-
gen lisst. Es gibt keine schrittweise, sich aufbauende Entwicklung,
im Gegenteil. Fast abgeschottet von den anderen Kiinsten hat sich
die Form des Comics quasi selbst entwickelt. Und schliefSlich war
sie lange gar nichtin der Lage, sich weiterzuentwickeln oder auszu-
weiten: Zu stark grenzten die Trigermedien (erst die Zeitung, dann
das Heft) sie ein. So sah sie sich in extremer Weise den Marktgeset-
zen und der Industrie unterworfen. Entsprechend wurde ihre Pro-
duktion im 20.Jahrhundert auf ein vermeintliches Zielpublikum
ausgerichtet: lediglich Stoff fur Kinder. Hinzu kommt, dass die
Geschichte der Comics deutlich stirker als die Geschichte anderer
Medien durch Einschnitte und Zufille gepragtist: Es waren manch-
mal nur Ideen einzelner, die ganze Mirkte beeinflussten.

Auf diese Weise haben sich verschiedene Comic-Kulturen bei-
nahe unabhingig voneinander entwickelt, sie gediehen fast ohne
jegliche Fremdeinflisse und bildeten entsprechend véllig eigene
Traditionen und Schulen aus: Im Grunde genommen hat also jedes
Land eine eigene Comic-Tradition. Auch wenn einige interessante
Parallelen zu beobachten sind, so muss doch zwischen Comics aus
den groflen Comic-Nationen — UsA, Frankreich/Belgien und Ja-
pan —unterschieden werden. Nattirlich gab es auch in anderen Lin-
dern eine eigene Comic-Szene, die den regionalen Comic prigte.
Eine Vermischung der Kulturen und Stile fand letztlich jedoch erst
im 21. Jahrhundert statt.

Erst jetzt werden die Grenzen uberschritten, die Entwicklung

1 Die verwendeten Fachbegriffe werden in einem eigenen Glossar erklirt,
vgl. hier S. 309 ff.
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aus anderen Nationen wird tibergreifend wahrgenommen, und es
entsteht so etwas wie eine globale Comic-Produktion, die sich nicht
mit der stindigen Reproduktion der eigenen Tradition begniigt,
sondern neue Wege des grafischen Erzdhlens sucht. Der Comic
schwankt zwischen Tradition und Moderne. Wir leben also in einer
spannenden Zeit: Einerseits werden immer noch die bekannten
Rezepturen wiederholt, andererseits suchen die Kiinstler neue
Ausdrucksformen.

Liest man einen Comic, so hilt man nicht eine gezeichnete Ge-
schichte in der Hand, die scheinbar aus dem Nichts kommt: Sehr
oft finden sich Verweise und Referenzen auf eine Comic-Tradition,
auf bestimmte Erzihlgattungen oder aber auch auf bestimmte
grafische Techniken und Stile. Erst auf diese Weise wird die Funkti-
onsweise der eigenstindigen Kunstform deutlich. Einen Comic
einordnen zu kénnen erhéht nicht nur den Lesespaf$ beim Konsu-
menten ungemein, es macht auch kritikfihig, denn mit einem be-
stimmten Grundwissen Uber Funktionsweise und spezifischen
Besonderheiten lisst sich leichter unterscheiden, ob es sich um ei-
nen »guten« oder um einen »schlechten« Comic handelt.

Dieses Buch zeigt auf, wie sich der Comicim 20. Jahrhunderteta-
bliert hat, zunichst werden die Entwicklungen in den einzelnen
Comic-Traditionen beschrieben, unter Berticksichtigung des Lese-
publikums und der Formen und Formate, die sich ausprigten — es
wird also eine Geschichte der Comics erzdhlt. Abschlieflend wird
versucht zu umreifen, wie sich die Bilderzihlung im 21.Jahrhun-
dert bereits verandert hat, wo der Comic heute steht, wie er mit
seiner eigenen Vergangenheit umgeht und in welche Richtungen er
sich entwickeln konnte.

Es soll also ein Einblick gegeben werden in die Welt der Comics.
Es geht darum, zu erkliren, warum sich das Medium so entwickelt
hat, wie es sich heute darstellt. Der Band méchte jedoch auch und
vor allem die Freude am Lesen von Comics vertiefen. Denn die Art
und Weise, wie Comics mit Bildern erzihlen, ist einzigartig.
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Der Comic - Ein Medium zwischen Tradition und Moderne

Dem Comic sind im 20. Jahrhundert viele unvergessene Momente
zu verdanken, die, zhnlich beriihmten Filmszenen, tief im kultu-
rellen Gedichtnis verankert sind. Etwa die Verteidigung einer Brii-
cke durch Prinz Eisenherz mit demSingenden Schwertc; das Geld-
bad von Onkel Dagobert; der Ritt von Lucky Luke in den Sonnen-
untergang; Snoopy, Schreibmaschine schreibend auf dem Dach
seiner Hundehiitte; Obelix mit dem Finger gegen die Stirn tippend
und dem unvergesslichen Ausspruch »Die spinnen, die Rémer«;
oder der mit dem Gewehr tiber dem Kopf schwingende und »Hun-
derttausend Hollenhunde« fluchende Kapitan Haddock. Diese Sze-
nen sind weithin bekannt, und die entsprechenden Comic-Serien,
aus denen diese Szenen stammen, sind es auch.

Das Ganze hat leider nur einen Haken, denn all diese Szenen
stammen aus Serien, die ilter als ein halbes Jahrhundert sind. An-
scheinend wird hierzulande das Bild des Mediums Comic von den
populiren Reihen geprigt, und man setzt sich nur wenig differen-
ziert, wenn berhaupt, mit der Gegenwart auseinander. Die Be-
hauptung, dass solche kollektiven Erinnerungen eine Frage der je-
weiligen Generationszugehorigkeit seien, je nachdem, mit welchen
Comics man aufgewachsen ist, setzt voraus, dass es sich beim Co-
mic immer noch um ein Medium fir Kinder handelt. Das tut es
auch tatsichlich in gewisser Weise, nur werden die Kinder von heu-
te sich womoglich an Stellen aus asiatischen Manga erinnern, der
fernostlichen Form des Comics, die seit gut 20 Jahren ihren Sieges-
zug in der westlichen Welt fortsetzt. Manga formen eine eigene ju-
gendliche Subkultur, der sich die Elterngeneration etwas hilflos
und meist vor allem ahnungslos gegentibersieht.

Die Auflistung der obigen Szenen zeigt aber auch eine weitere
Problematik im Zusammenhang mit dem Phinomen Comic aus
dem letzten Jahrhundert, denn weniger sind es emblematische, er-
innerungswiirdige Momente aus einzelnen Meisterwerken als viel-
mehr charakteristische Momente von Serien. Sehr wenige Comics
wurden als Einzelwerke bekannt. Diese Tatsache unterscheidet sie
grundlegend von der Literatur oder vom Film. Comics werden
weitgehend mit Reihen assoziiert.
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Aus diesem Grunde ist auch der Vorstof3 der Graphic Novel als
Versuch zu verstehen, den Comic als in sich geschlossene Erzih-
lung bekannter zu machen. Graphic Novel ist ein 1978 von Will Eis-
ner etablierter Begriff, der in der Hoffnung geprigt wurde, sein
Comic-Roman wiirde nicht als normaler Comic, sondern als eine
literarische Bilderzihlung aufgefasst. Wie der Manga sind nattirlich
auch Graphic Novels nichts anderes als Comics. Thr etwas schlaue-
rer Name verfiihrt aber als kulturelles Phinomen dazu, den Comic
ernster zu nehmen.

Wie hitte man Comics im letzten Jahrhundert auch ernst neh-
men konnen, galten sie doch als kommerzielle Kunst fiir die Mas-
sen, die ihre eigene Trivialitit kultivierten. Das macht sich nicht
nur in der vermeintlichen Verknappung sprachlicher Ausdriicke
fest. Comics erthoben zudem die ewige Wiederholung zum Stilmit-
tel. Dieser Wesenszug des Comics lasst sich wunderbar an den Pea-
nuts von Charles M. Schulz aufzeigen: Die Figuren miissen jeden
Tag immer wieder von vorne beginnen, mit der gleichen Naivitit
und mit denselben Problemen. Niemals hatte Charlie Brown ge-
lernt, dass er kein guter Baseballspieler ist, und Linus ist jedes Jahr
aufs neue mit derselben Naivitit ins Kurbisfeld gezogen, um auf die
Ankunft des groflen Kiirbis zu warten. Die Comic-Strips bezogen
also ihre Komik aus der Variation des Vertrauten, die Figuren hatten
feste Rollen und Eigenschaften, und dies war sehr tibersichtlich fiir
die Leser. Schulz hat dieses Wiederholungsprinzip natiirlich nicht
erfunden, es war schon in dem Aufkommen der ersten Zeitungs-
strips angelegt, aber er hat es als Stilmittel erkannt und dadurch erst
zu seiner Perfektion gefiihrt. Und seien wir ehrlich: Wire es nicht
todlangweilig, wenn Donald im voraus wiisste, dass er gegen Gus-
tav Gans doch (wie immer) den Kiirzeren ziehen wird, und sich gar
nicht erst auf einen Wettkampf einldsst? Oder was wire, wenn die
Daltons einfach im Zuchthaus blieben, da sie dort sowieso wieder
landen werden, und am Ende Lucky Luke gewinnt?

Beim Film heifSt es oft, wenn eine Szene neu gedreht wird: Alles
auf Anfang. Und genau das passierte jedes Mal zu Beginn eines neu-
en Strips oder einer neuen Geschichte. Ein Comic-Held ist letzten
Endes also ein moderner Sisyphos: Am Ende steht er wieder unten
am Berg und muss diesen verdammten Stein diesen verdammten
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Berg hinaufrollen. Und deswegen sind viele Comics auch so ko-
misch: Letztlich lachen wir tiber uns selbst und unsere Versuche,
das Leben zu meistern.

Das Ende eines Massenmediums

Die Tatsache, dass die Kunst des Comic-Machens gesellschaftlich
gesehen nicht sonderlich anerkanntist, hataber noch einen gewich-
tigen Grund: Den Comic begleiten seine Vorurteile wie nebul6se
Schatten, die einen Blick auf das wahre Wesen verhindern. So wur-
de dem Comic im 20. Jahrhundert beispielsweise nachgesagt, er sei
ein populdres Massenmedium. Schaut man aber auf die Auflagen-
hohen vieler zeitgendssischer Comics, so wird deutlich, dass dieser
Status langst schon verlorengegangen ist. Als die frithen Comics als
Strips in amerikanischen Zeitungen ver6ffentlicht wurden, war das
Erscheinen noch ein Ereignis: Durch ein Zeitungsabonnement
konnten grof3e Teile der Gesellschaft die Entwicklung der Comics
verfolgen, die Serien waren wohlbekannt und Teil einer Massen-
kultur. Das wurde im 20. Jahrhundert durch den weltweiten Erfolg
von Mickey Mouse noch einmal verstirkt, denn dieser Strip er-
schien sowohl in Zeitungen als auch in Comic-Heften und legte auf
diese Weise den Grundstein fiir den Erfolg von Comics in vielen
Lindern. Walt Disney Comics & Stories verkaufte in den 1950ern
(in der Hochzeit des grof2en Duck-Zeichners Carl Barks) monatlich
vier Millionen Hefte.

Auch Comics anderer Liander konnen erstaunliche Zahlen auf-
weisen. Die Figur Tintin (Tim) etwa ist einer der grof3ten Export-
schlager des kleinen Kénigreiches Belgien: Uber 230 Millionen Ex-
emplare wurden weltweit verkauft, die Abenteuer in mehr als
100 Sprachen tbersetzt, und die Figur durfte zu den bekanntesten
Charakteren aus der Welt der Comics gehoren. 1990 verkaufte sich
X-Men # 1 nahezu acht Millionen Mal. So hoch beziffert sich in etwa
auch die weltweite Startauflage eines neuen Asterix-Bandes, von
der Serie sind weltweit iiber 320 Millionen Alben verkauft worden.

Das sind beeindruckende Zahlen, und sie verdeutlichen noch
einmal die Popularitit einzelner Figuren. Aber heutzutage errei-
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chen nur einzelne Werke ein so grof3es Publikum, ein Grof3teil der
Ver6ffentlichungen hierzulande hat Auflagen im niedrigen vier-
stelligen Bereich. Sobald - selten genug - ein Comic fiinfstellige
Auflagen-Zahlen schreibt, gilt das schon als grof3er Erfolg — wie
dhnlich fir viele Autorencomics von unabhingigen Verlagen welt-
weit. Letzten Endes kann man die Form also nicht mehr als Massen-
medium verstehen. Im Gegenteil ist der Comic zum Liebhaberpro-
dukt geworden und besetzt eine eigene Nische. In dieser Nische
kann er jedoch besser gedeihen und sich entwickeln als noch mit
dem Etikett des Massenmediums. Indem Comics nicht mehr fiir die
Massen gemacht werden, konnen sie ihr eigentiimliches Profil
schirfen und sowohl in erzihlerischer als auch in grafischer Hin-
sicht neue Wege beschreiten.

Solange der Comic aber als Massenkultur galt, begleitete ihn zu-
dem immer der Verdacht des Trivialen. Die Begleiterscheinungen
dieser Verdichtigung waren vielfdltig: 1949 schrieb die Neue Ziir-
cher Zeitung tiber die Comic Books aus Amerika, ihr Charakteris-
tikum sei, »dass sie das Wort durch das Bild ersetzen«, hier in
Deutschland schimpften Pidagogen in den 1950ern, die »Sprech-
blasenliteratur« sei »Lesefutter fiir Analphabetenc, christliche Ver-
binde verbrannten Comics, als hitten sie aus der Vergangenheit
nichts gelernt, in Amerika wurde gemutmaflt, dass die Kriminel-
lenrate bei Comic-lesenden Jugendlichen erhoht wiirde, und der
Psychologe Fredric Wertham fithrte mit seinem Buch Seduction of
the Innocent geradezu einen Kreuzzug gegen die bunten Hefte, der
in Schauprozessen miindete, die Inhalte auf das einfachste nivel-
lierte und fiir lange Jahre innovative Stromungen unterband. Hier
wie dort war man sich sicher, dass es sich bei Comics um eine Vor-
form des normalen Buches handelte: Die Bilder wiirden sich die
Kinder schon wieder abgewthnen. Comics, so der einhellige Tenor,
seien eine reine Kinderlektiire, weshalb 1954 auch die Bundespriif-
stelle fiir jugendgefihrdende Schriften (heutzutage: fiir jugendge-
fihrdende Medien) gegriindet wurde, die fortan mit wachsamen
Augen alle fiir Kinder gedachten Publikationen tiberwachte. Die
ersten indizierten Publikationen waren nattirlich zwei Comics,
namlich Der kleine Sheriff und Jezab der Seefahrer, im Grunde
harmlose Abenteuercomics, denen aber von der Bundespriifstelle
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eine »entartete Phantasie« vorgeworfen wurde. Das war wohlge-
merkt bereits in der Nachkriegszeit, doch auf diese Weise wurden
die Vorurteile noch weiter geschiirt. Die Ressentiments gegeniiber
dem gesamten Medium verhinderten, eine eigenstindige Asthetik
der Bilderzahlung wahrzunehmen.

So bemiihte sich das Medium Comic lange Zeit um Legitimati-
on. Als Massenmedium gefeiert und als trivial gebrandmarkt, be-
kam der Comic im 20. Jahrhundert keine Chance, sich frei zu entfal-
ten und als eigenstindige Kunst- und Erzihlform zu etablieren.
Denn nicht nur fehlte eine breitere gesellschaftliche Akzeptanz,
auch das Selbstverstindnis der Comic-Zeichner als Kiinstler war
nicht vorhanden: Sie verstanden sich eher als Gebrauchsgrafiker,
die ausschliefSlich dazu da waren, den Lesern angemessene Unter-
haltung zu bieten. Als Carl Barks erstmals einen Fanbrief erhielt,
dachte er, es handele sich um einen Scherz seiner Kollegen. Es war
undenkbar, dass Comics tber die Heftver6ffentlichung hinaus ir-
gendeinen Wert haben kénnten. Will Eisner wurde in den 1940er
Jahren noch von den Kollegen verlacht, als er behauptete, Comics
seien eine eigene Kunstform.

Deshalb blieb auch die Anerkennung durch die schénen Kiinste
dem Comic im 20. Jahrhundert verwehrt. Entsprechend fand die
Kulturgeschichte des Comics losgeldst von der Kunst- oder Litera-
turgeschichte statt, ein gegenseitiger Austausch kam nicht zustan-
de. Dies bedeutete jedoch gleichzeitig, dass das Medium seitens der
Hochkultur keinerlei Druck oder Erwartungen ausgesetzt war: Es
konnte sich also in der eigenen Nische aus sich selbst heraus entwi-
ckeln.

Und so paradox es klingen mag: Der grofSe Erfolg einiger Serien
war gleichzeitig auch der Hemmschuh fiir eine Weiterentwicklung.
Erfolgreiche Rezepte wurden immer wieder wiederholt und ko-
piert, und die eigene Tradition stand oftmals den Innovationen im
Weg. Das ist der Grund dafiir, weshalb es nur wenige Serien ins
kulturelle Bewusstsein geschafft haben, und diese sind in der Regel
die Serien, die Kinder und Erwachsene gleichermaf3en ansprechen,
also Asterix, Lucky Luke oder Donald Duck.

Das Ende eines Massenmediums 17



Das goldene Jahrhundert oder Das Ende einer Ara

So entwickelte sich bei den Comics eine eigene Tradition, und wie
so iiblich bei Traditionslinien war die Abweichung von der Norm
unerwinscht. Das macht sich schon allein bei den Formaten fest.
Kurz vor Beginn des 20. Jahrhunderts, also etwa zeitgleich mit dem
Film, setzte der Siegeszug des Comics in den amerikanischen Zei-
tungen ein. Doch wihrend der Film sich weiterentwickelte und
ausdifferenzierte, blieben die Comic-Strips tiber 30 Jahre ein Zu-
satz-Service der Zeitungen und tibten sich in der Kurzform. Die
Comic-Hefte, die in den 1930ern aufkamen, etablierten den Super-
helden, und die frithen Tage, in denen sich die Hefte explosions-
artig als Teil einer neuen Jugendkultur iiber Amerika verbreiteten,
werden aus diesem Grunde auch gerne als das »Golden Age« be-
zeichnet. Heutzutage erscheinen die Heftreihen mit den kostii-
mierten Verbrechensbekdmpfern immer noch in fast demselben
Format: Selbst die Superheldenformel wird immer und immer wie-
der wiederholt und variiert, um sich dann erneut zu wiederholen.
Ahnliches gilt fiir andere Comic-Kulturen: Die Abenteuercomics
von Tintin prigten die Ausrichtung der Bande Dessinée (so der
franzosische Ausdruck fiir Comic) fiir viele Jahrzehnte. Mitte des
Jahrhunderts erreichte der frankobelgische Comic seine Bliitezeit,
und diese Jahre des Comic-Booms gelten auch fiir die franzosische
Szene als das »Age d’Or«.

Sowohl in den UsA als auch in Frankreich waren es die gesell-
schaftlichen Verinderungen der 1960er Jahre, die die Comics von
ihren eigenen Stereotypen befreiten. Eine junge Generation von
Zeichnern brachte neue Impulse, iiberholte auch die objektive Er-
zihlweise und brachte einen personlichen Ton mit in die Werke.
Erstmals erzihlten die Kiinstler von sich und ihrem Leben, immer-
hin tiber 60 Jahre nachdem sich die Form gebildet hatte. In Amerika
fithrte das letzten Endes zum Autorencomic und zur Graphic Nov-
el, und in Frankreich zum »Erwachsenencomic«. Die Auswirkun-
gen dessen sind erst heutzutage richtig zu spiiren. Und trotzdem
blieb die Tradition immer prisent: Die populiren Titel auf dem
Markt waren dieselben wie zuvor.

Will man das 20. Jahrhundert als das goldene Zeitalter des Co-
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mics bezeichnen, so endete es konsequenterweise mit Beginn des
21. Jahrhunderts. Als am 12. Februar 2000 der Zeichner Charles M.
Schulz starb, war das ein weiteres Zeichen fiir das Abtreten einer
Generation, die den Comic grof$ gemacht hat. Ganze 50 Jahre hatte
Schulz die amerikanischen Zeitungsleser begleitet, und sein tagli-
cher Comic-Strip wurde dabei fiir viele zu einer wichtigen Institu-
tion des tdglichen Lebens. Dariiber hinaus wurden seine Figuren,
die Peanuts, so erfolgreich, dass Schulz zu einem der einflussreichs-
ten (und reichsten) Cartoonisten der USA wurde. Doch mit seinem
Tod endete auch die Zeit der Peanuts in den Zeitungen und damit
auch eine ganze Ara: Einen allerletzten Strip hatte er gezeichnet,
der am darauffolgenden Tag auch noch erschien, in dem die be-
rithmten Figuren ihrem Schopfer ngood-bye« sagen.

Gibe es ein imaginatives Comic-Museum, in dem alle Kiinstler
und ihre Serien postum ausgestellt wiirden, so wire ein Grof3teil
des Comics aus dem 20. Jahrhundert zu musealen Ehren gekom-
men, und die Kunstwerke hingen dort als Nachlass fiir kommende
Generationen. Das goldene Zeitalter des Comics wire in jenem
Museum zu bewundern: Carl Barks, der grofe Duck-Zeichner,
starb am 25. August 2000. Will Eisner, der grof3e Pionier, starb 2005
und Uberliefd die Entwicklung der Graphic Novel nun anderen.
Auch beim franzosischen Comic kann das 20. Jahrhundert als ein
abgeschlossenes Zeitalter gesehen werden: Tintin starb mit seinem
Schopfer Hergé 1983, und die Serien Asterix und Lucky Luke waren
seit dem Tod des genialen Humoristen Goscinny 1977 nur noch ein
Schatten ihrer selbst. Peyo, der Vater der Schlimpfe, verstarb 1992,
der grofdartige André Franquin 1997 und Morris, dem der »poor,
lonesome Cowboy« Lucky Luke zu verdanken ist, 2001. Im Mirz
2012 ist mit Giraud/Mcebius einer der Revolutionire aus der Folge-
generation von uns gegangen.

All diese Zeichner haben den Comic geprigt und weiterge-
bracht—doch viele ihrer Serien laufen nahtlos weiter. Neben diesen
Serien differenziert sich das, was wir als konventionellen Comic
kennengelernt haben, weiter und weiter aus, wie es sich fiir eine
ernstzunehmende Kunstform gehort. Das ist natiirlich die grofSe
Chance fiir das Erzihlen mit grafischen Mitteln: Eine junge Genera-
tion prigt neue Erzdhlweisen, neue Stimmen setzen sich durch,
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und es wichst endlich das zusammen, was auch zusammengehort.
An die Stelle des Comics, wie viele ihn kennen, sind eine Vielzahl
von Varianten getreten, die zwar immer noch das Erzdhlen mit Bil-
dern und Sprechblasen gemein haben, aber sich deutlich unter-
scheiden vom herkémmlichen Comic.

Comics sind auch nicht mehr alle komisch, wie die Grundbedeu-
tung »funnies« oder ncomic« nahelegt. Mit den Graphic Novels hat
der Comic sich eine neue Leserschaft gesucht und gefunden. Doch
mit dem Flirt mit der Belletristik hat der Comic nicht nur sein ei-
genes Modell der ewigen Wiederholung iiberwunden, sondern
gleichzeitig auch die Form fiir alle méglichen Leser gedffnet. Nun
kann - sofern er denn gewillt ist — jeder Comics lesen, ganz ohne
Vorwissen. Fiir ein kulturinteressiertes Publikum gibt es eine Viel-
zahl an neuen Themen, etwa Sach-Comics, Literatur-Adaptionen
und Biographien berithmter Personlichkeiten. Und der Manga,
dieses junge Phinomen, bildet eine eigene Subkultur, mit eigenen
Codes und Stilmitteln, die dem herkommlichen Comic-Leser
ginzlich fremd sind. Auch das Trigermedium ist dabei, sich zu ver-
indern: Von den bedruckten Seiten geht es auf die Bildschirme,
und digitales Veroffentlichen ist eines der Zauberworte der Verlage.
So sucht eine Form, die am Ende des 19. Jahrhunderts entstand, ih-
ren Platz in der Moderne. Es wird sich zeigen, ob zwischen Nostal-
gie und Tradition gentigend Raum fiir Innovation und Fortschritt
bleibt. Der Comic, so scheint es, sucht seine Identitit. Oder besser
gesagt, er hat endlich zu sich selbst gefunden und kann sich frei ent-
wickeln. Willkommen in der Zukunft!
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Was ist ein Comic?

Wenn, wie in diesem Buch hiufiger, von »dem Comic( gesprochen
wird, so ist damit natiirlich nicht ein einzelnes Werk gemeint, son-
dern die Gattung. »Comic« steht dabei als Sammelbegriff analog
zu den Begriffen »Film« oder »Literatur«, die dhnlich eine grofle
Bandbreite an verschiedenen Ausdrucksmoglichkeiten und For-
men erfassen. Doch die Selbstverstiandlichkeit, mit der in den bei-
den anderen Gattungen Genres und Subgenres klassifiziert wer-
den, fehlt dem Comic. Womadglich liegt das auch in der Unschirfe
des Oberbegriffs, denn »Comic« kommt von »comicalk, also vom
Komischen, Absurden. Deshalb ist es schwierig, einen solchen
Sammelbegriff, der sich Anfang des 20. Jahrhunderts etablierte, zu
einer Zeit also, als das einzige Trigermedium fiir den Comic noch
die Zeitungen waren, heute noch als Oberbegriff auch z.B. fiir
Comic-Romane mit ernsthaften Inhalten zu verwenden. In an-
deren Kulturen haben sich eher formale Begriffe fiir das grafische
Erzidhlen gefunden, die mehr die Funktionsweise beschreiben. In
Frankreich heifSen Comics »Bande Dessinée«, was nichts anderes
bedeutet als )gezeichnete Bildstreifent. Im Chinesischen dagegen
werden die Comics »Lien-Huan Hua«”* genannt: Der Begriff zielt
analog zum Franzésischen auf den Aspekt der Bildfolge ab und
bedeutet so viel wie »Kettenbilder«. Und in Japan wird die Bilder-
geschichte »Manga« genannt, zusammengesetzt aus zwei Schrift-
zeichen: Das »erste yman¢ gelesene steht fiir »spontan, impulsiv,
ziellos« und damit auch fiir die Rhetorik der Ubertreibung [...].
Das zweite rgac gelesene heif3t )Bild« [...].«® In Italien hingegen
werden die Bildergeschichten »fumettic genannt und beziehen
sich dabei auf die Sprechblasen, die wie Rauchwoélkchen wirken
und mit denen die Figuren zu sprechen in der Lage sind. Beim
Comic handelt es sich also um ein internationales Massenphi-
nomen, die Sprachverwirrung aber verdeutlicht, dass der Begriff
nicht universell verstindlich ist. Die unterschiedlichen Bezeich-
nungen driicken allerdings auch ein breites Spektrum der Bedeu-

2 Seifert, 2001, S. 1.
3 Berndt, 1998, S. 4.
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tung aus, das sich im Laufe des 20. Jahrhunderts noch weiter ausge-
pragt hat.

Natiirlich lisst sich ein Comic leicht erkennen, denn er hat einige
ganz typische Merkmale: Er ist z. B. gezeichnet. Eine Zeichnung ist
ein subjektiver, kiinstlerischer Ausdruck und kann demzufolge
auch einen dsthetischen Effekt beim Betrachter auslésen: Entweder
gefillt eine Zeichnung, oder sie gefillt nicht. Viel liegt also im Auge
des Betrachters: Die Bildkultur, die vom Comic vorgeschlagen
wird, muss man begehen wollen.

Doch so leicht macht es uns der Comic auch wieder nicht, denn
in die Zeichnungen ist Text integriert. Im Comic vereinen sich also
zwei verschiedene Zeichensysteme, Bild und Sprache. Es ist ein
Leichtes fiir das Auge, beides simultan wahrzunehmen (man denke
nur an die Untertitel bei einem fremdsprachigen Film oder an den
Computerbildschirm). Der Comic ist aber in der Lage, beide Syste-
me so miteinander zu verschrianken, dass das Werk zu einem ein-
zigen Ausdruck wird. Wer sich also einen Comic zur Hand nimmt,
muss sich, um das Gelesene verstehen zu wollen, nicht nur auf
die Zeichnungen einlassen, sondern er muss auch den Zusammen-
hang zwischen dem geschriebenen Text und der Grafik herstellen:
Er muss die Zeichensysteme interpretieren. Dies geschieht im Ein-
zelbild, das in der Regel als Panel dargestellt wird: Das Bild wird
dabei von Panelgrenzen umrandet. Es handelt sich dabei um regel-
rechte Kisten, in deren Grenzen sich Bild und Wort treffen. Heut-
zutage werden die Umrandungen auch weggelassen, um einen
anderen Erzihlfluss zu erhalten. Ein klassischer Comic hat jedoch
Panels. Man konnte das Panel nun die kleinste Einheit des Comics
nennen. Ein einzelnes Panel allein macht zwar noch lange keinen
Comic aus, doch welche Kraft schon im Einzelbild steckt, zeigen
die Einbildwitze oder Cartoons, die eben mit genau nur einem Bild
arbeiten und vom Leser verlangen, dass er die dargestellte Situation
vervollstindigt. Wenn etwa ein Stein iiber dem Kopf einer Figur
schwebt, ist dem Betrachter klar, dass er im nichsten Moment
auf den Kopf prallen wird. Gerne wird in den Einbildwitzen auch
mit Sprechblasen erzahlt, wie dies im konventionellen Comic tib-
lich ist. Die Sprechblase ist das Werkzeug im Comic, um Figuren
sprechen zu lassen. In einer Sprechblase, die durch einen verlin-
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gerten Dorn einer Figur zugeordnet ist, finden sich gedruckte Dia-
loge. Die Blase gibt also einen Sprechakt im situativen Moment
seines Entstehens wieder. Gedacht wird in sogenannten Gedan-
kenblasen (die wie Wolkchen dargestellt sind). Erzihlender Text
findet sich in Blocktexten, also in abgegrenzten Texten in einer
Ecke des Panels. Heutzutage begegnen einem kaum noch Gedan-
kenblasen. Innerer Monolog (quasi Selbstgespriche der Figur) fin-
det sich stattdessen verteiltim Bild in Blocktexten. Auf diese Weise
wird der Monolog als stilistisches Mittel eingesetzt, um Dynamik
zu erzeugen.

Das Panel funktioniert als solches aber nur in Zusammenhang
mit einem anderen Panel, zwischen beiden ist ein schmaler Steg.
Den Freiraum zwischen zwei Panels bzw. die weifden Flichen, die
die Panels voneinander trennen, nennt man »gutter«, der englische
Ausdruck fiir Graben«. Dadurch wird angezeigt, dass es sich hierbei
um verschiedene Momente handelt. Genau dieser schmale Raum
stellt eines der grofden Geheimnisse der Comics dar: Der Leser
muss eine Verbindung beider Panels herstellen, und zwar unab-
hingig davon, wie nah oder wie fern die Bildinhalte zueinander
stehen.

Mehrere Panels hintereinander ergeben eine Panelreihe, hnlich
einem Comic-Strip, wie er sich in den Zeitungen etablierte — in
mehreren Panels hintereinander wird eine kurze Geschichte oder
ein Witz erzdhlt. In einem Comic breiten sich die Panels allerdings
auf einer Seite aus, verteilen sich als Folge und werden — zumindest
im westlichen Kulturraum — von links nach rechts und von oben
nach unten gelesen.

Das Einzelpanel hingt also mit weiteren Bildeinheiten zusam-
men und unterliegt einer eigenen, iibergeordneten Struktur. Die
tibergeordnete Struktur des Panels ist die Seite. Auf einer Seite ord-
nen sich die Panels auf bestimmte Weise an, konnen arrangiert und
regelrecht komponiert werden. Man kann hier von Seitenarchitek-
tur sprechen, denn iiber eine blof3e Aneinanderreihung gleich gro-
Rer Panels hinaus bietet die Comic-Seite einige Moglichkeiten: Die
Panels konnen querformatig oder lings arrangiert sein; einzelne
Elemente konnen durch ihre GrofRe hervorgehoben werden; die
Seite kann als Metapanel aufgebaut sein, also als ein grof3es Panel, in
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das mehrere kleine integriert sind; es konnen die Panelgrenzen
weggelassen werden. Kurz und gut: Dem Kiinstler bieten sich eine
Vielzahl an Variationsmoglichkeiten. Der Aufbau bzw. das Design
einer Seite ist dabei weniger Selbstzweck als vielmehr Ausdruck
des Erzidhlten, mit dem es korrespondiert (vorausgesetzt, dass
man einen Comic liest, dessen Comic-Zeichner sein Handwerk
versteht).

Der Comic-Zeichner legt also im voraus fest, wie die einzelnen
Panels riumlich auf der Seite angeordnet werden. Diese Festlegung
wird nicht durch die Gattung der Bildergeschichte vorgegeben, sie
hilt nur die Moglichkeiten bereit. Der Comic-Zeichner komponiert
aus dem Comic-immanenten Vokabular eine Comic-Seite und
passt sie der Geschichte an. Das bedeutet aber auch, dass auf der
Comic-Seite zwei Prinzipien miteinander ringen, nidmlich ein ge-
stalterisches und ein erzihlerisches Prinzip. Diese Prinzipien be-
dingen einander. Die Comic-Seite regiert also ein Mechanismus,
der dem Zeichner nicht vorgegeben wird, sondern von ihm optio-
nal als bestmoglicher Ausdruck ausgewihlt wird. Hat er aber die
Seite einmal gezeichnet, so hat er sein System unlésbar miteinan-
der verkettet. Das bedeutet, dass man bei einem Comic zwar nach-
traglich die Bildsprache analysieren kann, es aber keine vorab vor-
gegebene Struktur gibt, die beim Zeichnen eines Comics notwen-
digerweise aufgegriffen wird. Will man sich diese spezielle Struktur
vorstellen, muss man sich nur ganz einfach alle Bilder und den Text
wegdenken, so dass nur noch leere Panels iibrigbleiben. Diese Kis-
ten geben die zugrundeliegende formale Struktur des Comics wie-
der. Sie sind, dhnlich wie bei der Sprache, die Regularititen, die den
Satzbau bestimmen. Welche speziellen Worter man dann schlief3-
lich als Subjekt, Pradikat oder Objekt einsetzt, bleibt einem auch in
der Sprache selbst iberlassen. Die kreativen Freiheiten eines Zeich-
ners sind also unbegrenzt, denn er kann seine Geschichte in einer
vollig neuen Anordnung, einer vollig eigenstindigen Folge und
Struktur ausdriicken.

Wie erzdhlt nun der Comic? Das ldsst sich am besten an einem
Vergleich erldutern. Der frithe Stummfilm zeigte eine Szene als Ab-
folge von Bildern, dann wurde eine Texttafel eingeblendet - bis sich
der Tonfilm durchsetzte. Dieses Nacheinander hat der Comic zu ei-
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nem Nebeneinander verbunden. Und durch die Integration von
Texten in das Bild unterscheidet sich der Comic von den klassischen
Bildergeschichten, wo die Bilder nur eine illustrierende Funktion
hatten. Die Sprechblase aber sorgte im Comic dafiir, dass das ge-
sprochene Wort in seiner eigenen Umgebung abgebildet werden
kann und dass Gleichzeitigkeit entsteht. Der Comic entwickelte
sich wie der Film ab dem Ende des 19.Jahrhunderts — und hat auch
eines der Merkmale des Films tibernommen, namlich die Verbin-
dung von Einzelmomenten zu einem erzihlerischen Akt. Die
grundlegende Mechanik des Comics besteht also auch in der Ver-
kettung einzelner Momente. Deshalb bezeichnet man den Comic
auch gerne als »sequenzielle Kunst«*. Als Leser muss man sich das
Erzdhlte regelrecht erarbeiten, indem man die Mechanismen der
Bilderzihlung erkennt und anwendet. Diese damit verbundene,
bestimmte Form des Erzihlens macht die Besonderheit des Comics
aus. Das hort sich komplizierter an, als es in Wirklichkeit ist. Es
zeigt aber auch, dass ein Comic nicht so einfach gestrickt ist, wie
viele glauben.

Weil der Comicaber nun mal erzihlt, ist es woméglich einfacher,
sich einen Comic als einen Text vorzustellen — als einen Text, der
sich deshalb lesen lisst, weil er auch verschiedenen Parametern und
bestimmten Regularititen in einer ginzlich eigenen Struktur un-
terliegt. Den Gesamttext eines Comics erfihrt der Leser, wie ge-
sagt, durch die Zusammenfiithrung der erzihlerischen und der ge-
stalterischen Ebene. Diese zwei Informationsstringe laufen beim
Leser zusammen. Bild und Wort bilden also ein Referenzgeflecht,
durch das erst eine inhaltliche Kohirenz moglich wird. Das einzel-
ne Panel bildet dabei, wie erwihnt, die kleinste Erzihleinheit, die
eine bestimmte Funktion in einem Gesamttext erfiillt. Diese Er-
zihleinheit ist in ein Vorher und ein Nachher integriert, das im
Moment gelesene Panel stelltalso die Gegenwart dar, das vorige die
Vergangenheit.

Der Comic ist also in seinem Herzen eine erzihlende Gattung.
Er ist aber aufgrund seiner visuellen Komponente ebenso mit der
Kunst verwandt, denn schliefdlich eignet er sich grafische Aus-

4 Vgl. Will Eisner, in: Comics ‘& Sequential Art.
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