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Vorwort

Comics standen lange im Abseits des kulturwissenschaftlichen Forschungsinteresses.
Erst in den letzten Jahren, im Kontext eines gesteigerten Interesses an Schnittstellen
zwischen verbaler und nonverbaler Kommunikation wie auch an einer intermedialen
Ausweitung der Erzdhltheorie, beginnt sich das zu dndern. So zeigt sich iiber 100 Jahre
nach Entstehung des Mediums, dass Comics ein duflerst lohnendes Forschungsfeld
darstellen, zumal selbst die Kerntexte dieses Mediums noch weitgehend unerforscht
sind, so dass man viele Entdeckungen erwarten kann. Zwei Perspektiven, aus denen
Comics ein duBlerst spannendes Forschungsthema sind, leuchten unmittelbar ein:
Erstens hat das Medium wichtige Beitrdge zur populdren Imagination geliefert (an
erster Stelle zu nennen ist hier fiir amerikanische Comics sicherlich der Superheld);
friihe, allerdings wenig am spezifischen medialen Charakter dieser Fiktionen interes-
sierte Beitrige erschienen bereits in den 70er Jahren. Insbesondere Umberto Eco und
Marshall McLuhan haben hier interessante Uberlegungen vorgelegt. Jiingeren Datums
ist die Einsicht, dass es in Comics kiinstlerisch hdchst interessante ldngere Erzdhlun-
gen zu entdecken gibt. So wurde etwa Art Spiegelmans Aufarbeitung der Erinnerung
seines Vaters an die Shoah (Maus) mit dem Pulitzer-Preis fiir Literatur bedacht, und
Chris Wares Darstellung einer entfremdeten, emotionslosen Existenz in Jimmy Corri-
gan, the Smartest Kid on Earth erhielt den ,,Guardian First Book Award®.

Beiden Forschungsinteressen, der kultur- wie der literaturwissenschaftlichen,
stellt diese Arbeit ein umfangreiches und systematisches Analyseinstrumentarium zur
Verfligung. Die Kategorien werden dabei nicht abstrakt, sondern anhand zahlreicher
konkreter Bildbeispiele entwickelt und erprobt. Der Band ist also nicht in Theorie- und
Anwendungsteil unterteilt, sondern Theorie und Anwendung durchdringen und
bedingen einander. Ausziige aus den Comics sind als Schwarzweiflabbildungen in den
Haupttext eingefiigt. Ausgewihlte Beispiele erscheinen zudem im Farbanhang. Dass
auch eine Lektiire ,,quer* zur theoretisch motivierten Systematik, ndmlich orientiert an
bestimmten Texten, Kiinstlern oder Szenaristen mdglich ist, gewéhrleistet das Register
am Ende des Bandes.

Unterstiitzung fiir ein Promotionsprojekt zu finden, das noch weitgehend Neu-
land betritt, ist oftmals nicht einfach. Umso mehr bin ich meinem Doktorvater Prof.
Dr. Ansgar Niinning (Gieen) fiir die Annahme und Betreuung des Themas ,,Wie
Comics erzdhlen” dankbar. Thm ist auch die Existenz des GieBener Graduiertenzen-
trums Kulturwissenschaften zu danken, in dessen Rahmen die hier vorgelegten Ideen
teils angestoflen, teils maBgeblich weiter entwickelt wurden. Fiir die wertvolle Mog-
lichkeit, an ihren Braunschweiger Lehrstiihlen zu forschen und Seminare zu erteilen,
und fiir ihr Feedback zu den hier gesammelten und systematisierten Ideen danke ich
Prof. Vera Niinning (Heidelberg) und Prof. Wolfgang Hochbruck (Freiburg). Prof.
Wolfgang Hochbruck gebiihrt zudem Dank dafiir, dass er sich als Zweitgutachter der



Arbeit zur Verfiigung gestellt hat und fiir die Disputation den langen Weg von
Freiburg nach GieBen auf sich nahm. Danken mochte ich ebenso den Mitstreitern auf
dem Weg zum Doktortitel, die im Rahmen der Oberseminare von Prof. Ansgar
Niinning (GieBen), von Prof. Vera Niinning (Heidelberg), im Rahmen des Gie3ener
Symposiums ,,Neue Ansétze in der Erzdhltheorie: Konzepte, Methoden, Forschungs-
perspektiven® und im Rahmen des GieBener Graduiertenzentrums Kulturwissenschaf-
ten mit wertvollen Hinweisen, Uberlegungen und Diskussionen diese Arbeit vorange-
bracht haben. Insbesondere danken mochte ich Prof. Dr. Roy Sommer (Wuppertal) fiir
seine sorgfaltige Durchsicht des Kapitels zu Sprache, Schrift und Bild und fiir seine
instruktiven Anmerkungen dazu, von denen eine ganze Reihe Niederschlag auf den
folgenden Seiten gefunden haben. Fiir die ehrenvolle Aufgabe, ihre neue Reihe zur
Medienkulturwissenschaft mit diesem Band zu erdffnen, danke ich den Herausgebern
Knut Hickethier und Ansgar Niinning. Diese Arbeit wére nicht weit gelangt ohne die
freundliche und kompetente Beratung der Mitarbeiter in den Comicldden, die mir als
Neuling geholfen haben, mir in der Welt der Comics meinen Weg zu bahnen. Den
engagierten Mitarbeitern der Kolner Comiclidden ,,Alcatraz® (allen voran Gotz) und
,,Pin-Up* sowie des ,,Bonner Comicladen® sei gedankt.

Comic-Helden miissen sich zum Forschen und Nachdenken oft in einsame, unter-
irdische oder frosterstarrte Bereiche zuriickziehen: Batman in seine ,,Batcave*, Super-
man in seine arktische ,,Fortress of Solitude“. Dass es mir als Comicforscher nicht
ebenso ging, dass ich am Ende eines langjdhrigen Projekts nicht das Gefiihl haben
muss, aus arktischen Eiswiisten oder aus Griiften fern des Sonnenlichts zuriickzu-
kehren, habe ich sicher vor allem den Menschen zu verdanken, mit denen ich zusam-
men lebe. Thnen, die neben mir eine zunehmend ausufernde Comicsammlung in ihren
Lebensbereich zu integrieren hatten, gilt daher ein besonderes Dankeschon: meiner
Frau Swenja und meinen Kindern Clara und Jakob. Fiir ihre vielfdltige Unterstiitzung
danke ich meinen Eltern Helmut und Maria Schiiwer. Sie waren die ersten Leser dieser
Arbeit, und sicher die griindlichsten, die man sich wiinschen kann.

Fiir Unterstiitzung, die Grundlegenderes als diese Arbeit betrifft, mochte ich
schlieBlich meiner Familie danken, meinem Bruder Ulrich sowie Stefani Elmerhaus-
Stevens und Bernhard Stevens.

Meiner Frau Swenja
und unseren Kindern Clara und Jakob,
die mich jeden Tag daran erinnern,
dass es denn doch Wichtigeres gibt
als eine wissenschaftliche Arbeit.
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1. Einleitung: Zur Grundlegung einer Wissenschaft
von den Comics

WELCOME! WE ARE
TALKING TODAY BECAUSE
THERE ARE MANY of
You OQUT THERE NOw
BELIEVING THAT You ARE
NOT SMART ENOUGH To i
UNDERSTAND the POINTS
of OUR MANY EXCITING §
PICTURE STORIES! WeLL, |
Topay, Wt SHow You How
you CAN BE FINDING THE i
DEEP MEANINGS N
EVEN MOST CONFUSING
CARTOON PAMPHLETS/

FINDING MEANING
WHEREVER IT HIDES !

Ware 1998a: Umschlaginnenseite. (dcme Novelty Library vol. 5, chapter 5, no. 11)"

Ziel dieser Arbeit ist es, die erzdhlerischen Mittel der Comics erzdhltheoretisch zu er-
schlieBen. Comics sollen Gegenstand wissenschaftlicher Analyse werden. In seiner
Serie ACME Novelty Library macht sich der amerikanische Comic-Kiinstler Chris
Ware lustig iiber Menschen, die mit solchen Spielereien ihre Zeit verschwenden. Sein
,,Dr. James Corrigan“ (dem er als ironischen Kommentar auf geisteswissenschaftliche
akademische Grade eine Arztlampe verpasst hat, da er ja ein ,,Dr.” ist) klért uns auf

1

Quellenangaben zu Comics erfolgen im Rahmen dieser Arbeit zundchst gemdfl der
iblichen Zitierweise: <Autor> <Jahr>: <Seitenzahl>. Bei Bildbeispielen folgt zur ge-
naueren Einordnung der Titel des Comics bzw. der Serie in Klammern. Gibt es mehr als
einen Schopfer, so nenne ich stets zundchst den Szenarist, auf den Sprachanteil und zu-
meist auch die Handlungsfithrung zuriickgehen, dann den Zeichner. Bei den Seitenan-
gaben sind zudem teils Modifikationen der iiblichen Zitierweise ndtig, weil ldngere
Comics hdufig kapitelweise in Heften erscheinen, deren Seiten auch in den Sammel-
banden jeweils fiir sich durchnummeriert sind. Ich nenne in solchen Fallen zunéchst das
Kapitel (bzw. das Heft), dann die Seitenzahl.

Weil sich Chris Ware einen Spall daraus macht, die Folgen seiner Acme Novelty Library
kompliziert und konfus zu nummerieren, ist im obigen Beispiel eine besonders umfas-
sende Angabe von ,,volume®, ,,chapter und ,,number* notig.
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iber ,,deep meanings in even the most confusing cartoon pamphlets®. Und wozu das
Ganze? Das erkldrt Dr. James Corrigan etwas spdter: ,,[I]t is much more interesting
than prattling on about failed relationships, sex, and death!* Ein solches Pladoyer fiir
eine ernsthafte Beschiftigung mit den Comics ist mehr als zweifelhaft, scheint es doch
einer Flucht vor allen wichtigen Fragen des menschlichen Lebens in eine Welt trivialer
Fiktionen das Wort zu reden. Eines konnte man angesichts dieses doppelbddigen
scheinbaren Fluchtversprechens fast vergessen: Dass ndmlich Wares eigenes Werk, bei
aller liebevoll nostalgischen Gestaltung, von kaum etwas anderem handelt als eben
von ,failed relationships, sex [rather, the desire for it], and death®. So ist es weniger
die wissenschaftliche Beschéftigung mit Comics selbst, iiber die Ware seinen Spott
ausgieft, als jene zumeist oberflachliche, letztlich von Unverstindnis geprigte Be-
handlung, die den Comics von Kommentatoren aller Art” (,,many of you out there*) oft
zuteil geworden ist.

1.1. Determinanten der wissenschaftlichen Betrachtung von Comics

Die eher oberflachliche Betrachtungsweise geht einher mit der noch immer verbrei-
teten, pauschalen Beurteilung eines ganzen Mediums als trivial. W. Fuchs und R. Reit-
berger, die mit ihrem Werk Das groffe Buch der Comics. Anatomie eines Massen-
mediums zu denen gehodren, die einer ernsthaften Beschiftigung mit dem Medium in
Deutschland die Bahn gebrochen haben, begriinden ihr Interesse an den Comics
pointiert: ,,IThre Trivialitét ist Legitimation genug®™ (1983: 8). Nun ist ein solches Inter-
esse am Trivialen in den Comics sicherlich wohlbegriindet. Die Auflagenstirke von
Mickey Maus, Superman & Co lasst diese Comics in der Tat relevant erscheinen ,,als
Referenzmaterial fiir publizistische und soziologische, semantische und kulturhisto-
rische Untersuchungen® (ebd., 8). In den letzten Jahren ist aber auch das Interesse an
comic-books als Kunstform allméhlich gestiegen, was sich nicht zuletzt an der Ver-
gabe wichtiger Literaturpreise ablesen lisst: Im englischsprachigen Bereich erhielt Art
Spiegelmans Maus 1992 den Pulitzer-Preis fiir Literatur und Chris Ware bekam fiir
seine soeben zitierten Geschichten der ACME Novelty Library im Jahr 2001 den Guar-
dian First Book Award zugesprochen.

Die Erkenntnis, dass es hochst anspruchsvolle Comics gibt, ist eigentlich nicht
neu — nur richtete sie sich lange Zeit einzig auf die Zeitungscomics, mit denen die Ge-
schichte des Mediums urspriinglich auch begann. Die ersten Bildgeschichten, die be-
reits alle Merkmale heutiger Comics teilten, erschienen Ende des 19. Jahrhunderts in
amerikanischen Zeitungen. Es stellte sich schnell heraus, dass die strips eine grofle
Rolle fiir die Leserbindung spielten, und so wurden Comicschdpfer von Anfang an von

2 Die Bezeichnung ,,Kommentator” (ebenso wie an spiterer Stelle ,,Leser”, ,,Rezipient™,
,Autor etc.) wird im Rahmen dieser Arbeit nicht im geschlechtsspezifischen, sondern
im generischen Sinne verwendet und soll jeweils ,,Kommentatorin®, ,,.Leserin‘, ,,Rezi-
pientin®, ,,Autorin®, etc. mit einschlieBen.
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den GroBverlegern Hearst und Pulitzer umworben. Doch zumindest fiir Hearst spielte
neben dem kommerziellen Interesse auch eine Wertschitzung der Kunstform eine
Rolle. So lieB er den Comic-Kiinstler George Herriman trotz mangelnden Leserechos
den viel gerihmten Comic Krazy Kat (1916-1944) weiterfithren. SchlieBlich zéhlte
dieser Comic zu seinen bekennenden Anhingern intellektuelle Groen wie T.S. Eliot,
Gertrude Stein, Pablo Picasso und E.E. Cummings. Ahnlich hoch geschiitzte Zeitungs-
comics gab es seither immer wieder. John Steinbeck brachte Al Capp und seinen Strip
Li’l Abner (1934-1977) fiir den Literaturnobelpreis ins Gespriach, Umberto Eco erwies
den Peanuts von Charles Schulz seine Reverenz, und liberale Amerikaner schitzen
den seit iiber 30 Jahren tédglich erscheinenden Doonesbury-Strip von Garry Trudeau
wegen seiner zielsicheren politischen Satire.

Das lange Zeit (und vielerorts noch immer) geringe Ansehen der Comics bezieht
sich also nicht auf solche Zeitungscomics, sondern vor allem auf die langeren Erzéh-
lungen in den Heften, den comic books. Bis in die dreiBliger Jahre diente diese Verof-
fentlichungsform einzig dazu, Nachdrucke von Zeitungscomics an die Kioske zu brin-
gen. Erst als Superman 1938 das Licht der Welt erblickte, entstand ein eigener Markt
fiir Comic-Hefte. Der Held, den Jerry Siegel und Joe Shuster im Teenager-Alter er-
fanden, brachte das Selbstbild Amerikas und die Sehnsiichte und Angste amerika-
nischer Kinder und Jugendlicher so gut auf den Punkt, dass er schnell zur amerika-
nischen Pop-Ikone wurde, der schon bald eine Heerschar von Imitationen folgte. Auf
ein jugendliches, vorwiegend ménnliches Publikum blieben die Comics im Wesent-
lichen abonniert, und auch heute noch stellen Superhelden-Fiktionen den weitaus
grofiten Anteil der amerikanischen Heftproduktionen. Nur in den 50er Jahren konnten
ihnen Verbrechens- und Horrorcomics, die sich gezielt mit der dunklen Seite des ame-
rikanischen Traums beschéftigten, eine Zeit lang den Rang ablaufen. Comic-Hefte
richteten sich an ein durchgehend jugendliches Publikum, sie entstanden unter weitaus
hoherem Zeitdruck als Zeitungs-Strips, sie widmeten sich trivialen und populéren
Genres in der Tradition der Groschenromane. Schon bald zogen sie den Zorn von Psy-
chologen und Erziehern auf sich und wurden gar fiir die Jugendkriminalitit verant-
wortlicht gemacht. Die Anti-Comics-Kampagne fiihrte im Jahr 1954 zu einer Anho-
rung vor einem Unter-Komitee des US-Senats.> Dabei waren es nicht nur die Inhalte
der Comics, die Missfallen erregten, sondern auch ihre mediale Beschaffenheit. Frede-
ric Wertham, ein Psychologe, der mit seinem Pamphlet Seduction of the Innocent
(1954) zum Wortfiihrer der Kampagne avancierte, driickte das bei der Senats-Anho-
rung so aus:

[W]e have found all comic books have a very bad effect on teaching the youngest child-

ren the proper reading technique, to learn to read from left to right. This balloon print
pattern prevents that. So many children, we say they read comic books, they don’t read

3 Vgl. ,,U.S. Senate Hearings. Official Facsimile Excerpts from the Record U.S. Senate
Subcommittee of the Commettee on the Judiciary to Investigate Juvenile Delinquency.
April 21,22 and June 4, 1954. New York, New York.” In: Horn 1999. 859-913.
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comic books at all. They look at pictures [...]. In other words, the reading is very much
interfered with. (Wertham, U.S. Senate Hearings 1999 [1954]: 876)

Auch in Europa fanden die Anti-Comics-Kampagnen der 50er Jahre ihr Echo.* Erst
jetzt, 50 Jahre spéter, erholt sich der Ruf der Comics von diesen ,,Schmutz und
Schund“-Kampagnen.

Mit der gesellschaftlichen Bewertung ging einher, dass der Blick der Wissen-
schaft auf Comics lange ein primér padagogischer bzw. psychologischer, seit den 70er
Jahren auch ein kulturkritischer war. Jenseits des Generalvorwurfs, den Analphabe-
tismus zu begiinstigen, geriet die mediale Beschaffenheit der Comics dabei kaum in
den Blick.

Es griffe allerdings wohl zu kurz, wollte man die diirftige Forschungslage in die-
sem Bereich ausschlieBlich auf die gesellschaftlichen Rahmenbedingungen zuriick-
fithren. Ebenso wichtig diirfte es sein, dass das Ausdrucksrepertoire der Comics, die
sich bildhafter ebenso wie literarischer Mittel bedienen, die traditionellen Grenzen
wissenschaftlicher Disziplinen sprengt.’ Der Kunsthistoriker Karl Clausberg (2002)
macht darauf aufmerksam, dass es keineswegs nur die Comics sind, die in den ,,toten
Winkel*“ des Wissenschaftssystems geraten sind. Er weist hin auf ,ein[e] der selt-
samsten systematischen Fehlleistungen der Kulturgeschichtswissenschaften: [das] fast
vollstindig[e] Ubersehen jener eigenartigen ausdrucksgeladenen Mischformen, die
Texte und Bilder seit der Antike eingegangen sind.” (Clausberg 2002: 25) Schriftele-
mente selbst in wichtigen kulturellen Bildzeugnissen werden, so Clausberg, von der
kunsthistorischen Forschung weitgehend ignoriert. Auch aus Sicht seines Faches fallt
die Schlussfolgerung folglich eindeutig aus: ,,Die traditionell getrennte Behandlung
von Texten und Bildern, von Sprache und anschaulicher Vorstellung muf hinsichtlich
der alten wie der neuen Medien dringend einer Generalinventur unterzogen werden.*
(Clausberg 2002: 33) Erst in den letzten Jahren wird nun der Erkenntnis Rechnung ge-
tragen, dass die {iberkommenen Fachgrenzen schon dem traditionellen Mediensystem
und erst recht dem von Moderne und Postmoderne nicht gerecht werden. Clausbergs
Forderung, die getrennte Behandlung von Texten und Bildern aufzugeben, stoft zwar
auf Gehdr, doch hat die Comicforschung davon bisher nur in ersten Ansétzen profi-
tieren kdnnen:

Die geringe Beachtung und Wertschitzung des Comics durch die Wissenschaft mag er-

staunen, wenn man etwa an die umfangreiche und verzweigte Filmforschung oder die in

den letzten Jahren wachsende Aufmerksamkeit gegeniiber dem Verhdltnis von Schrift
und Bild in der bildenden Kunst denkt. (Hein/Hiiners/Michaelsen 2002: 10)

Die vorliegende Arbeit mochte von Seiten der Literaturwissenschaft, genauer: von der
Erzdhltheorie her, einen Beitrag dazu leisten, die vom Kunsthistoriker Clausberg, vom

4 Vgl. Barker 1984.

5 Vgl. auch Hein/Hiiners/Michaelsen 2002: ,,Eine Erkldrung fiir die zuriickhaltende Be-
handlung des Comic durch Literatur- und Kunstwissenschaft mag daher in seinem We-
sen als einer hybriden Form zu suchen sein.* (11)



Einleitung: Zur Grundlegung einer Wissenschaft von den Comics 5

Historiker Hein, vom Literaturwissenschaftler Michaelsen und vom Comicforscher
Hiiners einmiitig konstatierte Liicke zu schlieBen. Das Anliegen ist disziplineniiber-
greifend. Es kommt darauf an, die Potentiale der literaturwissenschaftlichen Perspek-
tive fiir die Comicforschung zur Geltung zu bringen und sie in einen fruchtbaren Aus-
tausch mit anderen Disziplinen zu bringen. Die erzéhltheoretische Leitperspektive
wird dementsprechend diese Arbeit ebenso kennzeichnen wie der Blick iiber den Hori-
zont der Erzéhltheorie hinaus. Die aktuelle Entwicklung innerhalb der Narratologie
stiitzt ein solches Vorgehen: die narratologische Forschung ist in den letzten Jahren in
einem ,,post-klassischen” Stadium angelangt, in dem sie vormals gesteckte Grenzen
zunehmend transzendiert:*

Es sind vor allem drei Grenzen, die die narratologische Forschung in den letzten Jahren

iberschritten hat: die Grenze zwischen narrativen Genres im engeren Sinne und Er-

scheinungsformen des Narrativen in anderen, vormals als nicht-narrativ eingestuften

Gattungen (z.B. Lyrik und Drama); die Grenze zwischen Erzéhltexten (wiederum im en-

geren Sinne) und Manifestationsformen des Narrativen in anderen Medien (z.B. Film,

bildende Kunst und Musik); und die disziplindre Grenze zwischen einer literaturwissen-
schaftlichen Erforschung des Erzdhlens und den erzéhltheoretischen Moglichkeiten an-
derer Disziplinen (allen voran Kognitionswissenschaft, Geschichtswissenschaft und

Psychologie). (Niinning/Niinning 2002d: 3 f.)

In diese generelle Entwicklung der Narratologie ordnet sich das vorliegende For-
schungsprojekt ein.

Sollten dabei auch Riickwirkungen auf den verbal orientierten traditionellen
,Kernbereich® der Narratologie auftreten, so wire das natiirlich erwiinscht. Es mag
sein, dass die Untersuchung des Erzdhlens in visuellen Medien erzdhlerische Phino-
mene deutlicher hervortreten lésst, die in der schriftlichen Literatur auf weniger offen-
sichtliche Art und Weise ebenfalls eine Rolle spielen. Zudem ist in der Zusammen-
schau verschiedener Medien ein deutlicherer Aufschluss dariiber zu erwarten, was es
unter den Bedingungen unserer Mediengesellschaft eigentlich heifit zu erzéhlen. Sieht
man einmal von der schwunghaften Entwicklung der Filmnarratologie ab, so wird der
zunehmend erhobene ,,Anspruch, auch [...] narrative Phdnomene in anderen Medien
zu beriicksichtigen, in der Forschungspraxis bislang selten eingeldst.” (Niinning/Niin-
ning 2002d: 5) So kann also nicht nur die Erzdahlwissenschaft helfen, die Forschungs-
liicke in der ErschlieBung der Comics zu fiillen. Auch umgekehrt erfiillt die Erfor-
schung von Comics ein Desiderat auf Seiten der Erzéhltheorie.

6 Die Aufsétze in Niinning/Niinning 2002¢ und in Herman 1999a bieten dafiir zahlreiche
ertragreiche Beispiele.





