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Vorwort

In dem Begriff ‚Seitenarchitekturen‘ manifestiert sich eine prinzipielle Affinität zwi-
schen den Künsten Comic und Architektur, die die Beiträge dieses Bandes aus unter-
schiedlichen Perspektiven beleuchten. Andreas Platthaus (vgl. 2008, 26) hat diesen
Terminus geprägt und zugleich geltend gemacht, dass gute Comiczeichner� innen
immer auch geschickte Seitenarchitekt� innen sind. Durch die Möglichkeit, die
Doppelseiten nach architektonischen Prinzipien zu gestalten und die einzelnen
Panels in einen gleichermaßen sequenziellen und simultanen Zusammenhang zu
stellen, unterscheidet sich der Comic wesentlich von anderen Kunstformen.
Raum-zeitliche Grunderfahrungen wie Statik und Dynamik, Ordnung und Chaos
teilen sich Rezipient� innen durch die Seitenarchitektur mit, noch bevor diese mit
der Lektüre einzelner Sprechblasen oder dem Betrachten von einzelnen Panels
beginnen. Die– wenn auch oft nur halbbewusste– holistische Wahrnehmung der
Doppelseite geht bei der Comiclektüre der Erfassung von Details zumeist voraus.

Dass die Affinität zwischen den beiden Künsten weit über die bloße Meta-
pher hinausgeht, belegt zudem der Umstand, dass viele Comiczeichner� innen wie
z. B. Agustín Ferrer Casas, Manuele Fior, Katharina Greve, Lucas Harari, François
Schuiten oder Nihei Tsutomu nicht nur geschickte Seitenarchitekt� innen, sondern
zugleich geschulte Architekt� innen sind. Der in vielen Fällen kurze Weg vom Zei-
chen- zum Reißbrett (und umgekehrt) schlägt sich nicht nur formal in der Archi-
tektur von Comics nieder, sondern auch inhaltlich, als Architekturim Comic.
Quer durch alle Genres dieser Kunstform machen historische oder imaginierte
Architekturen, die von Innenräumen über Häuserfassaden bis hin zu Großstadt-
kulissen reichen, einen erheblichen Anteil an den Panels aus. François Schuiten
und Benoît Peeters stellen inBrüsel die Architektur eines imaginären Brüssel in
den Mittelpunkt; die Handlung von Nihei TsutomusBlame!ist in der sogenannten
‚Megastruktur‘ angesiedelt, einer gewaltigen Konstruktion, die sich selbständig
und unkontrolliert ausbreitet; Jason Lutes baut in seiner TrilogieBerlin die Hand-
lung um Berlin herum und verankert sie in der historischen Architektur der deut-
schen Hauptstadt der Weimarer Zeit; und wenn Chris Ware in seinem Werk mit
dem programmatischen TitelBuilding Storiesarchitektonische Elemente der er-
zählten Welt mit experimentellen Seitenarchitekturen verbindet, werden die in-
haltlichen und formalen Überschneidungen von Comic und Architektur auch in
der Materialität des Comicbandes evident. Im Extremfall, der für die Kunstform
Comic allerdings durchaus charakteristisch ist, konvergieren die Architektur des
Comics und die Architektur im Comic sogar weitgehend, wie dies etwa in Katha-

Open Access. © 2025 bei den Autorinnen und Autoren, publiziert von De Gruyter. Dieses Werk ist
lizenziert unter der Creative Commons Namensnennung 4.0 International Lizenz.
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rina GrevesDas Hochhausder Fall ist, bei dem jede Seite zwei Stockwerke des
titelgebenden Gebäudes zeigt.1

Der ‚spatial turn‘ in den Kulturwissenschaften hat den Blick dafür geschärft,
dass Raum nicht mehr als physisch-territorialer, sondern als relationaler Begriff
aufzufassen ist. Nicht mehr der territoriale Raum als beliebig befüllbarer Container
ist maßgeblich, sondern der gesellschaftlich konstruierte Raum, der mit der symbo-
lischen Ebene der Repräsentation (etwa durch Codes, Zeichen, Karten) eng ver-
knüpft ist. Wie maßgebliche Theoretiker des Raums von Michail Bachtin und
Gaston Bachelard über Michel Foucault bis zu Marc Augé betont haben, lassen sich
die Kategorien Raum und Zeit dabei nicht auseinanderdividieren. Vielmehr spielen
Zeitkonzeptionen bei der Konstruktion von Räumen eine entscheidende Rolle. So
betont Gaston Bachelard (1987, 35):„In seinen tausend Honigwaben speichert der
Raum verdichtete Zeit. Dazu ist der Raum da.“ Im Hinblick auf den Comic lässt sich
genauer bestimmen, welche Zeit in seinen Räumen verdichtet wird: Es ist die der
Moderne mit ihren radikalen Zäsursetzungen, mit ihrer Priorisierung des Neuen
und des Fortschritts sowie ihrem permanenten Beschleunigungsimperativ (vgl. Ass-
mann 2013). Diese prinzipielle Affinität zur Moderne ist vor allem daran ablesbar,
dass für den Comic seit seinen Anfängen eine besondere Nähe zur modernen und
urbanen Architektur bestimmend war. Plausibilisieren lässt sich dieser Zusammen-
hang nicht allein historisch. Die Anfänge des Comics wie der modernen Hochhaus-
architektur liegen bekanntlich im späten 19. Jahrhundert. Ein Zusammenwirken
ganz ähnlich gelagerter Kräfte begünstigte die nahezu zeitgleiche Konstruktion von
Wolkenkratzern und den Beginn der Erfolgsgeschichte des Comics, wie Alexander
Braun im Hinblick auf die Entwicklung in den USA hervorgehoben hat:

Die zunehmende Raumnot in den nicht zuletzt durch die Einwanderungswellen aus der Alten
Welt aus allen Nähten platzenden Metropolen machte ein bauliches Denken in der Vertikalen
nötig; die Errungenschaften der Technik– Stahlskelett-Bauweise, feuerfeste Baumaterialien,
die Erfindung von Aufzügen und Klimaanlagen– machte es zudem technisch möglich. [...] Erst
das glückliche Zusammenspiel aus gesellschaftlicher Notwendigkeit und technischer Machbar-
keit erlaubte eine Expansion in die Höhe. Vergleichbares vollzog sich auch in Bezug auf die
Comic-Strips: Erst die technischen Möglichkeiten der neuen Rotationspressen, in kürzester Zeit
Millionenauflagen herstellen zu können– zudem in Farbe–, und die Existenz konsumfreudi-
ger Massen (anstelle bildungsbürgerlicher Eliten) verwandelte die alte Idee der satirischen
Humor-Zeichnung und des Bilderbuchs in das Massenmedium Comic. (Braun 2012, 187)

Die ersten modernen Comics entstehen in den USA im Kontext der fortschreiten-
den Urbanisierung und der verstärkten Verbreitung einer Massenkultur.The Yel-
low Kid ist emblematisch für diese Entwicklung. Die kurzen Geschichten rund um

� Vgl. hierzu den Beitrag von Marina Otrud Hertrampf in diesem Band.
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die Hauptfigur Mickey Dugan erschienen ab 1895 in der TageszeitungNew York
World und verdeutlichen in mehrfacher Hinsicht die Verschränkung der künstle-
rischen und industriellen Entwicklung des Comics und der Großstadt. Dazu ge-
hörten farbige Wochenendausgaben mit einfachen Bildergeschichten, die sich
leicht erschließen ließen und so auch für ein weniger gebildetes Publikum an-
sprechend waren. Erst durch die neuen Drucktechniken wurde es möglich, die
Comics kostengünstig einzufärben; nicht zufällig ist es die Farbe des Nachthemds
von Mickey Dugan, die dieser Serie in ihrer ersten Inkarnation den TitelThe Yel-
low Kid gab. Ihr Erfinder Richard F. Outcault wurde aufgrund des Erfolgs seiner
Schöpfung in der Pulitzer-ZeitungNew York Worldbald heftig von Hearst umwor-
ben und wechselte zu dessenNew York Journal. Pulitzer engagierte daraufhin ein-
fach einen neuen Zeichner, der die ursprüngliche Serie fortsetzte.

Beide Varianten desYellow Kidverweisen schon im Titel auf die Bedeutung
des städtischen Raums: Hogan’s Alley (New York World, Pulitzer) und McFadden’s
Row of Flats(New York Journal, Hearst). DasYellow Kid lebt in einer typischen,
dicht bewohnten Gasse New Yorks in einer ärmlichen Gegend. Sein Text erscheint
in aller Regel auf seinem gelben Nachthemd, während die Beschilderung der Häu-
ser oder Bretterzäune im Hintergrund weitere Botschaften vermittelt. Strips mit in
der Regel sechs Panels wechseln sich mit ganzseitigen Einzelillustrationen ab, die
dann auch von kurzen Geschichten in normalem Zeitungssatz begleitet sein kön-
nen. Speziell diese Illustrationen beziehen die Architektur New Yorks zum Ende
des 19. Jahrhunderts überaus detailreich mit ein und schaffen ein für die Lesenden
wohl vertrautes Setting. Christina Meyer (2019, 7) hat die Rolle von Urbanität und
Architektur in ihrer Monographie zum Yellow Kidwie folgt beschrieben:

The weekly Yellow Kid comics are comedic, entertaining, colorful, and spectacular versions
of New York City; they reflect the spatial transformations of the rapidly sprawling metropo-
lis in the verticality of the page format. In the background of each episode, printed in the
vertical format, there are multistoried tenement buildings and the tall poles with connecting
clothing lines, or fire escapes with hung bedding and clothes, and a crowd of people (te-
nants) scattered in all corners and levels of the page [...].

The Yellow Kidrichtete sich an eine Leserschaft, die genau diesen Erfahrungshori-
zont teilte und nun humorvoll die eigenen Lebensverhältnisse im Comicstrip wi-
dergespiegelt fand. Auch andere frühe Comics wie z. B. dieKatzenjammer Kids, die
1897 vom deutschstämmigen Rudolph Dirks für die Sonntagsbeilage desNew York
Journalsaus der Taufe gehoben wurden, greifen die urbane Kulisse auf und nutzen
sie als Spielwiese für Abenteuer.

Winsor McCaysLittle Nemoreflektiert die städtische Architektur ab 1905 noch
einmal grundlegender als die frühen Comics und lässt die Häuser zu mehr als nur
einem einfachen Hintergrund für die Story werden. Die für die Frühgeschichte des
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Comics geradezu ikonische Seite, die den kindlichen Helden auf seinem schlafwan-
delnden Bett zeigt, ist durch gleich mehrere lineare Bewegungen gekennzeichnet
(vgl. McCay 2022, 293; Abb. 1). Deutlich zu beobachten ist eine zunehmende Verstäd-
terung des Raums: Nemos nächtlicher Ausflug nimmt seinen Ausgangspunkt im
von einem Garten umgebenen elterlichen Haus und endet im Herzen der Groß-
stadt. Die einzelnen Panels entwickeln eine Architekturgeschichte im Kleinen, die
von klassizistisch-historisierenden Fassaden europäischer Provenienz zu moder-
ner, funktionaler Hochhausarchitektur US-amerikanischen Zuschnitts reicht. Hier-
mit ist auch ein Steigerungsprinzip verbunden, das deutlich an der wachsenden
Zahl von Fenstern abzulesen ist. Bei McCay artikuliert sich ein ausgeprägtes Be-
wusstsein für Stilpluralität, die er aber in eine lineare Abfolge bringt. Eine solche
lineare Progression lässt sich auch bei der Seitenarchitektur beobachten: Die zu-
nehmende Höhe der Panels von der oberen bis zur unteren Reihe ist das hervorste-
chende Strukturmerkmal dieser Seite, wobei die miteinander verschmelzenden
Panels der unteren Reihe einen wirkungsvollen Höhepunkt setzen, bevor das Auf-
wachen des jungen Helden den in jeder Folge wiederkehrenden Schlusspunkt setzt.
Die Seitenarchitektur setzt die zunehmende Dynamik des Geschehens wirkungsvoll
in Szene. Im Zuge dieser Progression ändert sich auch die Funktion der dargestell-
ten Architektur: Während die Gebäude in der mittleren Panelreihe noch als eine
im Hintergrund bleibende Kulisse fungieren und das Hauptaugenmerk der Rezi-
pierenden auf die phantastische Bewegung des Bettes gerichtet bleibt, werden die
Hochhäuser der unteren Panelreihe zur Bühne für das traumhafte Geschehen. Die
verschlungenen Formen der Bettbeine, die an Jugendstil-Ornamente erinnern, ste-
hen in einem wirkungsvollen Kontrast zu den funktionalen Wolkenkratzern.

Das Gegenstück zuThe Yellow Kidoder den Katzenjammer Kidssind Comics,
die bewusst die Stadt als Handlungsort zurücklassen. Ab den 1930er Jahren werden
Cowboy-Comics wieRed Rydervon Fred Harman beliebt, die ihre Lesenden aus der
Stadt holen und in die Weiten der amerikanischen Landschaft bringen (vgl. Grady
2016, 164). Eine ähnliche Form des Eskapismus ermöglichen historische Themen, in
denen Burgen, mittelalterliche Städte und erneut weite Landschaften eine wichtige
Rolle spielen, wie allen voran inPrince Valiant(dt. Prinz Eisenherz), den Hal Foster
1937 erschafft. Auch das‚gallische Dorf‘ aus der seit 1959 erscheinendenAsterix-
Reihe bildet zwar einen Gegenpol zur urbanen Architektur, bleibt dabei aber dia-
lektisch auf diese bezogen. Es ist ein romantisierender, bewusst unmoderner Ge-
genpol. Der 17. Band der ReiheLe Domaine des dieux(1971, dt.Die Trabantenstadt)
belegt sehr eindringlich, dass der gallische Widerstand der Gallier gegen den römi-
schen Eindringling einem anti-modernen Impuls entspringt. In dieser Geschichte
widersetzen sich die Gallier den römischen Plänen, ihr Dorf durch eine angren-
zende Wohnsiedlung einzugemeinden, die unverkennbar nach dem Vorbild moder-
ner Hochhausquartiere wie den Pariser Banlieues gestaltet ist.
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Wie diese Beispiele zeigen, sind eskapistische Entsprechungen der Weite und der
historischen Verfremdung stets als dialektischer Gegenpol mitzudenken. Das gilt
umso mehr, als sie letztendlich demselben Paradigma von Raum und Zeit ver-
pflichtet sind, wie die Abbilder des Großstadtlebens. Sie passen sich ein in ein mo-
dernes Narrativ des Fortschritts, indem die Geschichten in der Vergangenheit
situiert sind und damit auf einem Zeitstrahl vor Geschichten wieThe Yellow Kid
und zusätzlich oft noch räumlich in der Peripherie angesiedelt– sei es an der
‚Frontier‘ des US-amerikanischen Westens oder in der Bretagne.

Ein Paradebeispiel für die Relevanz von Architektur und Raum im Comic ist
zweifellos Entenhausen (engl. Duckburg), eine Erfindung des wohl berühmtesten
Disney-Zeichners Carl Barks, der seinen Charakteren damit 1944 ein festes Zuhause
gab. Wohl jeder Comicfan kennt zumindest einen der Schlüsselorte dieses Univer-
sums, wie insbesondere den Geldspeicher Dagobert Ducks, der auf einem Hügel

Abb. 1:Winsor McCay:Little Nemo in Slumberland, 1908. Nemos Bett unternimmt einen nächtlichen
Ausflug in die Großstadt [293].
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über der Stadt thront. Als Wahrzeichen Entenhausens ist der Geldspeicher zwar
von außen optisch wenig ansprechend und vor allem funktional, aber gleichwohl
ein zentraler Handlungsort vieler Geschichten. Indem Onkel Dagobert immer wie-
der neue Versionen dieses Gebäudes errichten lässt, von denen er sich erhöhte Si-
cherheit gegenüber den notorischen Angriffen der Panzerknacker verspricht, zeigt
er sich dem modernistischen Paradigma der‚kreativen Zerstörung‘ verpflichtet.
Die Tendenz, das Alte zu zerstören und Neues zu schaffen, hatte der österreichisch-
US-amerikanische Ökonom Joseph Schumpeter nahezu zeitgleich zur Entstehung
der ersten Geschichten von Barks als einen zentralen Zug kapitalistischer Gesell-
schaftsordnungen beschrieben (vgl. Schumpeter 1942; Assmann 2013, 164–178).

Die zahlreichen Geschichten rund um Entenhausen der wechselnden Zeichner-
� innen haben es erschwert, die Geographie des Ortes eindeutig zu halten. Oft genug
zeigen die Panels sowieso relativ generische Architekturen, die so überall in Amerika
stehen könnten. In einigen Geschichten wird genau diese Durchschnittlichkeit der
Stadt sogar thematisiert. InDie Jagd nach Monumentenvon Giorgio Pezzin (Story)
und Giorgio Cavazzano (Zeichnungen) ist Dagobert Duck verzweifelt, weil Entenhau-
sen keine markanten Wahrzeichen anzubieten hat, die Touristen anlocken könnten.
Da seine Hotels deswegen leer stehen, versucht er, berühmte Monumente wie den
Eifelturm oder die Tower Bridge aufzukaufen, um sie nach Entenhausen zu verset-
zen. Dieser Einfall verarbeitet den 1968 tatsächlich erfolgten Kauf der London Bridge
durch den amerikanischen Unternehmer McCulloch, der sie in die USA verbringen
und wiederaufbauen ließ und so der von ihm gegründeten Stadt Lake Havasu erfolg-
reich zu mehr Bekanntheit verhalf (Potts 2018). Indirekt reflektiert die Geschichte
damit, dass Entenhausen als Handlungs- und Identifikationsort für die Disney-
Charaktere bewusst anschlussfähig gehalten wurde und kaum allzu markante Orte
aufweist. Im Zusammenspiel mit der kongenialen Übersetzung der von Carl Barks
geschaffenen Geschichten um die Familie Duck, die sich auch auf die Toponyme er-
streckte, konnte bei jugendlichen Leser� innen leicht die Illusion entstehen, dass es
sich bei Entenhausen um eine deutsche Stadt handelt (vgl. Horst 2010). Trotz der
vagen Lokalisierung gab es Versuche, einen fiktiven Stadtführer Entenhausens zu er-
stellen. Schon 1988 erschien im Eichbornverlag der ReiseführerEntenhausen, der al-
lerdings noch wenig ausgearbeitet war. Dagegen legte der Berliner Diplomingenieur
für Landkartentechnik Jürgen Wollina (2010) einen weitaus aufwendiger recher-
chierten Reiseführer für Entenhausen vor, mit einem Stadtplan, der hohe Anerken-
nung erfuhr (vgl. Horst 2010, 286–296; Bahners 2013, 14–16). Deutlich wird hier, dass
Architektur und Räume im Comic für Liebhaber� innen nicht völlig beliebig sind, son-
dern eine Festlegung durchaus gewünscht ist, die der in der realen Welt entspricht.

An der Schwelle von der Moderne zur postmodernen Dekonstruktion der Stadt
steht � tomo Katsuhiros Opus MagnumAkira. In der ursprünglichen Version, die ab
1982 in der wöchentlich erscheinenden ZeitschriftSh� kan Yangu Magajinerschien,
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setzt die Geschichte im selben Jahr mit der Auslöschung Tokyos durch eine giganti-
sche Explosion ein, die an die Atombomben von Hiroshima und Nagasaki erinnert.
� tomo zeigt diese Zerstörung zunächst in riesigen Panels, um dann mit dem Beginn
der eigentlichen Geschichte im Jahr 2019 fortzufahren. Nach dem Dritten Weltkrieg
ist Tokyo jenseits der Ruinen auf gigantischen künstlichen Inseln in der Meeres-
bucht als Neo-Tokyo wiederauferstanden und bereitet sich auf die 30. Olympischen
Sommerspiele vor, die ein Jahr später die Überwindung der Katastrophe feiern sol-
len. Eine Motorradgang braust durch die neue Stadt in Richtung Olympiagelände.
� tomo inszeniert die Bewegung und Geschwindigkeit vor dem Hintergrund des
neuen (und alten) Tokyo meisterhaft und schafft eine düstere Atmosphäre, die später
neben dem Kinofilm Blade Runner(1982) und William Gibsons RomanNeuromancer
(1984) als eines der frühen Hauptwerke des Cyberpunks gepriesen wird. Im Ver-
lauf der 120 wöchentlichen Folgen, die alle knapp 20 Seiten lang sind, wird Neo-
Tokyo erneut zerstört und die Stadtlandschaft damit ein zweites Mal komplett in
Frage gestellt, bevor sie sich in den allerletzten Panels plötzlich und ohne erkennba-
ren Grund aus den Trümmern und Ruinen regeneriert und in neuem Glanz er-
strahlt. In Neo-Tokyo gibt es einige architektonische Referenzen auf die Stadt von
1982 bzw. eigentlich von 1964, als das erste Mal Olympische Spiele in Japan stattfan-
den. Die Gebäude sind noch Kulisse im strikteren Sinn also nicht selbst Akteure und
in dieser Hinsicht ist Akira zumindest nicht postmodern. Aber ohne die Atmosphäre
der Stadt und ihre mehrfachen Mutationen und Zerstörungen würde die Handlung
bei � tomo viel Dichte verlieren.

War bereits in den Frühformen des Comics die moderne, urbane Architektur Ge-
genstand einer zumindest impliziten Kritik – man denke etwa an den Eskapismus
der Little Nemo-Serie, der sich durchaus als Reaktion auf die uniforme Hochhausar-
chitektur der amerikanischen Großstände verstehen ließe–, so ist das Verhältnis von
Comic und Architektur ab den 1970er Jahren zunehmend einem postmodernen Para-
digma verpflichtet. Comichistorisch fällt diese Zeit ohnehin in eine Phase, die durch
eine Ausdifferenzierung des Mediums charakterisiert ist, wie sie sich exemplarisch
an der Prägung des Begriffs‚Graphic Novel‘ durch Will Eisner ablesen lässt (vgl. Eisner
2006, xiv). Die Operationalisierbarkeit des Konzepts‚Postmoderne‘ wird in diesem
Zusammenhang– über die notorische Unschärfe des Begriffs hinaus– allerdings
durch den Umstand erschwert, dass sich dieser im architektonischen Diskurs zwar
bis zum Epochen- und Stilbegriff verfestigt hat, in dieser spezifischen Verwendung
aber nur partiell mit entsprechenden kulturwissenschaftlichen Konzeptionen konver-
giert. Ablesbar ist diese Differenz insbesondere an der jeweils konträren Bestimmung
des Verhältnisses von Moderne und Postmoderne. François Lyotard als besonders
wirkmächtiger kulturwissenschaftlich-philosophischer Theoretiker der Postmoderne
muss geradezu zwangsläufig deren Eigenständigkeit gegenüber der Moderne in
Frage stellen, da er die modernistische Vorstellung vom Anbruch des Neuen um
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jeden Preis meiden möchte (vgl. Lyotard 1987, 26 sowie kritisch hierzu Zima 2016,
125–126). Dem steht gegenüber, dass der Architekt Charles Jencks die Zäsur zwischen
Moderne und Postmoderne auf die Minute genau datiert hat, indem er diese auf die
Sprengung des modernistischen Pruitt-Igoe-Komplexes im US-amerikanischen St.
Louis ansetzt, der erst 20 Jahre zuvor errichtet wurde. Zur Inszenierung dieser
Zäsur, die allerdings nicht frei von selbstironischen Untertönen ist, gehört auch,
dass sich Jencks des wohl bekanntestensoundwordsder Comicsprache bedient:
„Modern Architecture died in St Louis on July 15, 1972 at 3.32 pm (or thereabouts)
when the infamous Pruitt-Igoe scheme, or rather several of its slab blocks, were
given the final coup de graceby dynamite. [...] Boom, boom, boom.“ (zit. n. Jencks
2011, 26) Die beiden konträren Sichtweisen von Lyotard und Jencks verdeutlichen,
dass erst ein dialektisches Verständnis von Kontinuität und Diskontinuität eine
Bestimmung des Verhältnisses von Moderne und Postmoderne ermöglicht. Die
Postmoderne ist gleichermaßen Steigerung und Kritik der Moderne.

Gemeinsame Fluchtpunkte der jüngeren Comicgeschichte und der postmodernen
Architektur sind vor allem in der Tendenz zu Experiment, Ironie, Zitat und Dekon-
struktion zu sehen, die die Geisteshaltung nicht nur von Comiczeichner� innen und
Architekt� innen nach dem Zerfall der‚großen Erzählungen‘ und der zunehmenden
Unglaubwürdigkeit der modernen Utopien bestimmen. Die postmoderne Architektur
lehnt den bloßen Funktionalismus ab, der für die moderne Architektur bestimmend
war. Die Fassade wird (wieder) zum Bedeutungsträger des Gebäudes und trägt dazu
bei, dass postmoderne Bauwerke Geschichten erzählen. An die Stelle des modernisti-
schen Leitsatzes‚form follows function ‘ tritt ein stärker narratives Verständnis von
Form: „form follows fiction“ (Bassier 2014). In diesem spielerischen Moment berühren
sich postmoderne Architektur und Comic besonders deutlich. Die Form im Dienst der
Fiktion – damit ist nichts anderes formuliert als das Prinzip der Seitenarchitektur,
wie es Andreas Platthaus beschrieben hat,so dass die Affinität von Comic und post-
moderner Architektur anhand dieses Aspekts besonders deutlich zu Tage tritt.

Ein postmodernes Verständnis von Comic-Architektur ist insbesondere für die
ReiheGeheimnisvolle Städtevon François Schuiten und Benoît Peeters kennzeichnend,
wie exemplarisch anhand einer Seite aus dem BandL’Archiviste gezeigt werden soll.
Kennzeichnend für die gesamte Reihe wie für diesen Band ist das romantische und
damit anti-moderne Motiv der Passage zwischen realer und phantastischer Welt. Der
titelgebende Archivar geht so lange den Spuren der geheimnisvollen Städte nach, bis
er selbst in dieser phantastischen Welt verschwindet. Die Seite, die mit dem Breker-
hof in Genova ein architektonisches Ensemble der geheimnisvollen Städte zeigt, wird
von Gebäuden beherrscht, die sich nicht andie Gesetzmäßigkeiten der Statik halten.
Anders als bei McCay schlägt das Phantastische auch und gerade auf die Architektur
durch, die nicht mehr bloß Kulisse oder Bühne bleibt. Diese Phantastik verdichtet
sich in der Umkehrung der Karyatide als klassisches Element der Architektur. Nicht
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mehr trägt die Skulptur das Gebäude, sondern das Gebäude die Skulptur, mehr
noch: Das Gebäude wird zur Skulptur. Deutlicher lässt sich der postmoderne Leitsatz
‚form follows fiction ‘ nicht umsetzen. Mit der Narrativierung der Architektur geht
auch deren Anthropomorphisierung einher. Die Gebäude werden zu Akteur-
� innen, wobei sich auch eine lineare Dynamik entwickelt. Während die rechte
Figur mit dem Knie noch in dem eigentlichen Gebäude feststeckt und die mittlere
Figur ihr Gesicht den Rezipierenden zuwendet, scheint die linke Figur sich am
weitesten aus dem Gebäude befreit zu haben und den Aufbruch in eine neue Zeit
zu symbolisieren (Abb. 2). Dieses Emanzipationsnarrativ konterkarieren allerdings
die beiden einzigen genauer zu erkennenden menschlichen Figuren, die in dieser
Szenerie wie verloren wirken. Die Blickrichtung der beiden Figuren und die ange-
deutete Bewegungsrichtung der Gebäude sind zudem genau entgegengesetzt, so-
dass beide in ihren jeweils eigenen Ordnungen zu existieren scheinen. Auch wenn

Abb. 2:François Schuiten (Zeichner)/Benoît Peeters (Autor):Der Archivar, 2009. Der Brekerhof in
Genova, einer der geheimnisvollen Städte [59].
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die Szenerie insgesamt einen utopischen Charakter aufweist, bleibt das Panel
nicht frei von dystopischen Untertönen, wie dieGeheimnisvollen Städteinsge-
samt im Spannungsfeld freiheitlicher und totalitärer Tendenzen situiert sind
(vgl. Baetens 2020, 35).

Damit stehen wir heute an einem Punkt, an dem architektonisch im Comic
schon viel durchgespielt wurde und ein breites Feld an Möglichkeiten existiert.
Doch ähnlich wie die Architektur nicht an ihr Ende gekommen ist, gilt das auch
für ihre zeichnerische Verarbeitung, Umformung und Auflösung. Die klassischen
Beispiele, die wir angesprochen haben, sind inzwischen außerdem selbst zu
einem umfassenden Zitatraum geworden, auf den sich Autor� innen beziehen
können, um so mit dem Wissen der Leser� innen zu spielen. Zudem führen aktu-
elle gesellschaftliche Fragen, wie die Migrationswellen der letzten Jahrzehnte
oder auch die Rückkehr von Epidemien, zu neuen Auseinandersetzungen.

Unser Band greift diese Dimensionen auf und zeigt Breite und Tiefe der Sei-
tenarchitekturen sowohl historisch als auch gegenwartsbezogen auf. Den Band
eröffnet eine Sektion, die Architektur als Handlungsraum und tragendes Element
für Stories thematisiert. Die Beiträge der zweiten Sektion tragen dem Umstand
Rechnung, dass Räume nicht ohne (potentiell gefährliche) Grenzen zu denken
sind. Mit Marc-Antoine Mathieu hat in den letzten Jahrzehnten ein französischer
Autor die Raumwelten des Comics besonders kreativ und umfassend ausgelotet,
sodass wir ihm eine eigene Sektion mit drei Beiträgen gewidmet haben. In einer
weiteren Sektion„Historische Dimensionen und Geschichts-Räume“ dienen Vor-
und Frühformen des Mediums sowie Comics mit historischen Stoffen als Grund-
lage für die weitere Auseinandersetzung mit den Seitenarchitekturen. Der Band
schließt mit einer Sektion zu kreativen und produktiven Perspektiven auf Archi-
tekturcomics. Sebastian Strombach liefert einen Werkstattbericht zur Entstehung
seines ComicsWolkenbügel, während Mélanie van der Hoorn einen Perspektiv-
wechsel herbeiführt, indem sie anhand zahlreicher Beispiele den praktischen Ein-
satz von Comics durch Architekten analysiert.

Die Beiträge sind größtenteils Verschriftlichungen der auf der Tagung„SeitenAr-
chitekturen. Architektur und Raum im Comic“ gehaltenen Vorträge, die bedingt
durch die Covid-19-Pandemie online stattfinden musste und damit ein ganz eigenes,
aber zeittypisches virtuelles Raumerlebnis zur Folge hatte. Bei dieser Tagung handelt
es sich nach der im Wintersemester 2017/2018 veranstalteten Ringvorlesung zu Krieg
und Migration im Comic um das zweite größere Projekt von icon Düsseldorf (Inter-
disziplinäres Comicforschungs-Netzwerk). Wir möchten uns bei der Fritz Thyssen
Stiftung und der Gesellschaft von Freunden und Förderern der HHU Düsseldorf
dafür bedanken, dass sie die Tagung durch ihre großzügige Förderung ermöglicht
haben. Leonie Blume, Leoni Obiols Hohn und Lynn Schumachers von der Abteilung
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V des Instituts für Romanistik der Heinrich-Heine-Universität Düsseldorf danken wir
für die zuverlässige und sorgfältige redaktionelle Bearbeitung der Beiträge.
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Laura Glötter

„Berg, Stein, Wasser“ – Die Therme Vals
als Protagonistin in Lucas Hararis Comic
L’Aimant

„Berg, Stein, Wasser [...] Bauen im Stein, Bauen mit Stein, in den Berg hinein-
bauen, aus dem Berg herausbauen, im Berg drinnen sein–, wie lassen sich die
Bedeutungen und die Sinnlichkeit, die in der Verbindung dieser Wörter stecken
architektonisch interpretieren, in Architektur umsetzen?“ (Hauser und Zumthor
2007, 57). Diese Worte begleiteten die ersten Skizzen, Modelle und Pläne für die
von dem Schweizer Architekten Peter Zumthor (� 1943) konzeptualisierteTherme
Vals. 21 Jahre später, im Jahr 2017, erschienL’Aimant (deutsche AusgabeDer Mag-
net,Edition Moderne 2018), das Erstlingswerk des Comicschaffenden Lucas Harari
(� 1990), mit dem er den Leser� innen eine Hommage an Zumthors Therme sowie
eine mysteriöse Legende präsentiert. Bezeichnend ist dabei, dass zwar der Archi-
tekturstudent Pierre die Leser� innen als Fokalisierungsfigur durch den Comic
führt, die Therme Valsjedoch als eigentliche Protagonistin fungiert.

Vor dem Hintergrund der von dem Architekten evaluierten Bedeutung und
Sinnlichkeit des Gebäudes untersucht der vorliegende Text Zumthors Frage in ex-
tendierter Form. Dabei soll vor allem beleuchtet werden, inwiefern sich Prestige
und Sinnesreize, mit denen er seine Valser Architektur konstituierte, zweidimen-
sional in ein sequenziell visuelles Medium bannen lassen, ohne den Grundele-
menten und der Atmosphäre des Gebäudes zu entsagen. Besonderes Interesse
liegt dabei auf der Frage, wie Harari die Verbindung von Architektur und Comic
zwischen dem Handlungsschauplatz einer fiktiven Geschichte und der realen
Therme Valsinszeniert. Im Zuge dessen fokussiert sich der Beitrag zudem auf Ha-
raris Umgang mit den architektonischen Strukturen, die er nutzt, um ein latentes
Gefühl der Ungewissheit und Spannung zu suggerieren. Von besonderem Inte-
resse werden dabei die geometrischen Formen und klaren Linien der Architektur
Zumthors sein, die der Comickünstler instrumentalisiert, um die Seitenaufteilung
des Comics zu strukturieren.

Da L’Aimant auf einem realen Gebäude basiert und in mehrfacher Hinsicht
auf den architektonischen Aufbau Zumthors als Grundgerüst rekurriert, ist es un-
erlässlich, zunächst in Kürze die Baugeschichte der Badeanlage zu skizzieren.
Daran anschließend werden die zentralen Handlungsstränge des Comics wieder-
gegeben, um so eine hinreichende Basis für die darauffolgende Analyse zu schaf-
fen. Auf diesem Weg sollen die Funktion und Bedeutung derTherme Valsin
Hararis Comic herausgestellt werden.
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lizenziert unter der Creative Commons Namensnennung 4.0 International Lizenz.
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Von der Zisterne zur7123 Therme: Die Entwicklung
einer Quellnutzung

Bei Thermen handelt es sich um öffentliche Badeanlagen, die einem der Antike
entstammenden Konzept der Badekultur folgen. Vor allem zu der Zeit des Römi-
schen Reichs erfreuten sich die Bäder nach hellenistischem Vorbild großer Be-
liebtheit und folgten in ihrem Aufbau einer streng symmetrischen Ordnung. Die
Bezeichnung leitet sich von dem altgriechischen������ (thermos) ab, was mit
‚warm‘ übersetzt wird und bereits einen Hinweis auf die vorherrschende Wasser-
und Lufttemperatur gibt.

Das Valser Thermalbad trägt heute offiziell die abstrahierte Bezeichnung7123
Therme, womit auf die Valser Postleitzahl und somit die enge Verbindung zwischen
Anlage und Gemeinde verwiesen wird. Dessen ungeachtet wird sie vor allem von
der Stadt selbst alsTherme Valsgehandelt, was ebenfalls dem Regionalstolz hinsicht-
lich einer weit zurückreichenden Geschichte der Badeanstalt entstammt: Erste Er-
wähnungen der Heilfähigkeit des Wassers einer Valser Quelle finden sich bereits im
16. Jahrhundert. In der ersten Hälfte des 19.Jahrhunderts erlangte der damalige Val-
ser Pfarrer und spätere Bischof von Chur die Nutzungsrechte der Quelle und ließ
einen Badeturm errichten. Nachdem das Vorhaben des Hoteliers Peter Jakob Berner,
eine Kuranlage mit Bad und Hotel zu erbauen, nicht fruchtete, verfolgte dieAktienge-
sellschaft Therme in Valsab 1891 dasselbe Ziel. Aus Berichten, die das Baugeschehen
dieses ersten Valser Thermalbads dokumentieren, lässt sich entnehmen, dass 1893 im
Zuge der Bauarbeiten eine Zisterne entdeckt wurde. Diese ließ sich anhand von Fun-
den in Form verschiedener Tierknochen in die Bronzezeit datieren, wodurch ein
prägender Eindruck hinsichtlich des Zeitrahmens der Quellwassernutzung entstand
(vgl. Hauser und Zumthor 2007, 129). Nachdem die Arbeiten zwei Jahre später abge-
schlossen waren und dasKurhaus Thermeseinen Betrieb aufnahm, kam es bereits
1910 zum ersten Konkurs. Es folgten mehrere Verkäufe, darunter an den Investor
Kurt Vorlop, der das Quellwasser verkaufte und zeitgleich dasThermal-Mineral-
Hallen- und Wellen-Freischwimmbaderöffnete, bis die Gemeinde Vals 1983 Eignerin
der inzwischen veralteten Anlage samt Quelle wurde. Unter der neuen Leitung ent-
stand eine Kommission, deren Aufgabe es war, ein rentables Neubauprojekt zu vi-
sualisieren (vgl. LES THERMES DE PIERRE2001, 00:00:47–00:02:54). Mit Blick auf den sich
Ende des 20. Jahrhunderts abzeichnenden Trend, dass wirtschaftliche Unterneh-
men und öffentliche Einrichtungen vermehrt Wert auf eine Ästhetisierung der Ar-
chitektur legten, ist es kaum verwunderlich, dass unter dieser Kommission 1986 ein
Projektwettbewerb ausgeschrieben wurde. Die aus den 1960er Jahren stammende
Thermenarchitektur wurde abgerissen und von Zumthor als Gewinner des Wettbe-
werbs durch einen Bau ersetzt, dessen Gesamtkosten sich auf 26 Millionen Schwei-
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zer Franken beliefen (vgl. Hauser und Zumthor 2007, 178). Nachdem die Badeanlage
von 1986 bis 1996 konzeptualisiert und realisiert wurde, stellte die Behörde sie be-
reits zwei Jahre nach der Eröffnung unter kantonalen Denkmalschutz.

Mit seiner Architektur schuf Zumthor ein Gebäude, das er selbst„Erfahrungs-
bad“ nennt, womit er sich von Erlebnis- und Spaßbädern abzugrenzen sucht und
darauf abzielt, die Sinne der Besuchenden anzusprechen (vgl. ZEITGENÖSSISCHES AL-

PINESBAUEN2009, 00:02:00–00:02:30). In Anbetracht dessen erklärt sich auch die
minimalistische Gestaltung des Gebäudes: Zumthor reduzierte das Badeerlebnis
auf das Wesentliche. Nach eigener Aussage empfand der Architekt die Natur als
unnachahmlich, weshalb er sich bewusst von organischen Formen distanzierte
und einer dem Ökosystem entstammenden Grotte eine geometrische Gestaltung
entgegensetzte (vgl. ZEITGENÖSSISCHES ALPINESBAUEN2009, 00:00:43–00:00:59).

Die eingangs zitierte Aussage Zumthors deutet bereits darauf hin, dass er
„Berg, Stein, Wasser“ als die fundamentalen Elemente seiner Valser Architektur
versteht. So wird neben dem„Wasser“, das zweifellos als der essentielle Bestandteil
einer Badeanlage verstanden werden muss, mit dem„Stein“ eine weitere zentrale
Baukomponente der Therme genannt. In der architektonischen Umsetzung wurde
dafür vor allem Valser Gneis verwendet, bei dem es sich um eine Quarzit-Art han-
delt, die in dieser Region ein typisches Baumaterial für Dachplatten darstellt. Auch
der von Zumthor genannte Berg und insbesondere das„im Berg drinnen sein“,
spiegelt sich in seiner Architektur wider, indem er die Therme so konstruierte, dass
sie nur über die Lobby des Hotels zugänglich, jedoch nicht sichtbar ist. Von dort
führt der einzige Weg in das Bad, das tatsächlich partiell in eine alpine Hangfläche
eingelassen wurde, allein durch einen unterirdischen Gang, der fensterlos und
damit nur bedingt belüftet ist. Da dieser Korridor langsam abfallend verläuft, wird
den Besucher� innen eine vollständige Isolation von der Außenwelt und ein umfas-
sendes Eindringen in den Berg suggeriert. Durch dieses Vorgehen und mittels der
Wahl des Valser Gneis, der im Nachbarort abgebaut wird, blieb Zumthor innerhalb
einer Materialfamilie und kreierte ein ganzheitliches Konstrukt aus Teilen des
Bergs, in den es hineingebaut wurde. Außerdem befindet sich die Therme in zwei-
erlei Hinsicht in einer Sackgasse, was nicht allein durch das Ende der zum Gebäude
führenden Straße begründet ist: Die Gemeinde ist zugleich von einem Bergmassiv
sowie einem See umgeben, sodass unweigerlich eine erneute assoziative Verbin-
dung zu den Elementen von„Stein“ und „Wasser“ entsteht, die den Ort bis auf eine
Zufahrt komplett umschließen. Die Therme kann insofern also nicht als Durch-
gangsort verstanden werden, sondern vielmehr als explizierter Ziel- oder aber Um-
kehrpunkt und steht somit in direktem Bezug zu ihrer unmittelbaren Umgebung,
die den architektonischen Komplex Zumthors sowie den leicht abfallenden Zu-
gangskorridor zur Badeanlage zu spiegeln scheint.
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Die dargestellte Entwicklung sowie der Aufbau und die Lage der Architektur
zeigen, dass die Therme große Veränderungen durchlief und zugleich durch ihre
Suggestion von Abgeschiedenheit und Sinneseindrücken prädestiniert ist als
Schauplatz für eine Erzählung wie die Hararis.

L’Aimant(2017)

Der Comic erzählt, wie der Architekturstudent Pierre sich im Rahmen seiner Dip-
lomarbeit mit der Therme beschäftigte. Er versank in Wahnvorstellungen, brach die
Arbeit ab und vernichtete seine Unterlagen. Für die Leser� innen beginnt die Hand-
lung, als Pierre sich nach einiger Zeit von dem Vorfall erholt hat und seinem ehema-
ligen Dozenten erzählt, dass er nach Vals fahren möchte, da er sich nach wie vor
von der Therme und ihrem vermeintlichen Geheimnis angezogen fühlt. Dort ange-
kommen sieht er sich konfrontiert mit einer von Harari erdachten Valser Legende,
die besagt, dass sich alle hundert Jahre an der Quelle,– somit also der Therme–
„Der Mund des Berges“ (teilweise auch„la gueule de la montagne“), der zum„cœur
de la montagne“ (Harari 2017, 33) führt, auftut und einen Fremden verschlingt.1

Hinzu kommen seine Beobachtungen hinsichtlich der Therme, in der Durchgänge
erscheinen und verschwinden. Als Konterpart ist Pierre der Architekturhistoriker
Philippe Valeret gegenübergestellt, der aufgrund eines eigenen Forschungsprojekts
selbst an der Therme und dem von ihr ausgehenden Mysterium interessiert ist.2

Im Rahmen dieser Handlung wird den Leser� innen außerdem eine Binnener-
zählung präsentiert, die der allein in den Bergen lebende Testis wiedergibt: Als
ein französischer Soldat im Jahr 1914 inder Gemeinde Zuflucht sucht, wird er
von den Eltern des damals zehnjährigen Testis auf deren Hof außerhalb des Dor-
fes aufgenommen. Mit dieser Entscheidung stellt sich die Familie gegen die restli-
che Gemeinde, die dem Fremden die Integration verweigert. Als der Soldat eines
Nachts das Dorf betreten möchte, wird er von den Bewohner� innen vehement
daran gehindert. Im Verlauf der Auseinandersetzung stürzt einer der Männer
und stößt sich dabei den Kopf an einem Stein. Der Soldat flieht und entkommt
seinen Verfolger� innen, obgleich Testis ihm heimlich nachsetzt und beobachtet,

� Zwar existieren tatsächlich Sagen, die das Bergdorf Vals betreffen (Dr füürig Riiter, Ds Tüüfel
Steina, Die Sage vom Teufelstein von Surcasti, Fluss-Kraftort Sogn Luregn / Surcasti), doch hat
keine davon die Quelle oder den Berg in einem solchen Ausmaß zum Thema. Dementsprechend
ist der Kunstgriff Hararis eine Möglichkeit für den Autor, die Therme auch in diesem Kontext ins
Zentrum zu setzen.
� Mein besonderer Dank gilt Lucas Harari für seine freundliche Zustimmung zur Nutzung seiner
Werke in diesem Beitrag.
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wie Steine um den Fremden zuerst vibrieren, dann schweben und schließlich her-
umwirbeln, bevor sie zu Boden fallen, womit auch der Soldat verschwindet. Mit
diesem Ereignis, das der Junge bezeugte, bestätigt sich in seinen Augen die Le-
gende vom„Mund des Berges“, bei der der Fokus vor allem auf dem Verschwin-
den von Fremden liegt. Allerdings wird Testis’ Erzählung von der Bevölkerung
nicht ernstgenommen und er schließlich als„fou du village“ (Harari 2017, 90)
marginalisiert. Zum Zeitpunkt des Aufenthalts von Pierre lebt er dementspre-
chend als exzentrischer, alter Mann, zurückgezogen in einer abgeschiedenen
Berghütte, wo Pierre ihm begegnet und sich von den Ereignissen erzählen lässt.

Die Charaktere als Reflektion der Architektur

Indem die von Zumthor betonte Sinnlichkeit der Therme in ihrer Eigenschaft als
Ort der Ruhe und Erholung erhöht und bis zur Spannung getrieben wird, entsteht
ein Kontrast, der die Grundatmosphäre des Comics nachhaltig bestimmt.

Zumthors Architektur steht konstant im Zentrum der Handlung. Dabei ist sie
aber zum einen in den Kontext der zuvor dargelegten Binnenerzählung eingebettet
sowie zum anderen unauflöslich mit dem Leben einiger aus der Masse der Neben-
charaktere herausstechender Figuren verwoben, zu denen auch Pierre gezählt
wird. Im Folgenden wird die Funktion eben dieser Figuren dargelegt, wobei es un-
erlässlich ist, eine Klassifizierung zwischen den mit der Badeanstalt näher in Ver-
bindung stehenden Hauptfiguren und den Nebencharakteren vorzunehmen.

Der Unterschied wird den Leser� innen nicht nur durch die Handlung des Co-
mics suggeriert: Während die Nebencharaktere mit Vornamen wie Christian,
Martha oder Clio versehen sind, kennzeichnet Harari die Hauptfiguren mittels
ihrer sprechenden Namen und präsentiert sie damit als Reflektionsprodukt der
Therme. So ist Pierre nicht nur ein gängiger französischer Vorname, sondern
ebenfalls ein französisches Nomen, dessen deutsche Übersetzung‚Stein‘ oder ‚Ge-
stein‘ ist. Auf diese Weise wird die Fokalisierungsfigur zum Repräsentanten des
von Zumthor hervorgehobenen Baumaterials gemacht. Bezeichnend ist zudem,
dass Pierre hinsichtlich der Valser Steine ein ähnliches Erlebnis wie der Soldat
der Binnenerzählung hat. Dies wird nicht nur in einer visuellen Parallele in Form
zweier Panels verdeutlicht, die den Soldaten und Pierre umgeben von schweben-
den und mittels Bewegungslinien als vibrierend gekennzeichneten Steinen zeigt
(Abb. 1 und 2), sondern auch durch ein kleines Stück Gestein, das Pierre, als er
sich das erste Mal Vals nähert, entgegenfliegt und für die Betrachter� innen fortan
als eine Art Vorzeichen fungiert, da die Emotionsstadien durch ein variierendes
Leuchten des Steins verdeutlicht werden.
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Dies ergänzend fungiert die Thermenmitarbeiterin Ondine als personifiziertes
Symbol des Wassers: Ihr Name ist sowohl niederländischen als auch französi-
schen Ursprungs und geht dabei auf das lateinische Wortunda zurück, das mit
‚Welle‘, ‚Woge‘ oder ‚Wasser‘ übersetzt wird. Zudem ist er die französische Form
von Undine, einem weiblichen Wassergeist, der Erlösung in der Heirat sucht und
vor allem durch die im Jahr 1811 erschienene Erzählung des Dichters Friedrich de
la Motte Fouqué bekannt wurde. Indem Harari den Betrachter� innen illustriert,
wie Ondine und Pierre eine Nacht miteinander verbringen, greift er das Verfüh-
rungsmoment der Märchenerzählung auf und unterstreicht zugleich die für die
Therme Valselementare Verbindung von Stein und Wasser. Darüber hinaus ver-
weist er mit der Verführung Pierres durch Ondine auf das den Stein formende
Wasser. Die Relation dieser beiden Elemente beschreibt Zumthor passenderweise
als fortwährende Liebesbeziehung (vgl. PETERZUMTHOR& PARTNER: THERMEVALS

2009, 00:00:56–00:01:03).
Auch Testis ist als Hauptfigur charakterisiert, da sein Name das Äquivalent

des lateinischen Worts für‚Zeuge‘ist. Auf diese Weise verdeutlicht Harari nicht
nur Testis’ Stellung hinsichtlich des Schicksals des französischen Soldaten, son-

Abb. 1:Lucas Harari (Zeichner/Autor):L’Aimant, 2017. Die Figur Pierre [136].
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dern vor allem die in Bezug auf die mysteriöse Rolle der Therme. Hinzu kommt,
dass der Name Testis durch seine Verwandtschaft zu dem Begriff‚Testament‘ mit
seiner Bedeutung des Glaubenszeugnisses eine durchaus gravitätische sowie my-
thisch-religiöse Komponente innehat. Angesichts dessen vereint der für seinen
Glauben an das Erlebnis aus der Gesellschaft ausgeschlossene Testis in sich auch
die Züge eines Märtyrers.

Die vierte und letzte Hauptfigur ist Philippe Valeret, dessen Nachname auf den
Konjunktiv des lateinische Verbsvalere zurückgeht, das unter anderem‚Einfluss‘
oder ‚Macht haben‘ sowie ‚stark sein‘ bedeutet, wodurch seine Charakterisierung
als einflussreicher namhafter Wissenschaftler sowie mächtiger Konterpart Pierres
unterstrichen wird. Bei diesem Charakter ist jedoch vor allem seine Physiognomie
hervorzuheben, schließlich kann sie als eine auffallend naturgetreue Wiedergabe
des Architekten Jacques Herzog betrachtet werden. Auch dieser Aspekt ist Teil der
von Harari eingesetzten codierten Narration, da Herzogs Architekturbüro wegfüh-
rend in der Verwendung von Gabionen als gestalterisches Element bei Gebäudefas-
saden war. Dabei handelt es sich um mit Steinen gefüllte Drahtkörbe, wodurch der
Stein von der reinen Funktion befreit und als Dekorelement charakterisiert wird.

Abb. 2:Lucas Harari (Zeichner/Autor):L’Aimant, 2017. Der Soldat [89].
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Demnach kann Valeret nicht allein als Repräsentant eines weiteren Thermenele-
ments verstanden werden, sondern darüber hinaus als Allusion auf eine von Stein
dominierte Architektur.

Im Kontext der klaren Bezüge zu Stein und Wasser sowie der Therme selbst
schafft Harari eine umfassende, unauflösliche Bindung zu Zumthors Architektur
und der mit ihr einhergehenden Intention des Architekten hinsichtlich der funda-
mentalen Komponenten Berg, Stein und Wasser. Mit der so geschaffenen Paralle-
lität personifiziert Harari die Badeanstalt und bespielt sie in Form der Figuren
zugleich mit den ihr eigenen Elementen.

Die Therme Valsals Handlungskatalysator und
Gegenstand wissenschaftlicher Untersuchungen
im Comic

Der Handlungskatalysator, der als das‚auslösende Ereignis‘gilt und sich auf das von
Joseph Campbell etablierte Konzept desCall to Adventureim Rahmen seines wegwei-
senden WerksThe Hero With a Thousand Facesrückverfolgen lässt (vgl. Campbell
2004, 45–54), findet sich nicht allein in der Drehbuchliteratur, sondern auch im Me-
dium des Comics. Campbell beschreibt damit die erste Etappe von Held� innen,
deren Abenteuer durch ein Ereignis eingeläutet wird. Im Fall vonL’Aimant findet
dieses Ereignis in Form der intensiven Beschäftigung mit der Therme durch Pierre
als auch Valeret statt. Somit charakterisiert Harari dieTherme Valsnicht allein als
Protagonist� in, sondern zugleich als Katalysator, die ihr Umfeld zu Entscheidungen
sowie Handlungen bewegt und damit stetig den Ablauf der Geschichte vorantreibt.

Nicht nur wird Pierre innerhalb der Badeanlage wiederholt Zeuge von sich öff-
nenden und schließenden Durchgängen, die auf die Aktivität des„Mund[es] des
Berges“ hinweisen, auch wird er aufgrund dieser Phänomene von der Therme so-
wohl psychisch als auch physisch vereinnahmt. Auf diese Weise suggeriert Harari
ein Bewusstsein der Architektur und stellt seinen Comic zugleich in die Tradition
der verschwindenden Figur, die in der Literatur des 19. Jahrhunderts aufkam und
Folge der Identitätskrise war, die sich in der gesellschaftlichen Moderne entwi-
ckelte. Dementsprechend thematisiert dieses Motiv meist identitäre Konflikte, wie
den Wunsch, dem eigenen Dasein durch den Akt des Verschwindens Sinn zu verlei-
hen oder sich der Identitätssuche zu entziehen (vgl. Seiler 2016, 48, 78–79). Das Kon-
zept des Verschwindens findet sich nicht selten in Kombination mit dem Motiv des
geschlossenen Raums: Insbesondere mit derGothic Novelmanifestierte sich die
Rolle des geschlossenen Raums in Form von einzelnen Räumen oder aber ganzen
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Häusern in Verbindung mit dem Konzept des Unheimlichen (vgl. Seiler 2016,
107–109.). Mit Blick auf die Therme als solch einen Raum bediente sich Harari bei
der Konzeption seines Comics eben jener Traditionen, um eine geheimnisvolle At-
mosphäre zu schaffen.

Auffallend ist, dass die Behandlung dieses Themas nicht allein in der Literatur
zu finden ist, sondern auch in dreidimensionaler Form auftritt: Das Motiv griff bei-
spielsweise der Künstler Gregor Schneider mustergültig auf und integrierte es in
eine seiner Installationen, die nicht selten von der„Ästhetisierung des Verschwin-
dens im Spannungsfeld von Präsenz und Absenz“ (Seiler 2016, 158) geprägt sind.
Obgleich von keiner Seite eine direkte Bezugnahme erfolgte, weist sein Werk
Kreuzwegaus dem Jahr 2021 aufgrund des verbrannten Holzes, das auf den ersten
Blick an dunkelgraue Steinfliesen erinnert, und des unbeleuchteten Tunnelsystems
Parallelen zu Zumthors Architektur und Hararis Umgang mit dem Verschwinden
auf. Nicht zuletzt der auf den ersten Blick sehr abweichende religiöse Kontext
scheint eine Parallele zu bilden, immerhin wird die Valser Therme aufgrund
ihrer Gestaltung wiederholt mit einem sakralen Raum verglichen (vgl. Brni�
2019, 127–156).

Die erläuterten und von Harari sehr gezielt eingesetzten Hinweise ermögli-
chen es den Leser� innen, den offenen Schluss zu interpretieren. In der letzten
Szene des Comics wird angedeutet, dass Pierre, nachdem er bereits zuvor von der
Therme vereinnahmt wurde und anschließend ohne Erinnerung oder Erklärung
an einem abseitigen Ort aufwachte, final in ihrem Inneren verschwindet. Da Ha-
rari die Therme – und damit die Quelle– mit dem „Mund des Berges“ gleichsetzt,
verleiht er den Worten Zumthors „im Berg drinnen sein“ eine mysteriöse Bedeu-
tung und lässt der Architektur eine narrative Aufwertung zuteilwerden.

Dies zeigt sich am deutlichsten an den wiederkehrenden Stellen in der Narra-
tion, die Pierres sukzessive Vereinnahmung durch die Therme thematisieren: Schon
mit Handlungsbeginn wird retrospektiv von seiner Manie erzählt, die sich konstant
durch den Comic zieht. Anhand dieser Punkte lässt sich zudem der Sinngehalt des
Titels erklären, der von Harari ebenfalls symbolisch aufgeladen wurde: Dennl’ai-
mant, ‚der Magnet‘, ist dieTherme Vals, die ihre hypnotisierend-anziehende Kraft vor
allem auf Pierre ausübt und als eigentliche Hauptakteurin dem Comic seinen Namen
gibt. Alternativ bezieht sich der Titel auf die mystische, von der Therme ausgehende
Macht, mit der die um den Soldaten liegenden Steine nicht nur angezogen, sondern
so energetisiert werden, dass sie zu schweben beginnen.3 Indem Harari dieses Phä-

� Dies erinnert mit Blick auf den Titel vor allem auch an magnetische Levitation: Mithilfe der
durch sie entstehenden magnetischen Wechselfelder kann die Schwerkraft ausgeglichen werden,
da sich die Körper bedingt ihrer Polung gegenseitig abstoßen und so in eine Vibration versetzt
werden, was ein Schweben sowie leichtes Wirbeln zur Folge hat.
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nomen auch außerhalb der Binnenerzählung in der Gestalt von Pierre aufnimmt
und die Legende bisweilen von Nebencharakteren als Mahnmal rezitieren lässt, er-
schafft er zudem ein zyklisches Ereignis. Harari gibt dem Comic durch Symbolhaftig-
keit, dem Zyklus geschuldete Zeitlosigkeit sowie das Verschwimmen von Realität und
fantastischen Elementen einen mystischen Charakter, der zur Überhöhung der
Therme beiträgt. Es scheint außerdem, als habe Harari sich das von Zumthor ver-
wendete Gestein Gneis mit Blick auf den Titel in zweierlei Hinsicht zunutze gemacht:
So wird die Fokalisierungsfigur zum einen von der Therme sowie dem Gebirge, wel-
che aus dem speziellen Gestein bestehen, angezogen. Zum anderen scheint sie mit
Blick auf die um sie schwebenden Steine selbst Auswirkungen auf kleinere, lose Stü-
cke des Materials zu haben.

Die katalysatorische Kraft des Gebäudes manifestiert sich auch in der Figur
Valerets: Im Laufe der Handlung des Comics wird den Leser� innen veranschau-
licht, dass der Architekturhistoriker ebenso zwanghaft nach den Geheimnissen
der Therme sucht wie Pierre. So entwickelte sich auch bei ihm eine Obsession,
die sich in unkontrollierten Emotionsausbrüchen äußert und ihren Ursprung
ebenfalls in einer akademischen Auseinandersetzung mit Zumthors Therme hat:
In Form einer Analepse wird verdeutlicht, wie der Wissenschaftler auf einer TED-
Konferenz seine Theorie vorstellte, der zufolge Thermen im antiken Rom mittels
integrierter Geheimgänge Fluchtoptionen bei Belagerungen darstellten. Als eine
nicht näher bestimmte Person aus dem Publikum im Zuge dessen auf die Valser
Legende verweist und betont, dass mit Zumthors Therme auch ein modernes Bad
mit einem Geheimgang zum Herzen des Berges existiert, wird Valeret ohne er-
sichtlichen Grund wütend und würdigt die Information als übernatürliche Fabel
herab. Die Obsession, die in Valerets Wutausbruch ob dieser These ihren Aus-
druck findet, wird im Fortschreiten der Handlung immer deutlicher. Es entsteht
ein bitterer Wettstreit zwischen Pierre und Valeret, der sich bereits bei ihrem ers-
ten Treffen ankündigt und verschärft, als Valeret versteht, dass auch Pierre Infor-
mationen über die Therme sammelt. Seinen Höhepunkt findet er schließlich, als
der Architekturhistoriker den Studenten in der Therme mit einer Schusswaffe
bedroht.

Mit Blick auf das fünfte Buch des für den europäischen Raum wegweisenden
Architekturtraktats De architectura libri decem, das vermutlich zwischen 33 und
14 vor Christus von dem Architekten und Theoretiker Marcus Vitruvius Pollio ver-
fasst wurde, wird ersichtlich, dass römische Bäder nicht als Fluchtoptionen er-
baut wurden (vgl. Vitruvius Pollio 2009, 258–261). Ungeachtet dessen ist Hararis
Rückgriff auf diese fiktive wissenschaftliche These naheliegend, da Zumthors
Therme durch den Leitgedanken des Aushöhlens eine Vielzahl labyrinthischer
Strukturen aufweist und der Architekt sich in seiner PublikationTherme Valsmit
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Blick auf seine eigene Architektur kontinuierlich mit Vitruv und dessen Idealbad
auseinandersetzt (vgl. Hauser und Zumthor 2007, 171).

Es bleibt also festzuhalten, dass sich Harari zur Charakterisierung der Therme
im Comic verschiedener Theorien bedient: Durch das Motiv des Verschwindens er-
schafft er eine unheimliche, mysteriöse Atmosphäre, die durch die starke, wesens-
verändernde Anziehungskraft unterstrichen wird, der sich weder Pierre noch
Valeret zu widersetzen in der Lage sind. Im Fall vonL’Aimant wird zudem deutlich,
dass der Akt des Verschwindens nicht etwa eine identitäre Krise Pierres behandelt,
sondern vielmehr die Identität der Therme bestimmt. Mittels der Unterfütterung
durch wissenschaftliche Arbeiten auf fiktiver Ebene wird zudem Seriosität vermit-
telt und gezeigt, dass die Reichweite der Therme über Vals hinausgeht.

Panels als seitenarchitektonische Strukturen

Das Layout des Comics lässt erkennen, dass Harari sich in hohem Maße an den kla-
ren Linien und Formen der Therme Valsorientierte: Indem sich die Seiten aus-
nahmslos in rechteckige Panels gliedern, wird eine betonte Klarheit und Struktur
erzeugt, mit deren Hilfe die einem Thermalbad intrinsische Ruhe suggeriert wird.
Somit scheint Harari mit der Seitengestaltung vonL’Aimant in das Raster der Ang-
listin Catherine Labio zu fallen. Ihr zufolge existiert bei Comicseiten ein architekto-
nisches Unterbewusstsein, das die extradiegetische Reflektion eines häuslichen
Aufbaus darstellt, der maßgeblich die Grundstruktur des Layouts bestimmt (vgl. La-
bio 2015, 317, 329). Indem Harari darüber hinaus vor allem zu Beginn des Comics
mit dem Grundgerüst des für den US-amerikanischen Comic klassischen 9-Panel-
Grids arbeitet, knüpft er zugleich an die Geschichte des Comics an und evoziert Er-
innerungen an prominente Werke wie Steve DitkosSpider-Manoder die von Dave
Gibbons gestaltete ReiheWatchmen. Ausgehend von dieser strikten Grundlage des
Layouts greift der Autor auch mittels der Seitenarchitektur das bereits dargelegte
Spannungsfeld zwischen thermaler Ruhe und dem Mysterium entstammenden
Nervenkitzel auf. Dies zeigt sich besonders deutlich auf den Seiten, für die der
Zeichner mit dem 9-Panel-Grid bricht und die Einzelbilder stattdessen mittels Sym-
metrie oder auf Grundlage anderer ästhetischer Theorien gliedert. So auch auf der
Seite, die das Verschwundensein Pierres präsentiert und den„fruchtbaren Augen-
blick“ des Comics darstellt:4 Als Pierre in der lediglich von seinem Feuerzeug be-

� Bezugnehmend auf ein Kunstwerk beschreibt Gotthold Ephraim Lessing mit dem„fruchtbaren
Augenblick“ einen Moment höchster Expressivität, in dem eine ganze Narration besonders aussa-
gekräftig zusammengefasst ist (Lessing 1870, insbesondere III, S. 16–19).
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leuchteten Therme von Valeret mit einer Schusswaffe bedroht wird, löscht er das
Licht. Valeret feuert in der Finsternis einen Schuss ab, dessen Konsequenzen vor-
erst im wortwörtlichen Dunkeln bleiben. Erst die beiden folgenden Seiten vermit-
teln den Leser� innen Valerets Bewusstlosigkeit, das Eintreffen Ondines und der
Polizei sowie die Abwesenheit Pierres. Der obengenannte fruchtbare Augenblick
wird den Leser� innen in diesem Panel anhand einer Komposition präsentiert, die
sich an dem Aufbau der Fibonacci-Spirale orientiert: Während Valeret von der Poli-
zei abgeführt wird, sieht sich Ondine um und entdeckt Pierres Feuerzeug, das in
der Steinwand der Therme steckt und nur zur Hälfte hinausragt. Der gesamte Sei-
tenaufbau fokussiert sich dabei auf die auskragende Ecke des Feuerzeugs, wobei
das Zentrum der das Layout gliedernden Goldenen Spirale, das kleinste entstan-
dene Rechteck, auf exakt dieser Kante liegt (Abb. 3). Dieser Bildaufbau unterstreicht
die Bedeutsamkeit jenes Moments, der in sich das Geheimnis der Therme, die Val-
ser Legende sowie auch die Anziehungskraft, das Verschwinden und die anthropo-
morphen Züge des Gebäudes vereint.

Ein auf den ersten Blick unruhigeres Layout findet sich demnach auf den Sei-
ten, die den Leser� innen ereignisreiche oder dramatische Sequenzen präsentie-
ren. Mithilfe dieses klar erkennbaren, jedoch nicht sofort ersichtlichen Bruchs
wird den Betrachter� innen eine latente Unruhe suggeriert, die durch den ent-
sprechenden Narrationsablauf gesteigert wird. Dass auf diesen Seiten trotzdem
die zuvor ausführlich beschriebene Klarheit herrscht, liegt nicht zuletzt an dem
den Comic dominierenden Stil der Ligne claire, mit der Harari auch auf dieser
Ebene Zumthors baulichen Minimalismus reflektiert und sich erneut in eine be-
kannte, in diesem Fall franko-belgische, Comictradition einreiht.5

Ein markantes Charakteristikum inL’Aimant stellt Hararis Verzicht auf Gut-
ter dar: Lediglich mittels feiner schwarzer sowie bei Farbumkehr hellblauer Li-
nien werden die Panels voneinander getrennt. Indem die Linien sich optisch
nicht von denjenigen unterscheiden, die innerhalb der Panels zur Darstellung
von Architektur verwendet werden, und aufgrund der Abwesenheit von offen-
sichtlichen Begrenzungen erinnern die einzelnen Seiten als Ganzes auf den ersten
Blick an Simultanbilder. Dies verlangt von den Betrachter� innen, den viel bespro-
chenen und von Scott McCloud eingeführten Vorgang des Closures ohne Hilfe
eines Gutters zu vollziehen, das dem Verstand die Möglichkeit liefern soll, die Er-

� Die Einreihung in diese Tradition wird an anderer Stelle zu einer Hommage ausgebaut: Auf
der letzten Seite des Comics wird den Leser� innen eine, wie sich anhand von Interviews mit dem
Zeichner leicht feststellen lässt, realitätsnahe Darstellung von Hararis Schreibtisch präsentiert,
auf der sich die rot-weiße Rakete befindet, die ihren Ursprung in dem BandObjectif Lune(1953)
der ComicreiheLes aventures de Tintinhat (vgl. LUCASHARARI UND DIETHERME INVALS 2018,
00:04:37–00:04:46).
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zählung mithilfe von Imagination zusammenzufügen (vgl. McCloud und Lappan
1994, 60–93).

Die so entstehende pseudosimultane Wiedergabe des Geschehens unterstreicht
die Tatsache, dass den Leser� innen auch im Zuge der Narration kein Gefühl von
Zeit vermittelt wird. So scheint es, als haben sich inL’Aimant auch physikalische
Größen wie Raum und Zeit der Therme als bestimmendes Element unterzuordnen.
Abgerundet wird die Seitengestaltung von einem weißen Rand, der sich um die Pa-
nels legt. Bezeichnend ist, dass dieser Rand von Harari entfernt wird, sobald die
Leser� innen mittels der Fokalisierungsfigur tiefer in die Therme und den Berg ein-
tauchen. Aus Sicht des rezeptionsästhetischen Ansatzes nach Wolfgang Kemp wird
auf diese Weise in entsprechenden Sequenzen mittels der„Bedingungen seiner
[d. i. das Werk] Erscheinung“ (Kemp 2008, 252) deutlich vermittelt, dass nicht nur
Pierre in die Architektur sowie den Berg aufgenommen wird, sondern ebenso die
Betrachter� innen.

Abb 3:Lucas Harari (Zeichner/Autor):L’Aimant, 2017. Panel-Komposition [145, bearbeitet].

„Berg, Stein, Wasser“ 29



„Am Anfang waren die Blöcke“

Als markantes und zugleich zentrales Charakteristikum derTherme Valssticht un-
abhängig vom Betrachter� innenstandpunkt die Form des Steinquaders hervor. Be-
reits die ersten Entwurfszeichnungen des Architekt� innenteams zeugen von dieser
klaren Geometrie und werden von dem eingangs angeführten Zitat Zumthors be-
gleitet.6 Vor diesem Hintergrund ist die Seitengestaltung Hararis umso aussagekräf-
tiger: Zwar ist es für das Layout eines Comics keine Seltenheit, eine ausschließlich
rechteckige Panel-Formgebung zu wählen, doch zeigt sich mit Blick auf weitere
Skizzen und Kommentare des Architekten, welches Konzept hinter beiden Werken
steckt:„‚Felsblöcke stehen im Wasser‘, dies war, glaube ich mich zu erinnern, mein
Kommentar zu der [...] ersten Skizze zum Thema des Bades, das uns dann nicht
mehr losliess: Stein und Wasser. [...]‚Wie in einem Steinbruch‘ muss dann irgend-
wann jemand von uns gesagt haben“ (Hauser und Zumthor 2007, 27). Weiterhin
führt Zumthor aus: „Steinbruchbilder, die wir später Blockstudien nannten, haben
wir viele gezeichnet“ (Hauser und Zumthor 2007, 38). Im Hinblick darauf erscheint
eine tiefere Analyse der Seiten vonL’Aimant durchaus lohnenswert: Hararis Panel-
gestaltung spiegelt in sich bereits die von Zumthor beschriebenen Blockstudien
wider (vgl. Hauser und Zumthor 2007, 68), indem sich die Einzelbilder ähnlich der
Steinquader aneinanderfügen und in ihrer Gesamtheit somit einen großen Block
bilden. Bezeichnend ist jedoch, dass es der Comiczeichner nicht allein dabei belässt,
sondern den Charakter Pierres als Architekturstudenten nutzt, um die Figur selbst
Zeichnungen der Therme anfertigen zu lassen, die in ihrer Aufmachung die Block-
studien des Architekturteams widerspiegeln.

Seiten, die Harari als Splash-Panel gestaltete oder die eine geringere Paneldichte
aufweisen, werden darüber hinaus maßgeblich von den architektonischen Blöcken,
aus denen sich die Therme zusammensetzt, bestimmt. Eben diese Bereiche bezeich-
net das Team der Thermenplanung als Mäander, die als Passagen oder Wasserfälle
genutzt werden. Indem Zumthor auch die Bewegungsfugen zwischen verschiedenen
Baukörpern als indirekte Lichtquelle verwendet, versieht er diese Zwischenräume
ebenfalls mit einer essenziellen Bedeutung für das Bad. Deutlich wird dies vor allem
dadurch, dass er die räumliche Atmosphäre mit„Stein, Licht und Wasser“, also
einer Varianz seiner charakterstiftenden Deskription der Therme, beschreibt. Dass
Harari dieses Prinzip zwar rezipiert, indem er es als Schauplatz verwendet, bei der
Gestaltung seiner Seitenarchitektur jedoch darauf verzichtet, ist augenscheinlich
der Tatsache geschuldet, dass er diese nicht auf intermediäre, metaphorische Weise
als Gutter, sondern in Form exakter Zeichnungen wiedergibt (Abb. 4). So finden sich

� „Am Anfang waren die Blöcke“ (Hauser und Zumthor 2007, 62).
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in L’Aimant wiederholt Seiten, die sich komplett der Thermenarchitektur sowie der
Suggestion von Ruhe verschrieben haben. Hierauf eröffnet sich den Betrachter-
� innen nicht nur ein „mäandrierender Freiraum“ (Hauser und Zumthor 2007, 80) in
Form der labyrinthischen Gänge oder der lang gezogenen Wasserbecken, sondern
eben auch Eindrücke der Lichtfugen, denen Harari ganze Panels widmet (vgl. Harari
2017, 47–49, 54, 62). Durch die bereits erläuterten sich öffnenden und schließenden
Durchgänge, die sukzessive auf das Verschwinden Pierres hinleiten, greift Harari
Zumthors Konzept auf und schafft eine neue Form von Zwischenräumen inmitten
von Blöcken.

Festhalten lässt sich also, dass die für die Valser Architektur so relevanten Zwi-
schenräume im Comic nicht in der Form aufgegriffen werden, wie man es von dem
Medium erwarten würde: Statt mittels der Gutter behandelt Harari diese Bereiche
ausführlich mit architektonischen Zeichnungen sowie auf narrativer Ebene.

Abb. 4:Lucas Harari (Zeichner/Autor):L’Aimant, 2017. Zeichnungen Pierres [63].
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Schwarz, Weiß, Blau, Rot: Farben als Element
von Komposition und Narration

Die Zumthors Minimalismus zum Ausdruck bringende Gestaltung wird von der
reduzierten Farbwahl insofern ergänzt, als Harari den Betrachter� innen lediglich
nuancierte Arten von Schwarz, Weiß, Blau und Rot präsentiert. Die feinen Farb-
abstufungen sind einem rein technischen Umstand geschuldet, der drauf zurück-
zuführen ist, dass sich Harari dem Zwang ausgesetzt sah, das Werk im Rahmen
seiner Abschlussarbeit an der Hochschule im kostengünstigen Selbstverlag zu
veröffentlichen. Im Zuge dessen griff er für den privaten Druck auf das preis-
werte Zylinderdruckverfahren der Risographie zurück, das von der Hochschule
bereitgestellt wurde (vgl. Carroll 2019). Dabei handelt es sich um eine Mischtech-
nik aus Sieb- sowie Offsetdruck, die mit Tinte arbeitet, die Schicht für Schicht auf-
getragen wird. Da das Verfahren nicht imstande ist Halbtöne eigenständig zu
erzeugen, werden sie mittels eines feinen Rasters vorgetäuscht, was den Effekt
einer allzu glatten und flachen Kolorierung aufbricht.

Dem Feld der Farbe kommt im Comic weiterhin eine zentrale Bedeutung zu,
da sie als verbindender Faktor zwischen Thematik und Handlung betrachtet wer-
den kann. So macht sich Harari die in der westlichen Kunst vorherrschende Sym-
bolik der Farbe Blau sowie deren Variante Cyan zunutze: Das Blau versinnbildlicht
die Therme als abgeschiedenen Urlaubsort sowie als entlegenes Sehnsuchtsziel von
Reisenden.7 Dieses Sehnen eskaliert im manischen Verlangen Pierres und Valerets
nach der Therme. Die Rolle des Blaus in der Kunst als kalte Farbe fügt sich adäquat
in die von Harari konzipierte winterliche Szenerie, die den Comic beherrscht und
im Kontrast zur wärmenden Badeanlage steht. Aus psychologischer Perspektive be-
sitzt Blau eine beruhigende und entspannende Wirkung (vgl. Welsch und Lieb-
mann 2012, 70), was sich Harari gerade in den Sequenzen, die sich innerhalb der
Therme abspielen, zunutze macht und so eben jene Wirkung als Hauptcharakteris-
tika von Thermen an die Leser� innen weitergibt. Bezeichnend ist, dass das im
Comic verwendete Cyan-Blau einen etwas erhöhten Grünanteil aufweist. Dieser
Ton tritt in der Natur als Farbe des Himmels, des Wassers sowie des Eises auf,
womit Harari auf jeder Seite, die eines der drei Elemente zeigt, auf die bestim-
mende Komponente eines Bades verweist.

Das Rot, mit dem der Zeichner kontinuierlich Farbakzente setzt, wird zum Ge-
gensatz des Ruhe vermittelnden Blaus (vgl. Welsch und Liebmann 2012, 60). Dem fol-
gend nutzt Harari das Kolorit ausschließlich in emotional aufgeladenen Sequenzen,
wodurch es ähnlich dem Pierre zugeflogenen Stein als eine Art Stimmungsbarometer

� In der ‚Blauen Blume‘ der Romantik steht die Farbe außerdem für Sehnsucht.
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fungiert. Als Farbe des Feuers steht es zudem im Gegensatz zu der Schneelandschaft
und der durch das Wasser bestimmten Therme. Es ist nicht verwunderlich, dass Ha-
raris Wahl auf die Farbe Rot fiel, da er vor allem von dem„Feuerbad“ (vgl. LUCAS

HARARI ÜBERCOMICS UNDARCHITEKTUR2018, 00:02:06–00:02:20) der Therme beeindruckt
war, bei dem es sich um einen kleinen Raum mit einem 42°C warmen Becken han-
delt. Dessen rote Betonwände und rote Beleuchtung sollen Zumthor zufolge Erinne-
rungen an heiße Zonen im Berginneren hervorrufen (vgl. Hauser und Zumthor
2007, 61).

Signifikant ist auch, dass die achromatischen Farben Schwarz und Weiß in
ihrer Verbindung eine bestimmte Art von Grau bilden, das sich wiederum im Ge-
stein als Naturstoff findet und repräsentativ für Zumthors Therme verstanden
werden kann. Hinzu kommt die Symbolik des Schwarz für Endgültigkeit sowie
die des Weiß für den Übergang (vgl. Welsch und Liebmann 2012, 97, 103), womit
die Thematik des in den Berg Verschwindens erneut aufgegriffen wird. Dies zeigt
sich vor allem daran, dass die zuvor herangezogenen Panels ohne Seitenrand
einen deutlichen höheren Schwarzanteil besitzen als die übrigen Seiten des Co-
mics. Überdies symbolisiert Weiß in der Kunst traditionell das Licht, womit der
Zeichner abermals eine Parallele zu Zumthors Konzept„Stein, Licht und Wasser“
zieht.

Es gilt also festzuhalten, dass Harari mit dieser Farbwahl, die bereits in sich
eine aussagekräftige Symbolik vereint, eine Codierung erzeugt, die die Leser-
� innen einem Leitmotiv gleichend durch die Erzählung führt: So wird dem Ruhe
und Wasser vermittelnden Blau das aggressionssteigernde sowie -darstellende
Rot in Momenten der Emotionen, von Gefahr oder Unbehagen gegenübergestellt
und von Schwarz und Weiß als Mittel ergänzt, die den Leser� innen den Zugang
vereinfachen.

Schlussbetrachtung

Es zeigt sich, dass Harari die Valser Badeanstalt inL’Aimant auf mehreren Ebenen
thematisiert und bespielt, während und vor allem indem er sie zur eigentlichen
Protagonist� in erhebt. Vor dem Hintergrund der Entwicklung der geschichtsträchti-
gen Thermenarchitektur ist es nicht verwunderlich, dass der Comicautor seine Nar-
ration auf einer sich durch die Jahrhunderte ziehenden Legende aufbaut. Auf diese
Weise erhebt er das Gebäude zu einem mystischen Bestandteil, der nicht nur die
Geschichte, sondern ebenso die Atmosphäre des Comics dominiert.

Da Harari in diesem Kontext letztlich alle Figuren in variierender Form ver-
schlüsselt und damit in Beziehung zu der Therme setzt, wird auch auf der Ebene
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der Hauptfiguren die zentrale Rolle des Gebäudes ersichtlich. Dies zeigt sich be-
sonders anhand der von Zumthor konstituierten und von Harari genutzten laby-
rinthischen Architektur, mit deren Hilfe der Comic die verbreitete Thematik des
Verschwindens aufgreift und die Therme mit Unheimlichkeit und eigener Hand-
lungsmacht versieht. Indem das Verschwinden im Comic ein zyklisches Ereignis
darstellt, in der Literatur aber meist in Verbindung mit identitärer Entwicklung
oder Problematiken gelesen wird, signalisiert Harari außerdem, dass die Identität
der Verschwundenen zweitrangig ist und vielmehr die Therme in ihrem Dasein
und ihrer Handlung charakterisiert wird.

Da die Panelgestaltung offensichtlich durch den Minimalismus der Badean-
stalt geprägt ist, schafft Harari einen Rekurs auf das Gebäude sowie zugleich
einen Raum, um das architektonische Ausmaß der Valser Therme zu illustrieren.
Mithilfe der damit ebenfalls in L’Aimant vollzogenen Rückkopplung auf frühe Be-
schreibungen sowie Modelle und Skizzen des Gebäudes wird den Leser� innen ein
sinnbildliches Betreten der Badeanstalt in ihren diversen Baustadien ermöglicht.
Ergänzt wird all dies von den leitmotivischen Farben, die die Leser� innen über
nonverbale Subtexte informieren.

Demnach bleibt festzuhalten, dass Harari all jenes Prestige und die Sinnesreize,
mit denen Zumthor seine Valser Badetherme realisierte, in ein sequenziell visuelles
Medium bannt, ohne die Grundelemente und die Atmosphäre des Gebäudes aufzu-
geben, sondern diese vielmehr erhebt und der Architektur in ihrer Gesamtheit kata-
lysatorische sowie vor allem protagonistische Züge verleiht. Durch die Überhöhung
des Gebäudes als Protagonistin, Katalysator sowie mystische Macht und der zugleich
detailgetreuen Wiedergabe wird der Comic zur Hommage und tritt mit anderen
Kunstgattungen in einen fruchtbaren Dialog. Dazu nutzt Harari mit der Farbe, dem
Layout und der Narration einen Großteilder Ausdrucksformen, die dem Comic als
Medium zur Verfügung stehen.
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Nina Eckhoff-Heindl

Fenster und Lichteinfall –
Raumeinschreibungen und die Erfahrung
von Erinnerung in Chris WaresBuilding
Stories

Einleitung

Raum und Erinnerung sind, wie etwa Aleida Assmann und Knut Ebeling betonen,
eng miteinander verwoben (vgl. Assmann 2009, 2018; Ebeling 2010). Gebauter Um-
raum ist von Erinnerungen durchwirkt: Spuren des Bewohnens und Benutzens ker-
ben sich in den Raum ein und markieren Erinnerungen, die nach gewisser Zeit
vielleicht vergessen sind, aber in den Räumen präsent bleiben. Gleichermaßen sind
Erlebnisse, mögen sie auch noch so schwach im Gedächtnis bleiben, häufig mit spe-
zifischen Räumen verbunden: Die Orte, an denen Positives wie Negatives gesche-
hen ist, scheinen in Erinnerungen auf, sie stellen eine Möglichkeit zum Einordnen
und Vergleichen des Widerfahrenen dar.

Dieser Verbindung von Raumeinschreibungen und der Erfahrung des Erin-
nerns gehe ich im Folgenden anhand von Chris WaresBuilding Stories(2012) nach,
der schon im mehrdeutigen Titel mit Räumlichkeit spielt. Es handelt sich demnach
um ‚Geschichten eines Gebäudes‘, um ‚Etagen eines Gebäudes‘ sowie ‚die Tätigkeit,
Geschichten zu bauen‘. Letzteres kann zugleich als Aufforderung gewertet werden,
sich mit der besonderen Form vonBuilding Storiesauseinanderzusetzen:Building
Storiesbesteht aus 14 Publikationsformaten in einem Stülpdeckelkarton. Darunter
befinden sich Heftformate, ein gefaltetes Spielbrett, mehrere Hardcover, Zeitungen,
Faltblätter und Leporellos. Es gibt keine Vorgaben bzw. Hilfestellung zur bestmögli-
chen Rezeptionsreihenfolge. Die Rezipierenden müssen sich den eigenen Weg
durch alle materiellen Elemente und damit die einzelnen Teile der Erzählung bah-
nen. Die Erzählung umfasst insgesamt sechs Protagonist� innen und diese eint ein
Chicagoer Mietshaus, das als gemeinsam bewohnter Ort fungiert. Anhand erster
Vorab-Publikationen zu diesem Comic konstatiert Peter Sattler, dass darin„me-
mory asan experience“ zugänglich wird: „‚Building Stories‘ attempts to reconstitute
memory, coaxing its readers not only to remember feelings, but also tofeelremem-
bering.“ (Sattler 2010, 207) [Herv. i. O.]1

� Im Detail bezieht sich Peter Sattler hier auf Seitengestaltungen ausBuilding Stories, die als Auszüge
2002 und 2003 im Chicago Reader sowie 2006 im New York Times Magazine vorab erschienen sind.
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Der Begriff ‚Erfahrung’ lässt sich nach Hans-Georg Gadamer (2010, 359) auf
zwei Weisen begreifen: einerseits als„die Erfahrungen, die sich unserer Erwar-
tung einordnen und sie bestätigen“, andererseits diejenige„Erfahrung, die man
‚macht‘.“ Letzteres hebt Gadamer (2010, 359) als„die eigentliche Erfahrung“ her-
vor, in der „wir die Dinge bisher nicht richtig gesehen haben und nun besser wis-
sen, wie es damit steht.“ Es handelt sich um ein„weitgreifendes Wissen, das
erworben wird. Es kann also nicht ein beliebiger aufgelesener Gegenstand sein,
an dem man eine Erfahrung macht, sondern er muß so sein, daß man an ihm ein
besseres Wissen nicht nur über ihn, sondern über das, was man vorher zu wissen
meinte, also über ein Allgemeines gewinnt.“ (Gadamer 2010, 359)

Eine Erfahrung in der Auseinandersetzung mit einem Comic zu machen, be-
deutet demnach durch die Rezeption auf etwas gestoßen zu werden, das die le-
send Betrachtenden2 bislang nicht gewusst, noch nicht reflektiert oder anders
angenommen haben. Dies spezifisch auf Erinnerung und den Prozess des Erin-
nerns gemünzt, macht der Comic also durch seine Gestaltungsweise Qualitäten
des Erinnerns zugänglich, die ohne die Rezeption des spezifischen Comics so
nicht zugänglich würden.

Die Verschränkung von Erinnerung und Raum wird an einem Bestandteil aus
Building Storiesbesonders prägnant verhandelt, und zwar im Heftformat, das der
Besitzerin des Hauses gewidmet ist. Die Vermieterin lebt im Erdgeschoss und hat
ihr gesamtes Leben in diesem Haus verbracht. Anhand ihres Erzählstrangs stelle
ich die gegenseitige Bedingtheit von Lebenserinnerungen und gebautem Umfeld
sowie die damit einhergehenden Bezüge zwischen Architektur, Raumeinschrei-
bungen und der Erfahrung des Erinnerns inBuilding Storiesheraus.

Ausgangspunkt hierfür bilden Fensterdarstellungen. Fenster sind das Schar-
nier zwischen der Architektur und deren Bewohner� innen, sie verbinden das
Innen mit dem Außen, das Private mit dem Öffentlichen. InBuilding Storiessind
sie entweder direkt dargestellt, wenn Fenster innerhalb von Panels zur Erschei-
nung kommen, oder aber auch indirekt, wenn sie durch den Lichteinfall, der sich
auf Wänden und Decken abzeichnet, visualisiert werden. In ihnen werden unter-
schiedliche Raumeinschreibungen sichtbar, deren Wirkmechanismen und Bedeu-
tungshorizonte im Folgenden auf metaphorische und materielle, atmosphärische
und geschlechtliche sowie zeitliche Aspekte hin erschlossen werden. Diese allge-

� Der Ausdruck‚lesend Betrachtende‘ wird verwendet, um die Rezipierenden und die Mechanis-
men der Rezeption genauer zu fassen: Die Rezipierenden sind beim Aufschlagen eines Comics
Betrachtende, indem sie die gesamte Doppelseite und die Einzelseiten wahrnehmen. Erst dann
wenden sie sich dem sukzessiven Nachvollzug der einzelnen Panels zu, der aber immer wieder
von der simultanen Erfassung von Einzel- und Doppelseite unterbrochen bzw. angereichert
wird.
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meinen Einschreibungen durch Fensterdarstellungen im gesamten Comic werden
im Erzählstrang zur Vermieterin durch ein ganz spezifisches Fenster zusätzlich
mit Erinnerungen und der Erfahrung des Erinnerns durchsetzt, was abschließend
am Beispiel der Thematisierung des Todes der Mutter ausgeführt wird.

Fenster: metaphorische und materielle
Raumeinschreibungen

Jörn Ahrens und Arno Meteling (2010, 5) konstatierten in ihrer Einleitung zuCo-
mics and the City. Urban Space in Print, Picture and Sequence: „There is undoub-
tedly a link between the medium of comics and the big city as a modern living
space.“ In diesem Sinne untersucht auch Ole Frahm die heterogene Urbanität in
Comics anhand blinder Fenster (vgl. Frahm 2010). Fenster treten im Medium
Comic aber nicht nur als Teil von Gebäuden in Erscheinung, sie durchziehen Co-
mics auch strukturell. So kommen Panels, wie Greg Smith beschreibt, zwei unter-
schiedliche Qualitäten zu: Im Ganzen der Comicseite besitzt das Panel rahmende
Eigenschaften, wodurch die zweidimensionalen Qualitäten des Panels und des
Seitenarrangements betont werden; das Panel fungiert aber auch als Fenster,
durch das der Blick auf die panelinterne, dreidimensionale Comicwelt freigege-
ben wird (vgl. Smith 2015, 231). Diese gleichzeitige Opazität und Transparenz stellt
einen grundlegenden Topos im Verständnis visueller Medien dar, der seinen Aus-
gang in Leon Battista Albertis Konzept desfinestra aperta, des geöffneten Fens-
ters, für die Beschreibung der Wirkweise von Gemälden nimmt (vgl. Bätschmann
und Gianfreda 2010, 92; Majetschak 2005; Waldenfels 2006).

In ihrer Studie The Virtual Window From Alberti to Microsoft(2006) untersucht
Anne Friedberg die kulturhistorischen Implikationen dieses Konzepts für visuelle
Medien und stellt die Schnittstellen materieller und metaphorischer Bedeutungsho-
rizonte des Fensters für Malerei, Fotografie, Film und Computeranwendungen he-
raus. Nachdem die Metaphorik des Fensters bereits umfassend erschlossen wurde,
betont Friedberg (2006, 111) nun die architektonischen Implikationen, wenn sie be-
schreibt: „The window was a membrane between inside and outside, and light was
the material that modulated this relation.“ Neben der Relation von Innen und
Außen ist insbesondere diejenige von Privatheit und Öffentlichkeit in der Kulturge-
schichte des Fensters von Bedeutung.3 In dieser Hinsicht spielt nach Friedberg

� Siehe hierzu auch Dolf Sternbergers Thematisierung des störenden Fensters im bürgerlichen
Wohnen des 19. Jahrhunderts, vgl. Sternberger 1981, 201–204.
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(2006, 113) das Fensterglas eine wichtige Rolle:„Glass was a material that featured
both transparency and protection, could keep the outsideout and at the same time
bring it in.“ [Herv. i. O.] Damit kommen Glas die bereits anhand visueller Medien
thematisierten Wirkweisen von Opazität und Transparenz auch in materieller Hin-
sicht zu: „As a material, glass is both solid and potentially transparent.“ (Friedberg
2006, 105)

In Building Storieskönnen diese Qualitäten von Glas, die gleichzeitige Durchläs-
sigkeit sowie materielle Präsenz, auch auf die Darstellung von Fenstern übertra-
gen werden: Neben der Darstellung von Fenstern als Teil einer Häuserfassade, als
fokussierter Blick ins Innere oder von innen nach außen fungieren Fenster häufig
auch als doppelte Rahmung. So gibt ein Panel mit dem Wohnzimmerfenster der
Vermieterin (Abb. 1, Detail aus Abb. 4) einerseits den Blick durch das Fenster hin-
durch auf den Notarztwagen draußen vor dem Haus frei, andererseits aber auch
auf dasjenige, welches den Blick nach draußen rahmt– den dunklen Holzrahmen
des Fensters, bekrönt von einem bleiverglasten Oberlicht. Damit macht dieses
Panel zum Thema, was in jeglichem Panel geschieht: Der Blick wird auf einen spe-
zifischen Ausschnitt gelenkt, die lesend Betrachtenden werden vor diesem Aus-
schnitt verortet, dazu in Relation gesetzt und es wird ein Innen– die panelintern
dargestellte, dreidimensionale Welt– und ein Außen– die planimetrische Fläche
der Papierseite eines analogen Comics bzw. der Screen-Oberfläche im Digitalen–

Abb. 1:Chris Ware.Building Stories, 2012.
Bleiverglastes Wohnzimmerfenster. Detail
aus der Broschen-Doppelseite, Heftformat
Vermieterin [12–13] © Chris Ware 2024.
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evoziert. Diese Materialität des Durchblickens kommt im vorliegenden Beispiel
durch die Isolierung des Fensters aus weitergehender räumlicher Einbettung in
besonderer Weise zum Tragen: Das Fenster wird zum Panel und somit die Len-
kung des Blicks zum Gegenstand des Panels gemacht. Es geht nicht allein darum,
dass der Rettungswagen vor der Tür steht, sondern um die Verortung innerhalb
des Wohnraums, markiert durch den sichtbaren Außenraum und das Fenster als
Schwelle dort hin. Das Fensterist das Panel und thematisiert durch den Blick hin-
durch das Blicken selbst sowie die Relationen von Innen und Außen, Privatheit
und Öffentlichkeit, Opazität und Transparenz.4

Lichteinfall: atmosphärische und geschlechtliche
Raumeinschreibungen

Neben der materiellen Darstellung setzt Ware inBuilding Storiesauch indirekt
Fenster ein, und zwar wenn sich der Lichteinfall an Wänden und Decken abzeich-
net. Die Panelsequenz, welche die Vermieterin und ihre Mutter zeigt (Abb. 2, Detail
aus Abb. 4), kann hier exemplarisch für ganzBuilding Storiesfungieren: Bei allen
Bewohner� innen und Erzählsträngen finden sich die perspektivisch verzerrten
Fensterformen in den Innenräumen wieder. Derartige Lichteinfälle werden als
eine der wenigen Aspekte in Wares Gestaltungsweise unkonturiert belassen. Diese
konturlosen Farbflächen transportieren dabei, was der Colorist Dave McCaig für
die Wirkung von Farbe im Comic allgemein beschreibt:„Colour can convey things
like mood, time of day, change of scene, image planes and depth of field. Colour
can be a great visual shorthand to help a reader grasp what’s going on, without
hammering them over their head with dialogue or having to draw absolutely every-
thing in a scene. Something as simple as a yellow background and blue shadows
can tell you that it’s sunrise.” (McCaig 2018) Auch bei Wares Comics trägt der Farb-
einsatz zur Erzeugung distinkter Stimmungen und Atmosphären bei, um den Ta-
gesanbruch und das damit verbundene strahlende Sonnenlicht oder auch die
diffuse Lichtsituation bei Dämmerung im Innenraum zu markieren.

Der Inszenierung des Lichteinfalls kommt zudem eine raumgreifende Funktion
zu. Der Raum und dessen Begrenzungen werden über die Panelrahmung hinaus
sicht- und konstruierbar gemacht. Es handelt sich nicht um einen Bühnenraum, bei
dem Figuren vor einem Hintergrund platziert sind. Stattdessen wird ein zu allen Sei-

� Zur weitergehenden Untersuchung von Opazität und Transparenz in Chris Wares Schaffen,
vgl. Heindl 2018.
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ten hin abgeschlossener Innenraum erzeugt, bei dem die räumlichen Begrenzungen
über den gewählten Ausschnitt des Panels hinaus mitgedacht werden müssen. Die
Figuren werden durch diese Anlage regelrecht in die Räume eingespannt und die
grundsätzlich in Building Storiesverhandelte Thematik von Verlustangst, Einsamkeit
und das Gefangensein im Alltagstrott findet in der indirekten Darstellung von Fens-
tern einen Widerhall. Auch die lesend Betrachtenden werden in die Innenräume ein-
bezogen, da der Lichteinfall häufig perspektivisch so angelegt ist, dass er von einem
Fenster hinter den lesend Betrachtenden kommen muss. Damit werden nicht allein
die Figuren, sondern auch die lesend Betrachtenden von diesem besagten Raum
umfangen.5

Diese Beobachtung gilt für die Darstellung von Fenstern und Lichteinfall in
ganzBuilding Stories. Im Erzählstrang zur Vermieterin tritt diese räumliche Ein-
bindung – die gleichzeitige Durchlässigkeit und materielle Präsenz von Fenstern
sowie die Markierung von unsichtbaren Fenstern durch Lichteinfall– noch stär-
ker zu Tage. So scheint das Licht durch das perspektivisch hinter den lesend Be-
trachtenden liegende Fenster in die Wohnräume und schreibt sich nicht allein in
Wände und Decken ein, sondern legt sich dezidiert auch über die Körper der bei-
den weiblichen Figuren. Dadurch zieht sich der Raum noch stärker um die beiden
Frauen zusammen, sie sind noch enger mit dem Raum verbunden als das restli-
che Figurenpersonal des Comics.

Diese Verschleifung von Figur und Raum in der visuellen Gestaltungsweise
spiegelt sich auch im Verhältnis der Figuren zur gebauten Umgebung wider. Mutter

Abb. 2:Chris Ware.Building Stories, 2012. Lichteinfall. Detail aus der Broschen-Doppelseite,
Heftformat Vermieterin [12–13] © Chris Ware 2024.

� Für eine tiefergehende Auseinandersetzung mit dem Lichteinfall durch Fenster, insbes. in
Bezug auf die Verwendung von Linie und Farbe in Wares Comics, vgl. Eckhoff-Heindl 2023,
104–120.
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und Tochter haben ihr Leben lang das Haus bewohnt, zunächst unter der Verwal-
tung des Vaters. Nach dessen Tod übernahm die Mutter diese Pflichten und, als
diese pflegebedürftig wurde, kam die Tochter zum Zug. Als junge Frau entwarf sie
noch Pläne, die sie weit von ihrer Mutterwegführen sollten. Diese räumliche Weg-
Orientierung gelingt ihr jedoch nicht, stattdessen bleibt sie bei ihrer Mutter wohnen
und geht irgendwann gar nicht mehr vor die Haustür– sie verschmilzt regelrecht
mit ihren Wohnräumen, was sich auch in der Gestaltungsweise widerspiegelt: Nach
dem Tod der Mutter lässt die Vermieterin den Wohnraum in Gelbtönen renovieren,
die auch die Hauptfarbigkeit der Kleidung der Vermieterin darstellen.

Damit wird in Building Storiesthematisch verhandelt, was Iris Marion Young
in ihrer phänomenologischen Untersuchung zu‚weiblicher Raumexistenz‘ be-
schreibt: „Eine Frau lebt den Raum um sich herum als begrenzt und umschlossen,
zumindest teilweise so, als entwürfe sie wenigstens ein kleines Gebiet, auf dem
sie als freies Subjekt existieren kann.“ (Young 1993, 725) Diese Beschreibung findet
im Leben der Vermieterin ausBuilding Storieseinen Widerhall, da das Haus für
sie einerseits Beschränkung, andererseits aber auch Schutz vor der fremd gewor-
denen Außenwelt bedeutet.

Als Grund für die Begrenzung weiblicher Raumnahme benennt Young patriar-
chale Gesellschaftsstrukturen, innerhalb derer„weibliche Körperexistenz sich auf
sich selbst eher alsObjekteiner Bewegung bezieht, und nicht als deren Verursache-
rin.“ (Young 1993, 718) [Herv. i. O.] Dieses Raum- und Körperverständnis steht nach
Young ausdrücklich der männlichen Raumexistenz entgegen, die sich als aufge-
schlossen, nach außen geöffnet und durch ausgreifende Bewegung erschließbar
charakterisieren lässt. Diese Zuschreibung der weiblichen und der männlichen
Raumexistenz begreift Young ausdrücklich nicht als Ausdruck anatomischer Diffe-
renzen und ontologische Festschreibungen an Frauen bzw. Männer, sondern als
strukturelle, soziokulturell geprägte Auffassungen von Geschlecht, die vorgeben,
wie sich eine Person nach binärer Logik verhalten, wie sie den Raum um sich
erfahren müsse (Young 1993).

Diese phänomenologische Beobachtung männlicher und weiblicher Inbesitz-
nahme von Raum und des Interaktionsradius darin tritt auch inBuilding Storieszu
Tage. Immer wieder wird in Rezensionen und wissenschaftlichen Beiträgen betont,
dass der Comic das Leben von Frauen in den Fokus rückt. Dies geschieht durch die
verschiedenen Perspektiven der weiblichen Mietshausbewohner� innen, durch die
Weiblichkeit über mehrere Generationen und unterschiedliche, jedoch durchgän-
gig heteronormative und weiße Lebensentwürfe aufgespannt wird (vgl. Davis-
McElligatt 2012; Freedman 2015). So fasst Ariela Freedman zusammen:
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His adoption of an embodied female perspective inBuilding Storiesis an extension of his
interest in the way that gender distorts and challenges subjective experiences. Ware’s inte-
rest in the embodiment and acculturation of gender takes new form through his novel focus
on a female protagonist and needs to be understood as the counterpart to his long explora-
tion of masculinity. Like Jimmy Corriganand Lint, Building Storiesis a Bildungsroman, char-
ting the development of the dark-haired woman from youth to middle age, from solitude to
marriage, from virginity to motherhood. (Freedman 2015, 342) [Herv. i. O.]

Auch Joanna Davis-McElligatt (2012) macht den Vergleich zu einem früheren
Comic Wares mit männlichem Protagonisten auf:„If Jimmy Corriganis a comic
about men and representations of race, thenBuilding Storiesis about women and
representations of sex and gender.“ [Herv. i. O.] In diesem direkten Vergleich gilt
es aber, über das Konstatieren der jeweiligen thematischen Schwerpunkte hi-
naus, auch die Darstellungsweisen sowie die damit einhergehenden geschlechtli-
chen Raumeinschreibungen zu reflektieren.Jimmy Corriganund Building Stories
verhandeln ähnliche Themen, die um Alltäglichkeit, Verlustangst und zwischen-
menschliche Distanz kreisen. InJimmy Corrigangeschieht dies jedoch anhand
eines männlichen Protagonisten und der intergenerationalen Verstrickung von
Verlassen-Werden.

Ausgehend von der Kontaktaufnahme des Vaters, der seinen Sohn als kleines
Kind verlassen hatte, steigt Jimmy Corrigan zu Beginn des Comics in ein Flugzeug,
um den Vater kennenzulernen. Jimmys Wohnung wird den lesend Betrachtenden
nur in wenigen Sequenzen gezeigt. InBuilding Storiesmit dessen vornehmlich
weiblichen Protagonist� innen wird der gebaute Umraum dagegen zum Kulmina-
tionspunkt aller Erzählstränge. Die Fragen von Verlustangst und Einsamkeit, die
auch Building Storiesthematisch dominieren, werden zudem am weiblichen,
immer wieder auch nackten Körper verhandelt. Die männlichen Protagonisten in
Jimmy Corrigantreten dagegen nicht entblößt in Erscheinung. Dementsprechend
werden Fragen von Männlichkeit dezidiert anders verhandelt und gerahmt als
diejenigen von Weiblichkeit und die damit zusammenhängende Raumnahme.6

Damit finden auch in Wares Comics soziokulturell geprägte Vorannahmen ge-
schlechtlicher Raumexistenz ihren Ausdruck– mehr noch: sie beruhen auf diesen,
sie wirken an den sich perpetuierenden Herstellungs- und Wiederaufführungspro-
zessen geschlechtlicher Zuschreibungen mit und bedürfen einer kritischen Bewusst-
machung. Dass diese Vorannahmen nicht allein die Auswahl von Protagonist� innen
und thematischen Zuschnitten mitbedingen, zeigt sich ausdrücklich in gestalteri-

� Zur Verhandlung von Männlichkeitsdiskursen inJimmy Corrigan. The Smartest Kid on Earth,
vgl. Widiss 2013. Für eine eingehende Diskussion der Darstellung von Geschlechtlichkeit inBuil-
ding Stories, vgl Eckhoff-Heindl 2023, 176–215.
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schen Entscheidungen wie den indirekten Fensterdarstellungen, die das räumliche
Umschlossensein der Figuren forcieren und die Raumeinschreibungen auf Wänden,
Decken und Figuren geschlechtlich codieren.

Ein- und Ausblicke durch das Fenster: zeitliche
Raumeinschreibungen

Neben den allgemeiner gehaltenen Raumeinschreibungen, die sich durch die direkte
Darstellung von Fenstern ergeben, findet sich inBuilding Storiesim Erzählstrang zur
Vermieterin ein ganz spezifisches Fenster,nämlich das bereits eingeführte Wohnzim-
merfenster mit bleiverglastem Oberlicht. In der direkten Darstellung des Fensters
verschmelzen die bereits thematisierten Relationen von Außen und Innen, Öffent-
lichkeit und Privatheit zudem mit einer zeitlichen Raumeinschreibung.

Nach Aufschlagen des Heftformates zur Vermieterin ausBuilding Stories
sehen sich lesend Betrachtende einer Doppelseite (Abb. 3), bestehend aus 18 hoch-
rechteckigen, gleichgroßen Panels, gegenüber. Die konturlosen Panels7 geben den
Blick frei auf korrespondierende Ein- und Ausblicke: Aus dem Wohnzimmerfens-
ter der Vermieterin heraus auf die Straße und von außen in das Zimmer hinein.
Draußen vor dem Wohnzimmer ziehen eine Frau mit Kleinkind, zwei spielende
Jungen und weitere Figuren vorbei. Auffällig ist, dass sich der Kleidungsstil der
Passant� innen erheblich verändert und damit ein Zeitsprung vom 21. Jahrhundert
zurück in das frühe 20. Jahrhundert markiert wird.

Dieser Transformation unterliegt auch die Vermieterin, die zunächst in hohem
Alter in einem Sessel ruht, dann als Frau mittleren Alters und daraufhin als junge
Frau aus dem Wohnzimmerfenster blickt. Und ebenso ist das Mietshaus von Verän-
derungen betroffen: Der schmale Handlauf aus Metall, welcher an der Treppe hi-
nauf zum Mietshaus führt, verwandelt sich in der unteren Panelreihe auf der
linken Seite in eine klobige Steinmauer. Auch das Innere des Wohnzimmers verän-
dert sich: Das dunkle, von Bordeaux-Tönen durchsetzte Interieur, in dem sich die
Vermieterin als junge Frau wiederfindet, ist in späteren Jahren durch hellere
Möbel und Wände in Gelbtönen ersetzt. Der einzige Gegenstand, der über all die
Jahrzehnte hinweg gleich bleibt, ist das markante Wohnzimmerfenster.

Die Zeitsprünge der Doppelseite werden begleitet durch einen Gedankengang
der Vermieterin. Sie denkt, den spielenden Kindern vor ihrem Fenster zusehend,

� Für detaillierte Ausführungen zu den konturlosen Panels inBuilding Storiessowie deren Impli-
kationen in der Darstellung von Erinnerungen, vgl. Heindl 2018, 180–185.
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darüber nach, wie es für sie gewesen wäre, selbst Kinder zu haben. Doch, wie sie
selbst bemerkt:„Besides, how would I have managed with a child while taking
care of mother, too?“ (Ware 2012, Heftformat Vermieterin, [2]).8 Damit wird be-
reits einer der Gründe für die schwierige Beziehung zwischen der Vermieterin
und ihrer Mutter angesprochen, die im gesamten Heftformat unter verschiede-
nen Gesichtspunkten verhandelt wird.

Das auffällige Wohnzimmerfenster hält die vorliegende Doppelseite zusam-
men: in der obersten Reihe ergänzen sich die beiden mittig zum Falz hin situierten
Panels zu einer achsensymmetrisch aufgeteilten Ansicht des Wohnzimmerfensters
von außen. Von diesem zusammenführenden Panelpaar spannen sich, wiederum
achsensymmetrisch angelegt, Äquivalente innerhalb des zurückführenden Zeit-
stroms auf.9 Darstellungen des metallenen Handlaufs werden mit denen der stei-

Abb. 3:Chris Ware:Building Stories, 2012. Ein- und Ausblicke. Doppelseite aus Heftformat Vermieterin
[2–3] © Chris Ware 2024.

	 Die Zitate ausBuilding Storiessind im Original durchgängig in Großbuchstaben gehalten, hier
werden sie zur besseren Lesbarkeit in üblicher Groß- und Kleinschreibung gesetzt.

 In der untersten Panelreihe werden diese Entsprechungen aufgebrochen, indem zwei Panels
auf der linken Seite die steinerne Mauer zeigen, auf der rechten Seite dagegen der Blick von der
gegenüberliegenden Straßenseite auf eine Frau mit Kinderwagen eröffnet wird, bei dem das
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nernen Variante kontrastiert, das Wohnzimmer wird einmal mit dem gelben Mobi-
liar, einmal mit den dunklen Braun- und Rottönen gezeigt. Fast schon unmerklich
schreibt sich die Zeitverschiebung auch in die am Falz zusammengefügte Außenan-
sicht des Wohnzimmerfensters ein. Nur durch die unterschiedliche Farbigkeit der
beiden Vorhänge (mal gelb-, mal bordeauxfarben) ist die zeitliche Diskrepanz
erkennbar. Die beiden Panels im Übergang des Falzes bringen damit zwei Zeit-
schichten zusammen, die bei allen weiteren Panels der Seite einander kontras-
tierend gegenüberstehen.

Die beiden Panels mit der sich ergänzenden Fensterdarstellung bilden den
Dreh- und Angelpunkt der Einschreibung von Zeit in den Wohnraum und seiner
Umgebung. Während die zeitliche Veränderung draußen vor dem Fenster durch
den Wechsel der Jahreszeiten und die Darstellung mehrerer Generationen von
Menschen verschiedenen Alters, durch unterschiedliche Kleidungsstile und Fahr-
zeugtypen getragen wird, zeichnet sie sich im Inneren des Wohnraums lediglich
an zwei Gegenüberstellungen ab– einerseits an der jungen und der älteren Frau,
andererseits an der Farbgebung und der Möblierung des Wohnzimmers.

Das Fenster bzw. das Fensterglas bildet dabei durch seine Transparenz eine
Zone des Übergangs und der Verbindung dieser Bereiche im Außen und Innen. In
Language of Visionbeschreibt Gyorgy Kepes (1951, 77) Transparenz als„more than
an optical characteristic; it implies a broader spatial order. Transparency means a
simultanous perception of different spatial locations.“ Dies gilt für die einzelne Dar-
stellung eines Fensters, da es gleichzeitig selbst in seiner Materialität präsent wird
und den Blick auf einen Raum‚dahinter‘ freigibt. In der Konstellation einer Comic-
seite, in deren Panelarrangements gegenüberliegende Blickrichtungen miteinander
kontrastiert werden können, potenziert sich die Sichtbarmachung unterschiedli-
cher Räume, die gleichzeitig miteinander verschränkt werden.

Darüber hinaus wird im spezifischen Beispiel der Ein- und Ausblicke die
räumliche Vielschichtigkeit mit verschiedenen Zeitlichkeiten und Zeitrhythmen
verknüpft. Im Gegensatz zum bunten Treiben vor dem Fenster, das Entwicklung,
Schnelllebigkeit und Veränderung markiert, spielt sich im Inneren Stagnation ab.
Die junge Frau sitzt nach vielen vergangenen Jahren noch immer am Fenster und
blickt nach draußen, die Rahmenumstände haben sich ebenfalls nur marginal
verändert, das Leben (der Anderen) zieht an ihrem Fenster vorbei. Das Motiv des
bleiverglasten Wohnzimmerfensters bildet dabei die Konstante und das Scharnier
für die zeitliche Kontrastierung im Innen und Außen, dem Öffentlichen und
Privaten.

Wohnhaus im Hintergrund zu sehen ist. Diese Blickrichtung findet auf der gesamten Doppelseite
keine Entsprechung.
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Zeitlichkeit und Farbenspiel: Die Erfahrung
von Erinnerung

Das markante Wohnzimmerfenster im Erzählstrang zur Vermieterin zeichnet
sich nicht allein durch die Verknüpfung von Innen und Außen und die damit ver-
bundene Zeitlichkeit aus, sondern ebenso durch das spezifische Farbenspiel im
Lichteinfall, das sich an Wänden und Decken abzeichnet. Dies zeigt sich exempla-
risch auf der vorletzten Doppelseite aus dem Heftformat zur Vermieterin, in der
mittig eine Rosenbrosche situiert ist (Abb. 4). Darin wird der Tod der Mutter ver-
handelt und die darauffolgenden Veränderungen am Haus thematisiert, welche
durch die Tochter als neue Besitzerin vorgenommen werden.

Bei der besagten Brosche handelt es sich um ein Weihnachtsgeschenk der
Tochter für ihre bettlägerige Mutter, wie rechts im unteren Seitenbereich ausge-
führt wird – „a cruel gift, really, as she couldn’t go out. / I couldn’t help myself“
(Ware 2012, HeftformatVermieterin, [13]). In den begleitenden Ausführungen
schwingt Reue mit, die eigene Mutter mit einem so böswilligen Geschenk zu über-
raschen. Durch die Platzierung der Brosche in der Mitte der Doppelseite sind die mit
dem Schmuckstück verbundenen Schuldgefühle unterschwellig auch in allen weite-
ren Bereichen der Doppelseite präsent: ImSaubermachen, nachdem der leblose Kör-
per der Mutter mit dem Rettungswagen weggebracht wurde, in der nachträglichen
Bemitleidung ihrer Mutter für deren Isoliertheit und in den Renovierungen, die sie
nach deren Tod am Haus vornimmt. Die raumgestaltenden Veränderungen klangen
bereits auf der zweiten Doppelseite mit den Ein- und Ausblicken an und werden hier
zeitlich verortet. Das Streichen des Wohnzimmers in Gelb und auch das Ersetzen der
steinernen Mauer zum Hauseingang hin durch einen schmalen Handlauf finden un-
mittelbar nach dem Tod der Mutter statt.10

Das Wohnzimmerfenster bildet im gesamten Heftformat ein zentrales Motiv
in der Verhandlung der Beziehung zwischen der Vermieterin und ihren Eltern.
Dies zeigt sich auch in der Thematisierung des Todes der Mutter in der Broschen-

�� Außerdem wird das metallene Zierband als Dachabschluss entfernt. Weitere Anschaffungen,
die sie mit dem hinterlassenen Geld ihrer Mutter tätigte, sind„the things mother wouldn’t let us
have. I bought // an electric blanket // television // a colored maid“ (Ware 2012, Heftformat Ver-
mieterin, [13]). In dieser Aufzählung wird wie beiläufig alltäglicher Rassismus verhandelt, indem
die Hausangestellte unter den Objekten der Anschaffung aufgezählt und durch die Betonung,
dass es sich um eine Schwarze Person handeln solle, zusätzlich marginalisiert wird. Dabei wer-
den in zwei Ganzkörperdarstellungen der Vermieterin und einer Hausangestellten visuelle Ähn-
lichkeiten eröffnet, durch die die Vermieterin als jahrzehntelange Pflegeperson ihrer Mutter und
die Hausangestellte, die sich nun um die älter gewordene Vermieterin kümmert, miteinander in
Relation gesetzt sind.
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Seite. Das bereits besprochene Fenster-Panel mit dem Rettungswagen (Abb. 1) ist
im linken oberen Bereich der Doppelseite durch drei weitere Panels ergänzt, die
den Lichteinfall durch das Oberlicht und das dadurch entstehende Farbenspiel
an Wand und Decke zeigen. Die drei kleinen Panels sind dabei durch kleinere
Veränderungen bestimmt: Der Lichteinfall wandert und ist im letzten Panel gar
nicht mehr sichtbar. Ähnlich, wie das Fenster in der Doppelseite mit dem histori-
schen Rückgang eine zeitliche Übergangsschwelle gebildet hat, fungiert der Licht-
einfall hier zur Markierung, dass Zeit verstreicht– und zwar diejenige Zeit, die
zwischen dem Fund der toten Mutter und dem Abtransport ihrer Leiche vergeht.

Diese Zeitsignatur durch Lichteinfall ist spezifisch mit dem bleiverglasten
Wohnzimmerfenster verbunden. Andere Lichteinfälle, wie diejenigen im rechten
unteren Bereich der Doppelseite (Abb. 2), die bereits thematisiert wurden, markie-
ren lediglich die Raumbegrenzung. Sie umschließen die Figuren sowie die lesend
Betrachtenden und transportieren so das thematisch immer wieder verhandelte
Gefühl von Isoliertsein bis in Raumkonzeption sowie Gestaltung hinein. Das blei-
verglaste Wohnzimmerfenster und dessen Lichteinfall übernehmen im Erzähl-
strang der Vermieterin darüber hinaus die Markierung eines zeitlichen Verlaufs,
der sich subtil auf Wänden und Decken abzeichnet.

Abb. 4:Chris Ware:Building Stories, 2012. Tod der Mutter und Renovierung. Doppelseite aus
Heftformat Vermieterin, [12–13] © Chris Ware 2024.
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Mit dieser Darstellung geht im Falle der Broschen-Seite die Thematisierung von
Tod einher. Direkt unterhalb der Fensterdarstellung mit dem Blick auf den Rettungs-
wagen finden sich zwei weitere Fensterdarstellungen, die mit den Panelbegrenzun-
gen zusammenfallen. Hier ist nun der Blick von außen ins Innere freigegeben. Im
linken der beiden Fenster blickt die Vermieterin nach draußen, im rechten hat sie
sich abgewendet und bereits vom Fenster entfernt. Das darüber situierte Fensterpa-
nel wird damit zu dem, was die Vermieterin beim Blick nach draußen sieht, die Se-
quenz wird zu einem Schuss-Gegenschuss-Panelarrangement. Der Blick auf den
Rettungswagen vor der Tür macht sichtbar, was gerade im Wohnraum geschieht:
Der Tod ihrer Mutter wird von zwei Rettungssanitätern festgestellt und ihr lebloser
Körper abtransportiert. Dem Schuss-Gegenschuss-Prinzip entspricht auch der Fund
der Mutter durch die Vermieterin am Morgen. Die Tochter kommt ins Zimmer der
Mutter und blickt auf deren Hände. Darunter, von jeglichen Panelbegrenzungen frei-
gestellt, findet sich der lagernde Kopf der toten Frau aus Vogelperspektive. Dies gibt
den Blickwinkel wieder, den die Tochter beim Eintritt in das Zimmer auf ihre Mutter
einnimmt. Die Darstellung des Kopfes der toten Mutter erweist sich damit als der
Blick, der von der Tochter ausgeht, als sie das Zimmer betritt.

In dieser wie auch der Schuss-Gegenschuss-Situation mit dem Fenster über-
nehmen die lesend Betrachtenden die Position der Vermieterin und sehen, was
sie gerade sieht. Dass dies der Fall ist, erschließt sich jedoch erst in der detaillier-
ten Auseinandersetzung mit den umgebenden Panelarrangements. Beide Male
findet die Doppelung des Blicks der Vermieterin und der der lesend Betrachten-
den anhand des freigestellten Motivs statt, dem Kopf der Mutter und dem Wohn-
zimmerfenster mit Blick auf den Rettungswagen. Doch während die Freistellung
des Kopfes mit der ungewohnten Perspektive von oben direkt beim ersten Be-
trachten als ein spezielles Motiv innerhalb des gesamten Panelarrangements mar-
kiert wird, ist im Fenstermotiv die Doppelcodierung von Fensterbegrenzung und
Panelrahmen stärker miteinander verschliffen.

Dies zeigt sich insbesondere im direkten Vergleich mit der zweiten Doppel-
seite von vorne (Abb. 5) aus dem Heftformat zur Vermieterin. Auch hier findet
sich das Wohnzimmerfenster in ähnlichem Arrangement mit einem geparkten
Auto direkt vor dem Eingangsbereich wieder. Doch anders als in der vorherge-
henden Fensterdarstellung handelt es sich hier um eher dunklere Lichtverhält-
nisse an einem frühen, verregneten Morgen. Die nebenstehenden drei Panels
machen wiederum den Lichteinfall durch das Fenster sichtbar. Dieses Mal wird
aber eine kürzere Zeitspanne in den Blick genommen: Nicht die vergehende Zeit
des Tageslichts wird hier in Szene gesetzt, sondern die allein kurze Zeitspanne,
die das geparkte Auto zum Starten und Wegfahren benötigt. Die Scheinwerfer
produzieren zunächst einen starken Widerschein, der mit der Wegfahrt schwä-
cher wird und dann ganz erlischt. Dabei handelt es sich um einen typischen Start
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in den Arbeitstag des Vaters. Die kindliche Protagonistin küsst ihren Vater zum
Abschied, bleibt am Fenster stehen und blickt ihm nach, während er zum Auto
geht und dann zur Arbeit fährt.

Auch die Schuss-Gegenschuss-Situation ist hier in den Fensterdarstellungen
aufgenommen. Die kindliche Protagonistin schaut zwei Mal aus dem Fenster, ein-
mal bei Regen und dann bei Sonnenschein, sichtlich gewachsen und älter gewor-
den. Es handelt sich demnach um eine erheblich größere zeitliche Diskrepanz
zwischen den beiden Fenstern als in der Broschen-Seite. Ein weiterer Unterschied
liegt in der Darstellung des bleiverglasten Fensters: Anders als in der Broschen-
Seite wird in der Doppelseite über den Tod des Vaters das Fenster in ein Panel
eingebettet, die Wand links und rechts des Oberlichts wird weitergeführt, statt
das Fenster herauszulösen und selbst zum Panelrahmen zu machen.

Dieser Blickwechsel durch das Fenster hindurch nimmt Charakteristika der
zeitlichen Raumeinschreibung auf, die in der bereits besprochenen Doppelseite
mit den Ein- und Ausblicken thematisiert wurden. Auch hier wird deutlich, dass
im privaten Innenraum nicht viel Veränderung im Laufe der Jahre eintritt – das
Mädchen verabschiedet ihren Vater scheinbar immer wieder und blickt ihm
durch das Wohnzimmerfenster nach. Zur Stagnation gesellt sich Alltagsroutine

Abb. 5:Chris Ware:Building Stories, 2012. Tod des Vaters und Fotografie. Doppelseite aus Heftformat
Vermieterin [4–5] © Chris Ware 2024.
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hinzu: Stets verlässt der Vater das Haus, Mutter und Tochter verbleiben im Inne-
ren der gebauten Umgebung.

Auf dieser Seite wird die Beziehung der Vermieterin zu ihren Eltern sowie der
frühe Tod ihres Vaters thematisiert. Während sie ihren Vater vergötterte, hatte sie
für ihre Mutter nur harsche Worte übrig. Ständig wurde sie damit konfrontiert,
dass sie einander stark ähnelten, was ihr bis ins hohe Alter missfällt. Bei dem letz-
ten gemeinsamen Familienausflug, so erinnert sich die Vermieterin, habe ihr Vater
sie kaum auseinanderhalten können. Dementsprechend wird diese Doppelseite
auch von zwei gestalterischen Ähnlichkeitsstrukturen bestimmt, einerseits durch
figürliche Entsprechungen zwischen Tochter und Mutter, andererseits durch ähnli-
che Darstellungsstrukturen für Tochter und Vater im Panelarrangement.11

Beide Ähnlichkeitsbeziehungen nehmen ihren Ausgangspunkt in der mittig
der Seite platzierten Fotografie. Darin ist der Vater am Rande eines schneebe-
deckten Weges zu sehen, mit einer Frau, die leicht erhöht auf ihn herunterblickt,
sich mit liebevoll umarmender Geste bei ihm festhält und ihn auf den Kopf küsst.
In der linken oberen Ecke der Doppelseite findet sich eine Kopfdarstellung des
Vaters wieder, die das isolierte Kopfmotiv aus Vogelperspektive aufnimmt. Hier
handelt es sich um den Blick, den die Frau aus der Fotografie auf den Mann ein-
nimmt. Gespiegelt wird dieses Motiv nochmals in der unteren rechten Ecke des
gesamten Paneltableaus, bei dem die einstmals rosige Hautfarbe einem fahlen
Weißton weichen musste. Hier handelt es sich um den Blick der Tochter auf
ihren Vater, als er auf einer Liege aus dem Haus und in das Krankenhaus ge-
bracht wurde. In der Farbigkeit und Position nimmt dieses Kopfmotiv dasjenige
der toten Mutter aus der Broschen-Seite auf. Und ebenso erfährt es einen Wider-
hall in eben dieser Art der Darstellung des sichtlich ergrauten Kopfes der Vermie-
terin in der Fotografie-Seite. Ergänzt um die Worte„waiting for me“ wird hier
der Blick des Vaters konstruiert, der‚von oben‘ auf sie herabblickt und darauf
wartet, sie nach ihrem Tod in Empfang nehmen zu können.

Viele unterschiedliche Aspekte weisen darauf hin, dass es sich bei der Frau auf
der Fotografie im Zentrum der Doppelseite um die Vermieterin handelt– sei es die
Erzählung in Ich-Perspektive der Vermieterin, die Beschreibung der alltäglichen
Verabschiedung an der Haustüre zwischen Vater und Tochter oder die Kontrastie-
rung am rechten Seitenrand mit dem Blick von oben auf Vater und Tochter. Tat-
sächlich ist es aber die Mutter, die ihren Mann in der Fotografie liebevoll umarmt.
Die Tochter ist diejenige, die den Schnappschuss aufnimmt. Dies lässt sich im Ver-

�� Eine weitere Ähnlichkeitsstruktur findet sich in der Analogisierung von Vater und Mutter mit
Pappfigürchen, mit denen die Tochter spielt. Diese Ähnlichkeit wird insbesondere durch die Far-
bigkeit hergestellt. Pappfiguren spielen innerhalb des Heftformats noch eine weitergehende
Rolle. Für eine detaillierte Auseinandersetzung diesbezüglich, vgl. Eckhoff-Heindl 2023, 241–255.
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gleich der Mantelfarben (Gelb für die Tochter, Blau für die Mutter) aus den Panels
rekonstruieren. Doch die Vermieterin hält am dargestellten Moment als letzte in-
nige Situation mit ihrem Vater fest:„The last picture of us together, I must be stan-
ding on one of the fence posts.“ (Ware 2012, Heftformat Vermieterin, [5]) Nicht nur
andere Menschen verwechselten demnach Mutter und Tochter miteinander– die
Vermieterin selbst kann die bestehenden Ähnlichkeiten nicht verhehlen, auch
wenn sie dies selbst nicht zugeben will.12Gleichzeitig wird die Fotografie durch die
Verwechslung, egal ob sie bewusst oder unwissentlich geschehen ist, zum wertvol-
len Erinnerungsträger, der stellvertretend für die Beziehung der Tochter zu ihrem
verstorbenen Vater steht. In der verklärten Erinnerung wird damit eine Schuss-
Gegenschuss-Konstellation in der Layoutstruktur erzeugt: Der Blick der Tochter auf
ihren Vater in der Fotografie korrespondiert mit dem konstruierten Blick des Va-
ters ‚von oben‘ auf die gealterte Frau am rechten unteren Seitenrand.

In der Form des Erinnerns der Protagonistin sind der Tod der Mutter und des
Vaters eng miteinander verwoben, auch wenn eine große Zeitspanne zwischen
ihnen liegt. Neben dem Fenstermotiv wird dies gestalterisch insbesondere an-
hand abgebildeter Fotografien und den damit verbundenen Erinnerungen thema-
tisiert. Auch diesen Fotografien sind metaphorische Qualitäten eigen, die mit
Zuschreibungen an Fenster korrelieren, wie sie Anne Friedberg für den histori-
schen Diskurs zur Fotografie beschreibt (vgl. Friedberg 2006, 77, 88–89). Die Über-
nahme von Albertis Diktum des geöffneten Fensters für die Fotografie führt in
diesem Falle zur In-Eins-Setzung von Sichtbarem und der Erinnerung an die Situ-
ation bzw. an die Eltern. Insbesondere das letzte Foto des Vaters vor seinem Tod
wird dadurch für die Tochter zur vermeintlich letzten gemeinsamen Erinnerung
und zum universellen Stellvertreter für die Beziehung zu ihm. Unterstützt wird
diese Verunklärung in der Erinnerung durch die medialen Voraussetzungen der
Fotografie, die insbesondere in deren Indexikalität verankert ist. Die„Natürlich-
keit der indexikalischen Referentialität“ (Stiegler 2010, 74), wie es Bernd Stiegler
fasst, legt ein vermeintlich objektives Einfangen einer vergangenen Wirklichkeit
nahe (vgl. Raab 2007; Geimer 2010, 25–45). Die eigene Erinnerung der Vermieterin
wird trotz bzw. vielmehr wegen der angenommenen fotografischen Beweiskraft
verunklärt: Die Fotografie in der Schneelandschaft gibt zu sehen, was gesehen
werden will.

Neben dieser metaphorischen Dimension in der Fotografie werden Erinnerun-
gen auch in tatsächlichen Fensterdarstellungen sowie deren indirekter Repräsenta-
tion durch Lichteinfall transportiert und mit der Beziehung zwischen der Tochter

�� Dies wird beispielsweise auf der Broschen-Seite deutlich:„People talking // said we shared
looks // I disagreed.“ (Ware 2012, Heftformat Vermieterin, [12])
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und ihren Eltern eng geführt. So zeigt sich in der Betonung alltäglicher Routine im
Blick aus dem Fenster eine liebende und bewundernde Haltung der Tochter gegen-
über ihrem Vater. Im langsamen Wandern des Lichteinfalls durch die Tageszeiten
in der Doppelseite, die den Tod der Mutter thematisiert, hallt durch die umgeben-
den Panels die lange und Kräfte zehrende Zeit des Pflegens der bettlägerigen Mut-
ter nach. Und auch die bereits thematisierte geschlechtliche Konnotierung der
Raumerschließung findet hier einen Widerhall, indem der Vater als Berufstätiger
täglich den Wohnraum verlässt und in die öffentliche Sphäre tritt. Die Mutter dage-
gen verlässt das Haus und die Privatheit nie, erst in hohem Alter wird ihr lebloser
Körper dann von anderen Personen aus dem gebauten Umraum entfernt. Ein ähn-
liches Schicksal, so legen es verschiedene Hinweise inBuilding Storiesnahe, ereilt
auch die Vermieterin. Durch die Analogisierung des Blicks auf den Kopf des toten
Vaters sowie der toten Mutter (Abb. 4 und 5) und die Einschreibung des Lichtein-
falls auf den Körper von Mutter und Tochter (Abb. 4) wird deutlich, dass die Ver-
mieterin Zeit ihres Lebens dieses Haus nicht mehr verlassen wird. Ihr Erzählstrang
ist unweigerlich mit demjenigen des Mietshauses verbunden.

Die Wiederholung des Fenstermotivs und das Aufgreifen ähnlich gelagerter
Panelsequenzen in unterschiedlichen kontextuellen Rahmungen geht über die be-
reits thematisierten Aspekte von Erinnerung hinaus. Hierin wird die Erfahrung
des Erinnerns seitens der lesend Betrachtenden angesprochen, die in der eigenen
Rezeption und dem Nachdenken über die Zusammenhänge und Veränderungen
der wiederkehrenden Motive jenen Reflexionsprozess anstoßen, den Gadamer
mit dem Begriff der Erfahrung umschreibt. Damit wird die nur abstrakt begreif-
bare Aktivität des Erinnerns in Building Storiesauch in ihrem strukturellen und
prozessualen Charakter erfahrbar. Für derartig wiederkehrende Momente in Co-
mics findet Thierry Groensteen den Begriff desbraiding,13den er in The System of
Comics(2007) entwickelt und im AufsatzThe Art of Braiding. A Clarification(2016)
präzisiert. Groensteen (2016, 93) fasstbraiding als „a structuring function in rela-
tion to the plot“. Die Wahrnehmung von Verflechtungen stellt nach Groensteen
einen Mehrwert dar: „[A] braiding effect necessarily produces an enhancement, a
layering, a deepening of meaning. It must have a structuring effect and amount
to a gain for the narrative, and for the work.“ (Groensteen 2016, 94)

Bezüglich des Fenstermotivs im Heftformat zur Vermieterin ausBuilding Stories
meint dies, dass sich in der Verflechtung durch Wiederholung Bedeutungshorizonte
überlagern, dass bereits rezipierte Auszüge und ihre thematischen Zuschnitte in der

�� Für eine weitergehende Auseinandersetzung mit Groensteens Konzept desbraiding und der
Erfahrung von Erinnerung im gesamten Konvolut vonBuilding Stories, vgl. Eckhoff-Heindl 2023,
255–265.
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Seite mit den wiederholten Motiven und Panelstrukturen widerhallen. Dieser Wider-
hall ist insbesondere in den beiden besprochenen Doppelseiten mit einem mittig situ-
ierten Motiv (Brosche und Fotografie, Abb. 4 und 5) spürbar. Ihnen beiden ist
gemein, dass sich Panelarrangements lose um ein Motiv im Zentrum der Doppelseite
gruppieren. Damit wiederholt sich eine Layoutgrundstruktur, die aber immer wieder
mit neuem Inhalt gefüllt wird. Allein, dass sich alle Handlungsstränge und Panelse-
quenzen auf das Motiv in der Mitte beziehen lassen und insbesondere Erinnerungen
auf diese Weise thematisch werden, gehörtzur Grundstruktur beider Doppelseiten.

Durch die immer wieder neue Anordnung von Panels, ihre unterschiedlichen
Größen sowie Formen und laufend anders strukturierten Übergänge werden in
der Anlage der Doppelseiten Qualitäten des Erinnerns erfahrbar: So, wie anhand
eines Gegenstands plötzlich eigene Erinnerungen aufscheinen und unterschiedli-
che Erinnerungsfragmente durch Assoziationen miteinander verbunden werden
können, strukturiert sich die Erzählung der jeweiligen Doppelseite um eben ein
Motiv, das sich im Zentrum aller Panelarrangements befindet. Diese Qualitäten
betont Greice Schneider in der Typologie von Seitenlayouts, die sie fürAcme No-
velty Library #18 (2007), die Vorab-Publikation zum großen Hardcover inBuilding
Stories, aufmacht:„Ware emulates the unordered flow of memory, jumping from
one period of life to another (periods that sometimes even co-exist in the same
panel).“ (Schneider 2016, 185)

Damit lassen sich diese Layoutstrukturen in grundlegende Gestaltungsweisen
Wares einordnen, wie sie Peter Sattler allgemein beschreibt:„Ware not only ana-
lyzes memory as a psychological object and a fictional subject, but also develops
medium-specific methods for simulating the activity of remembering itself, ma-
king that action palpable in the reading process.“ (2010, 207; vgl. auch Bartual
2012; Brogan 2012) In den Seitenlayouts mit mittigem Motiv werden damit Erinne-
rungen durch die immer wieder neue Rezeptionsweise der frei flottierenden Pa-
nelgruppierungen ringsum erfahrbar gemacht.

Im Falle der beiden hier besprochenen Doppelseiten kommen zu den beiden
unterschiedlichen Motiven in der Mitte noch die Darstellungen des bleiverglasten
Wohnzimmerfensters und das Farbenspiel, das sich durch den Lichteinfall in den
Raum einschreibt. Durch die unterschiedlichen Darstellungsweisen von Fenstern
und deren kontextuelle Rahmung in Bezug auf den Tod der Eltern werden lesend
Betrachtende im Rezeptionsprozess auf die Verbindungen und Diskrepanzen der
Layoutstrukturen gestoßen. Bedeutend ist in dieser Hinsicht auch die Situierung
der beiden Doppelseiten innerhalb des Heftformats, bilden sie doch als zweite
(Abb. 5) sowie vorletzte Doppelseite (Abb. 4) eine symmetrische Entsprechung in-
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nerhalb der Seitenabfolge und tragen so das Konzept desbraidings in die Materia-
lität und Handhabung des Comics hinein.14

Anders als in der hier präsentierten Analyse-Reihenfolge findet sich die Aus-
einandersetzung mit dem Tod des Vaters zu Beginn des Heftformats. Auf diese
Weise wird die innige Beziehung der Tochter zu ihm, die traumatische Erfahrung
des Abtransports und sein frühes Ableben schon früh adressiert. Darüber hinaus
zeigt sich in dieser Seite auch die dazu stark im Kontrast stehende Kühle und Dis-
tanz im Verhältnis zur Mutter, deren Rolle die Protagonistin im Laufe der Seiten-
abfolgen immer mehr einnimmt und ausfüllt. Sie wird also immer mehr in eine
Position gedrängt, sie wird gar zu der Person, von der sie sich Zeit ihres Lebens
freimachen wollte. Mit dieser Kontrastierung im elterlichen Verhältnis wirkt die
Thematisierung der langen Zeit der Bettlägerigkeit noch tragischer und die Dar-
stellung des Todes der Mutter auf der Broschen-Seite noch beiläufiger. So sinniert
die Vermieterin selbst:„I know / it must have been dreadful being confined to
these walls, living under the footsteps of those able to go out into the world.“
(Ware 2012, Heftformat Vermieterin, [12]). Dass diese Einengung nicht nur für die
nun tote Mutter galt, sondern die Vermieterin selbst diese Rolle bereits eingenom-
men hat, zeigt sich im letzten Panel der rechten unteren Ecke des gesamten Panel-
arrangements (Abb. 2): Der von draußen in die Wohnung dringende Lichteinfall
begrenzt nicht allein den Raum, er zeichnet sich auch auf dem Körper der Prota-
gonistin ab und zementiert damit die Figur auch in gestalterischer Hinsicht in
ihre gebaute Umwelt ein.

Fenster, Lichteinfall und Erinnerung

Erinnerungen kerben sich in die gebaute Umgebung, architektonische Details rufen
Erinnerungen auf. Chris Ware macht diese Interdependenz zum Ausgangspunkt
der Erzählung um sechs Protagonist� innen in Building Stories.Ein wiederkehren-
des Grundmotiv bildet dabei die direkte Visualisierung von Fenstern sowie ihre in-
direkte Repräsentation durch die Darstellung von Lichteinfall. Dadurch vermittelt
das Fenstermotiv zwischen Architektur und Bewohner� innen, zwischen außen und
innen sowie – in der comicspezifischen Panelstruktur– zwischen lesend Betrach-
tenden und der dargestellten Welt innerhalb der Panels. In einem spezifischen Er-

�� Den Aspekt, wie die Visualität, Materialität und Handhabung zusammengenommen als visu-
ell-taktile Mechanismen die Comic-Erzählung generieren, habe ich in meiner Dissertation einge-
hend erforscht, vgl. Eckhoff-Heindl 2023.
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zählstrang, demjenigen zur Vermieterin, finden diese verschiedenen Bedeutungs-
horizonte im Wechselverhältnis zwischen Raum und Erinnerung einen Kulminati-
onspunkt in der wiederholten Darstellung des Wohnzimmerfensters. Durch dieses
Fenster dringt die Außenwelt in den Alltag der Vermieterin ein, gleichzeitig bildet
dessen markante Buntverglasung eine unveränderte Konstante ihrer gebauten Um-
welt. Die verschiedenen Raumeinschreibungen, die ich als metaphorische und ma-
terielle Aspekte durch die direkte Fensterdarstellung, als atmosphärische und
geschlechtliche Implikationen durch die Markierung des Lichteinfalls sowie als Vi-
sualisierung von Zeitlichkeit im Zusammenspiel von beiden Darstellungsweisen
identifiziert habe, werden im Wohnzimmerfenster mit der Erfahrung des Erin-
nerns eng geführt. Dadurch erhält die Verschleifung von Raum und Erinnerung im
Erzählstrang der Vermieterin eine zusätzliche Betonung.
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Innovative Architekturen graphischen
Erzählens in Architekturcomics.
Pascal RabatésFenêtres sur rue(2013)
und Katharina GrevesDas Hochhaus(2017)

Einleitung

Über das Verhältnis von Erzählen und Raum wird nicht erst seit demspatial turn
nachgedacht, stellen Zeit und Raum doch das Apriori von Ereignis und Handlung
dar. Handlungen finden in Räumen statt, und das sowohl auf der diegetischen
Ebene als auch auf der formal-diskursiven. Umso deutlicher wird die Bedeutung
des räumlichen Elements beim graphischen Erzählen, wo auch die materielle Sei-
tenarchitektur (u. a. Layout, Gestaltung und Anordnung der Panels, typographi-
sche Gestaltung) zentraler Teil des ikonotextuellen Erzählens ist.

Es verwundert daher auch nicht, dass sich zahlreiche Comicmacher� innen von
Will Eisner (The Building, 1987) über François Schuiten und Benoît Peeters (Les
Cités obscures, 1983–2008) oder Chris Ware (Building Stories, 2012) bis zu Matthias
Gnehm (Die kopierte Stadt, 2014) explizit mit Raum und Architektur auseinander-
setzen. Seit geraumer Weile scheint sich sogar ein gewisser Trend von‚Architektur-
comics‘ abzuzeichnen (vgl. Vermes 2019). Da ist etwa die biographische Graphic
Novel Schwanzer– Architekt aus Leidenschaft: Drei Jahrzehnte Architektur- und
Zeitgeschichte(2018), in der Benjamin Swiczinsky auf der Basis von Schwanzers
Schrift Architektur aus Leidenschaft(1973) Leben und Wirken des österreichischen
Architekten nachzeichnet, der in Deutschland vor allem durch das BMW-Vierzylin-
der-Verwaltungsgebäude in München bekannt wurde.

Interessant ist bei den aktuellen‚Architektur-Alben‘ ferner, dass es sich bei
den Comicmacher� innen oftmals um Architekt� innen handelt. Ein ganz besonders
herausragendes Beispiel hierfür ist das‚Comic-Manifest‘ Yes is More. Ein Archico-
mic zur Evolution der Architektur(2011), in dem das Kopenhagener Architekturbüro
Bjarke Ingels Group das (photo-)graphische Darstellungsmedium dafür nutzt, seine
radikale Agenda zeitgenössischer Architektur auf adäquat ungewöhnliche Weise
zum Ausdruck zu bringen. Daneben legten zuletzt eine ganze Reihe zeichnender
Architekt� innen ihre graphischen (Erzähl-)Bauwerke vor: Pünktlich zu den Hundert-
jahrfeierlichkeiten des Bauhauseserschien der biofiktionale ComicMIES. Mies van
der Rohe: Ein visionärer Architekt(2019), in dem der spanische Architekt und Zeich-
ner Agustín Ferrer Casas das bewegte Leben des jüdischen Architekten als Comic
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präsentiert. Auch der Schweizer Andreas Müller-Weiss ist Architekt und Zeichner
und legte mit Der Pavillon: Mord an der Promenade Le Corbusier(2019) eine Inszenie-
rung der letzten Lebensmonate Le Corbusiers vor, die zwischen Fiktion und Faktion
oszilliert und dabei in Krimimanier dem mysteriösen Tod des umstrittenen Starar-
chitekten nachgeht. Ungleich stärker wird das Krimi-Genre indes in Lucas Hararis
Architekturthriller L’Aimant (2017) über den Schweizer Architekten Peter Zumthor
bedient.

Im Gegensatz zu diesen graphisch eher traditionell‚gebauten‘ Comics über
die innovativen Bauwerke realer Architekt� innen, werden im Weiteren zwei
Werke in den Blick genommen, in denen zwar traditionell gebaute Wohnhäuser
im Mittelpunkt stehen, deren mediale Architektur jedoch innovativ ist: Pascal
Rabatés non-verbaler Ausklapp-ComicFenêtres sur rue. Matinées / Soirées(Fens-
ter zur Straße. Morgens– abends, 2013) und Katharina Greves Online-ComicDas
Hochhaus(2015–2017), der erst nach‚Fertigstellung‘ auch als Printedition erschien.
Ausgehend von der Analyse der ebenso gewöhnlichen wie ungewöhnlichen All-
tagsgeschichten der fiktionalen Bewohner� innen der diegetischen Stadthäuser
lotet der Beitrag aus, inwieweit durch die jeweilige graphische und medial-
materielle Architektur innovative graphische Erzählräume konstruiert, erzähle-
risch fruchtbar gemacht und so ganz neue Potenziale des graphischen Erzählens
kreiert werden.

Pascal RabatésFenêtres sur rue(2013)

Pascal Rabaté, 1961 geboren, ist ein vielfach ausgezeichneter französischer Comic-
und Filmemacher,1 der sich Ende der 1980er Jahre nach seinem Grafik-Studium
an der École des Beaux-Arts in Angers dem Schreiben und Zeichnen vonBandes
Dessinéeswidmete. Als seine Vorbilder können die italienischen Comiczeichner
Guido Buzzelli und Dino Battaglia sowie die Comiczeichner Gus Bofa, Pellos (René
Pellarin) und Alexis (Dominique Vallet) gelten. Einer breiten Öffentlichkeit be-
kannt wurde Rabaté mit seiner zwischen 1998 und 2001 entstandenen, vierbändi-
gen Comic-Adaption von Alexei Nikolajewitsch Tolstois RomanIbykus. Der Roman
eines Revolutions-Abenteurers(1924), für den er 1999 den Töpffer-Preis, den Prix
de la ville de Genève pour la bande dessinée sowie den Prix des libraires de
bande dessinée beim Festival d’Angoulême erhielt; der zweite Band wurde mit

� Als Filmemacher trat er erstmals 2010 mit der Verfilmung seines 2006 erschienenen Comics
Les Petits Ruisseauxin Erscheinung. In seinen Filmen überwiegt ganz deutlich das letztlich in
allen seinen Werken angelegte komisch-groteske Element.
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dem Alph’Art du meilleur album beim Festival d’Angoulême 2000 ausgezeichnet.
Rabaté arbeitet mit liebevoll-charmanten wie ausdrucksvollen aquarellierten
Zeichnungen, deren Gestaltungskraft eine so große erzählerische Dichte erzeugt,
dass er oftmals ganz ohne Sprechblasen und Balkentexte auskommt. Rabatés Ar-
beiten sind in ihrer Darstellungsweise per se realistisch, zeichnen sich aber zu-
gleich durch ihre zuweilen bis ins Groteske reichenden Überzeichnungen aus.

Wie in so vielen seiner Arbeiten geht es auch in dem 2013 erschienenFenêtres
sur rue um das alltägliche, banale Leben‚ganz normaler‘ Menschen, deren Marot-
ten und Eigenheiten mit ebenso viel Einfühlungsvermögen wie Humor gezeichnet
werden. Beim Festival d’Angoulême von 2014 schaffte esFenêtres sur ruein die
Sélection Officielle, ohne aber schließlich prämiert zu werden.

Zwei Aspekte sind besonders bemerkenswert, da sie zu erkennen geben,
warum das Album als außergewöhnliches graphisches Kunstwerk mit besonderem
literarisch-erzählerischem Wert bezeichnet werden kann. Da ist zum einen die Tat-
sache, dass es sich um eine rein graphische Arbeit handelt, die– nimmt man die
beiden Schriftzüge des Waschsalons und der Bar aus– gänzlich ohne Text aus-
kommt. Zum anderen ist da die materielle Bauweise, die Machart des Albums, die
den gewöhnlichen Leseprozess zum einen dadurch deautomatisiert, dass das Buch
als horizontal angelegtes, beidseitig lesbares Leporello konzipiert ist, bei dem je-
weils zwei der ziehharmonikaartig zusammengelegte Seiten eine Szenerie, ein Bild-
narrativ, repräsentieren. Gezeigt wird jeweils dieselbe (halb-)totale Ansicht in
Normalperspektive von vier Häuserfronten bzw. Teilen davon einer von der Archi-
tektonik her typisch französisch anmutenden Straße eines vor allem von einfachen
Menschen bewohnten Viertels. Hierauf verweist der Waschsalon im Erdgeschoss
des Hauses am linken Rand, die schlichte Bar, in der die Hausbewohner� innen und
Handwerker verkehren, sowie die Bewohner� innen selbst, unter ihnen ein Maler,
ein Pianist, eine Prostituierte und (womöglich) ein Mörder.

Diese Häuseransicht stellt die immer gleichbleibende Kulisse dar, die Struk-
tur der Seiten ist dabei unveränderlich homogen. Die augenfälligsten Verände-
rungen der Doppelseitenansichten bestehen in der‚Handlungszeit‘, denn die
insgesamt zehn Doppelseiten der Vorderseite zeigen die Straße an zehn aufeinan-
derfolgenden Morgen, wobei das Wetter zu unterschiedlichen Lichtverhältnissen
führt. Ähnlich bei den zehn Abendansichten auf der Rückseite. Die dargestellte
Handlung, wenn man hiervon bei einer Folge jeweils statischer Bildansichten
sprechen kann, umfasst somit einen Zeitraum von zehn Tagen, wobei jeweils
immer nur ein Moment zu Beginn und am Ende des Tages gezeigt wird. Wie
selbstverständlich wurde hier von Vorder- und Rückseite gesprochen, wobei es
genau genommen keine eindeutige Festlegung dessen gibt, was vorne und hinten
ist, d. h. die Leserichtung oder der‚Start‘ in die diegetische Welt ist von beiden
Seiten gleichermaßen möglich. Die Möglichkeit des‚doppelten‘ Einstiegs in die

Innovative Architekturen graphischen Erzählens in Architekturcomics 61



Diegese wird dadurch unterstützt, dass der Paratext, der der eigentlichen Diegese
in einer Art Prolog vorangestellt ist, auf beiden Seiten identisch ist. Dabei dient
die Vorrede der Artikulation des zentralen Themas des Albums, das Sehen und
Beobachten– und um zahlreiche kleine und große Dramen:

Si une fenêtre est une ouverture qui permet d’assurer l’aération et la lumière ... elle permet
aussi s’assurer la vue ... Vue sur d’autres fenêtres derrière lesquelles se déroulent des his-
toires de couples, des histoires d’amour, de séparation, de tromperie, et pourquoi pas de
meurtre. C’est un travail à plein temps de regarder à la fenêtre, de surveiller, de guetter ...
d’ailleurs, retournons-y ... Il ne faudrait pas rater quelque chose. (Rabaté 2013, o.S.)2

Die hier angedeutete Vielzahl von alltäglichen und weniger alltäglichen Geschich-
ten baut vor dem eigentlichen Rezeptionsprozess eine gewisse Erwartungshal-
tung hinsichtlich der folgenden Inhalte auf und lädt die Rezipierenden dazu ein,
diese Geschichten‚zu entdecken‘.

Rabaté deautomatisiert den gewöhnlichen Rezeptionsprozess auf mehrfache
Weise. Er gestaltet das Album nicht nur als Faltbuch und arbeitet ohne Sprache,
sondern kommt auch ohne andere für das graphische Erzählen zentrale Verfah-
ren und Techniken aus. Und doch erzählt das Album eine ganze Reihe kleiner All-
tagsgeschichten. Dies wird möglich, da auch reine Bildmedien‚erzählen‘ können.
Fludernik konstatiert (1996, 353):„In general, narrativity can be constituted in
equal measure in all textual and visual media.“Dabei unterscheiden sich verbale
und visuelle Narrative in erster Linie hinsichtlich des Anteils werkseitiger Nar-
reme bzw. des Anteils nötiger Narrativierungsleistung seitens der Rezipierenden.
Das Bild kann dabei letztlich nur narrationsindizierend wirken; so können etwa
Bewegungen– wie in Abb. 1 die Auswirkungen des Sturms– durch kinetische
Kompositionseffekte suggeriert werden (vgl. Hickethier 2001, 50). Ohnemotion
oder speed lineswird hier durch die kinetische Komposition klar, dass die über
dem Balkon aufgehängte Wäsche auf die Straße herunter geweht wird, der Mann
rechts unten im Bild springt seinem Hut hinterher, ja– und hier blitzt Rabatés
Humor auf – sogar der Hund wird an seiner Leine hängend fortgeweht.

Verstärkt wird das Narrativitätspotenzial dadurch, dass es sich um eine Ab-
folge von pluriszenischen Einzelbildern handelt, d. h. um Simultanbilder, die in
einer Bildfläche mehrere zeitgleich verlaufende Geschehen darstellen.

� „Wenn ein Fenster eine Öffnung ist, die eine Belüftung ermöglicht und Licht ... ermöglicht es
auch Sicht zu gewähren ... Sicht auf andere Fenster, hinter denen sich Geschichten abspielen von
Paaren, von Geschichten der Liebe, von Trennung, von Täuschung und warum nicht auch von
Mord. Es ist ein Vollzeitjob aus dem Fenster zu schauen, zu beobachten, Ausschau zu halten ...
apropos, kehren wir zurück ... Wir sollten nichts verpassen.“ [Übers. M.O.H.]
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Gleichwohl die insgesamt zwanzig Doppelseiten jeweils ein Tableau darstellen,
wird die Panelstruktur allerdings doch nicht vollständig aufgegeben, denn die
Handlung spielt sich überwiegend innerhalb dercadrage, der Rahmung, hinter den
Fenstern ab. Doch anders als bei einer durch Panels strukturierten Seite, wird hier
keine Leserichtung vorgegeben, da ja synchrone Handlungen veranschaulicht wer-
den. Die Bedeutung der Gutter, d. h. konkret der Häuserfronten, liegt hier nicht wie
üblich in der temporalen Ellipse, sondern erzeugt durch das Verdecken und Nicht-
zeigen inhaltliche Leerstellen. Dabei werden aber auch die Gutter immer wieder
auch selbst zu‚Kulissen‘, nehmen also (wie bei den Personen auf der Straße oder
dem Paar auf dem Balkon in Abb. 1) temporär die Funktion darstellender Panels
an. Der temporale Aspekt, die Zeit, in der sich die Handlung vollzieht, vergeht hier
zwischen den Doppelseiten, die ja einen jeweils anderen Zeitpunkt innerhalb der
zehntägigen erzählten Zeit zeigen. Die Architektur des Albums kreiert dadurch in-
sofern eine Form von Kookkurrenz, als sich die zwischen den Doppelseiten lie-
gende, ausgesparte erzählte Zeit durch die beim Rezeptionsprozess vergehende Zeit
des Umklappens bzw. des Umdrehens (und Umklappens) auch auf der Ebene der
Erzählzeit manifestiert. Der Verlauf der Handlungszeit ist dabei durchaus li-
nearchronologisch– nur, dass zwischen dem Morgen und dem Abend und dem
nächsten Morgen etc. das Album jeweils umgedreht werden muss, um die Wei-

Abb. 1:Fenêtres sur rue(Rabaté 2013, o.S.).
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terentwicklungen bzw. die Folgen der auf den einzelnen pluriszenischen Einzel-
bildern angedeuteten Handlungen im Verlauf der ausgesparten Zeitspanne
nachvollziehen zu können. Der Verlauf der Zeit ist u. a. an dem Baugerüst abzule-
sen, das auf der zweiten Morgenansicht vor dem roten Haus mit der Bar aufgebaut
wird, um es weiß zu streichen, und das nach Abschluss der Malerarbeiten auch
wieder abgebaut wird. Ein besonderer Witz liegt hier darin, dass die Maler sich
eines Nachts im nicht mehr ganz nüchternen Zustand daran machen, ihre Arbeit
abzuschließen ... Wie der Barinhaber am nächsten Morgen feststellen muss, er-
folgte diese Nachtaktion allerdings nicht fehlerfrei, und so steht dort nun„Penaty“
statt „Penalty“.

Auch wenn die zeitliche Verknüpfung linearchronologisch ist, überwiegen
doch die erzählerischen Leerstellen. Dies‚zwingt‘ quasi zu einer mehrfachen
Relektüre, bei der die Rezipierenden immer neue Details entdecken und so einem
Detektiv gleich immer mehr Zusammenhänge erkennen und‚ihre‘ individuelle
Geschichte bauen können; dadurch, dass Rabaté aber tatsächlich nur Fundament
und Baumaterialien liefert, gibt es letztlich wie bei einem Bilder- oder Wimmel-
buch so viele Geschichten wie Rezipierende.

Neben dem temporalen Aspekt ist der visuelle nicht nur medial bedingt von
wesentlicher Bedeutung, sondern auch, da das mal voyeuristische, mal detektivi-
sche Beobachten auf diegetischer wie rezeptorischer Ebene das zentrale Motiv
darstellt. Dabei ist der perspektivische Standpunkt der extern fokalisierenden,
darstellenden Sehinstanzletztlich unklar. Die Totale macht die Vermutung, es
werde von der anderen Straßenseite aus beobachtet, eher unwahrscheinlich,
was dem Ganzen den höchst artifiziellen Charakter des Inszenierten verleiht.
Dies ist indes ein Eindruck, der durch den Paratext und die Darstellungen auf
dem Cover der Vorder- und Rückseite bereits vor der Lektüre erweckt wird:
Wie bei einem Film heißt es auf dem Buchdeckel:„Pascal Rabaté présente ... Fe-
nêtre sur rue (matinées/soirées). Une pièce sans paroles en dix tableaux et un
décor.“ (Rabaté 2013, o.S.)3 Auch die Coverabbildungen legen nahe, dass es sich
hier um die graphische Wiedergabe eines‚Theaterstücks‘in stills handelt, so
sieht man hier ganz offensichtlich die Rückseite der Kulisse mit dem Gerüst für
die Schauspieler� innen, die dann hinter den vermeintlichen Fenstern agieren;
außerdem sieht man Theatertechniker und Scheinwerfer. Der rechte obere
Rand zeigt ganz offensichtlich die Hinterseite des Hauses ganz links‚auf der
Bühne‘ und im Hintergrund das Publikum eines historischen Theatersaals. Die
vermeintliche Architektur der histoire ist also selbst nicht mehr als eindimen-

� „Pascal Rabaté präsentiert ... Fenster zur Straße (Matineen/Abende). Ein Stück ohne Worte in
zehn Tableaus und einem Bühnenbild.“ [Übers. M.O.H.]
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sionale Theaterkulisse– oder eben ‚Seitenarchitektur‘. Auch der, man könnte
sagen, nonverbale Epilog der beiden letzten Seiten des Albums verdeutlicht die
Theatersituation: diesoiréesenden mit einem elften Tableau, auf dem sich alle
Protagonist� innen vor dem Publikum (dem quasi intradiegetischen und dem extra-
diegetischen) verneigen, diematinéesenden mit einem gefallenen roten Vorhang
(vor dem die beiden Hunde der‚Straßengeschichten‘ rennen), und die letzte Seite
der soiréeszeigt einen Bühnenarbeiter, der vor dem Vorhang Bretter trägt (und
der schwarz-weiße Hund lugt verstohlen unter dem Vorhang hervor).

Letztlich erinnern auch die Protagonist� innen selbst an Theaterfiguren: So
bleiben ihre Gesichtszüge unscharf (wie beim Theater, wo die genauen Gesichts-
züge oft nicht erkennbar sind), und ihre Wiedererkennung von Szene zu Szene er-
folgt über die stereotype Darstellung des Äußeren bestimmter Rollenfächer– so
trägt etwa der Maler ein schwarzes Béret und einen weißen Kittel. Mehr noch: Ra-
baté baut sein‚Geschichtenhaus‘ ganz bewusst unter Verwendung des für die Post-
moderne so typischen intermedialen Verweisspiels, indem er unterschiedliche
mediale Versatzstücke wie Fertigbauteile einsetzt. Wenn Umberto Eco vom inter-
medialen Echo spricht, so hat man es hier vielmehr mit visuellen Kopien zu tun,
die regelrechte Spiegelbilder sind: Da ist zum einen der dünne Mann mit Hut,
Trenchcoat, Hochwasserhose und zuweilen auch mit Schirm, der ein intermediales
Double von Monsieur Hulot ist, dem tollpatschigen Außenseiter aus Jacques Tatis
Filmkomödien Die Ferien des Monsieur Hulot(1953) undMon oncle(1958).

Zum anderen ist da der etwas beleibtere Mann mit Hut, Trenchcoat und
Pfeife, der ganz im Sinne eines piktoralen Zitats eine Kopie von Maigret ist, dem
legendären Pariser Kommissar des belgischen Schriftstellers Georges Simenon.
Besonders interessant hieran ist, dass Rabatés Darstellung des übergroßen Schat-
tenwurfs des Kommissars an der Häuserfront ein beliebtes Motiv aus Jean Delan-
noys Maigret-Verfilmungen mit Jean Gabin ist, das bereits in der fünfbändigen,
zwischen 1992 und 1997 erschienenen, Comic-Adaption von Philippe Wurm und
Frank Brichau als intermediales Bildzitat zum Einsatz kam (siehe Abb. 2).

Wird von intermedialen Verweisen gesprochen, dann ist freilich bereits der
Titel allein zu nennen, spielt dieser doch unmissverständlich auf Alfred Hitch-
cocks Krimi Rear Window(Das Fenster zum Hof, 1954) an, wo der an den Rollstuhl
gefesselte Sensationsfotograf Jeff aus seiner statischen Perspektive heraus aus
Langeweile seine Nachbar� innen auf der anderen Seite des Innenhofes beobach-
tet und argwöhnt, dass einer von ihnen seine Frau ermordet hat. In eine ähnliche
Rolle gerät hier die beobachtende Person, wenn es um den Mann in der Erdge-
schosswohnung des rechten Hauses geht, der ganz augenscheinlich (s)eine Frau
tötet bzw. unterschiedliche Tötungsversuche unternimmt (Messer, Erwürgen,
Säge). Weitaus impliziter ist die intermediale Referenz zu Michel ButorsEmploi
du temps(1956), einem zentralen Werk desnouveau roman, einer Strömung der
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französischen Literatur der 50er und 60er Jahre, bei der das (detektivische) Spiel
mit Perspektiven und das Zerbrechen destraditionellen auktorial vermittelten
kausal- und chronologischen Erzählens im Mittelpunkt stand und die Lesenden
aktiv an der imaginativen Ausfüllung der Leerstellen beteiligt werden.

Die Gattung des literarischen wie filmischen Krimis stellt einen reichen Stein-
bruch für Rabaté dar: Krimis sind auch auf der diegetischen Ebene bei den
Bewohner� innen der Häuser sehr beliebt, insbesondere bei der jungen Frau, die
an Claire Brétechers Protagonistinnen inLes Frustrésoder Agrippineerinnert. Sie
sitzt Tag und Nacht vor dem Fernseher und schaut sich Hitchcock-Filme (allen
voran Vertigo) an, bis sie schließlich mit dem über ihr wohnenden Maler das
Fernsehgerät gegen eines seiner Aktbilder austauscht.

Das Thema der medialen Präsenz ist auch Teil der Handlung selbst und ver-
weist als metareferentieller Verweis auf den medialen Konstruktcharakter des
Ganzen: So nimmt das vorletzte Morgentableau das ineinander verschachtelte,
mehrdimensionale Spiel vervielfältigter Sehebenen in den Fokus (siehe Abb. 3).

Der mutmaßliche Frauenmörder wurde von dem Maigret-Double gestellt und
wird von zwei Gendarmen verhaftet. Abgesehen von dem verliebten Paar beobach-
ten alle Bewohner� innen das Ereignis voller Neugier. Der Junge filmt das Ereignis

Abb. 2:Fenêtres sur rue(Rabaté 2013, o.S.).
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mit seinem Handy. Die‚Fernsehsüchtige‘ verfolgt das Ereignis indes medial gefiltert
in der Live-Übertragung im Fernsehen; dabei scheinen die Rezipierenden die Per-
spektive des Kamerateams der TV-Live-Übertragung einzunehmen.

Sehen und Beobachten sowie das Spiel mit dem Zeigen und Verdecken durch
die Architektur stehen also im Mittelpunkt von RabatésFenêtres sur rue, das we-
niger als Hommage an die Baukunst zu verstehen ist, denn vielmehr als eine
(selbst-)ironische und humorvolle Liebeserklärung an Theater und Film. Bei Ka-
tharina Greve hingegen geht es ganz konkret um das Erbauen eines Hauses; der
Architektur im Sinne des Bauprozesses kommt damit eine ungleich größere Be-
deutung zu.

Katharina GrevesDas Hochhaus. 102 Etagen
Leben(2017)

Die 1972 in Hamburg geborene Katharina Greve zählt zu den Autor� innen von ‚Ar-
chitekturcomics‘, nachdem sie zunächst an der TU Berlin Architektur studierte
hatte, sich aber im Anschluss an ihr Studium auf das Bauen von Häusern auf dem

Abb. 3:Fenêtres sur rue(Rabaté 2013, o.S.).
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Papier konzentrierte. Heute lebt und arbeitet sie als Cartoonistin (u. a. für die Tita-
nic und die taz) und Comic-Zeichnerin in Berlin. Ihre von der Architekturzeichnung
geprägte‚Herkunft‘ spiegelt sich dabei in der kondensiert klaren Bildsprache und
dem fast technisch anmutenden Zeichenstil. Greve hat mittlerweile eine ganze
Reihe an Graphic Novels und Cartoon-Büchern vorgelegt,4 für die sie auch mehr-
fach ausgezeichnet wurde.5

Das Hochhaus6 ist ein Webcomic, der als innovatives Comic-Bauprojekt von
der Stiftung Kulturwerk der Verwertungsgesellschaft Bild-Kunst gefördert wurde.
Der digitale Baustart erfolgte am 29. September 2015 mit dem Keller. Bis zum Bau-
abschluss am 5. September 2017 wurde jeden Dienstag eine weitere Etage aufge-
baut, so dass am Ende ein Hochhaus mit 102 Etagen entstanden war. Dabei zeigt
jede Etage den Querschnitt einer Wohnung, der den Rezipierenden in der Totale
mit leichter Aufsicht Einblicke in Küche, Flur, Wohnzimmer und Balkon ermög-
licht. Der auf der Homepage rechts oben platzierte, von Greve angefertigte Etagen-
grundriss zeigt dabei, dass die Rezipierenden hinter die Fassade einer Wohnung
blicken können, die neben den gezeigten noch drei weitere Zimmer hat. Ferner ist
durch die perspektivische Darstellung des Hauses auch das Fenster der benachbar-
ten Apartmentwohnung zu sehen.

Im Laufe der ‚Bauzeit‘ wurde das Haus immer höher, so dass es schon bald–
auch bei sehr kleiner Bildschirm-Zoom-Einstellung– nicht mehr ohne Scrollen in
seiner Ganzheit zu sehen war. Öffnet man die Homepage mit dem fertigen Hoch-
haus, so sieht man die Wohnungen von der Dachgeschosswohnung abwärts. Will
man die weiter unten liegenden Stockwerke sehen, so muss man aber nicht scrol-
len, sondern kann auch ganz bequem den digitalen Lift nehmen, der sich in der
Sidebar rechts unterhalb des Wohnungsgrundrisses befindet. Dort gelangt man
dann per Klick in das gewünschte Stockwerk, was die Relektüre einzelner‚Stock-
werkgeschichten‘ erheblich vereinfacht.

Bereits 2016 wurdeDas Hochhausmit dem Max und Moritz-Preis für den bes-
ten deutschsprachigen Comic-Strip ausgezeichnet. Dabei istDas Hochhausja gerade
kein gewöhnlicher (analoger) Comic-Strip. Tatsächlich aber wurde der Webcomic
2017, d. h. nach Abschluss der‚virtuellen Bauphase‘, auch analog als Print veröffent-
licht – und zwar in zweierlei Form: Zum einen als Album im Querformat (bei dem

� Z. B.:Patchwork– Frau Doktor Waldbeck näht sich eine Familie(2011),Eigentlich ist Wurst um-
gestülptes Tier(2013) undHotel Hades(2014).
� Für Ein Mann geht an die Decke(2009) erhielt sie 2010 beim Comic-Salon Erlangen den ICOM
Independent Comic Preis für herausragendes Artwork, 2010 wurde sie als erste Frau mit dem Deut-
schen Cartoonpreis für neue Talente, der von der Frankfurter Buchmesse und dem Carlsen Verlag
verliehen wird, ausgezeichnet, und 2013 wurde ihr der Sondermann Förderpreis verliehen.
� https://www.das-hochhaus.de/
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dann pro Doppelseite jeweils vier Stockwerke abgedruckt sind) und zum anderen als
ca. 7 m lange Buchrolle. Während die Buchversion den kontinuierlich-synchronen
Rezeptionsprozess des Digitalcomics durch das Umblättern mit permanenten Zäsu-
ren durchsetzt, transponiert der ‚Rollcomic‘ die scrollende, (zumindest partiell) syn-
chrone Rezeptionsweise geradezu kongenial in eine durchgehende Printversion.

Wie auch bei Rabaté wird die Hausarchitektur zum tragenden Gerüst der Ge-
schichte(n): so bilden die Wände und Decken des Hauses narrative Kadrierungen,
die den Eindruck von Panelgrenzen in ungleich stärkerem Maße vermitteln als
die Fenster inFenêtres sur rue. Jedes Stockwerk bildet als‚Etagen-Strip‘eine er-
zählerische Einheit, und die pointierte Komik entfaltet sich gerade nicht aus der
sequentiellen Abfolge der von rechts nach links gerichteten Lektüre von Küche
über Flur zu Wohnzimmer, sondern vielmehr aus dem Bildganzen. Vervielfältigt
wird dies durch die zwar digital bzw. materiell vertikal angelegte, semantisch
aber horizontale Vervielfältigung der simultan ablaufenden Erzähleinheiten. Da-
durch kommt es zu einem ebenso innovativen wie anregenden permanenten
Spannungsverhältnis zwischen dem gleichzeitigen Geschehen einerseits und des-
sen sequentieller Wahrnehmung andererseits. Dabei macht sich besonders bemerk-
bar, dass Greve die pointierte Unmittelbarkeit des Cartoons mit dem narrativen
Potenzial längerer Bildgeschichten verknüpft. Grundsätzlich ist es zwar so, dass alle
„wöchentliche[n] Einzelepisoden“ (Platthaus 2018) unabhängig voneinander für sich
gelesen werden können, dass„[d]as Ganze [aber] mehr [ist] als die Summe seiner
Teile“ (Nagar 2016). So sind einige der‚Etagen-Strips‘ wie Tages-Cartoons in Zeitungen
tatsächlich eigenständig, doch erhalten die meisten Einzelepisoden durch den Bezug
zu und auf andere ‚Etagen-Strips‘ weitere Bedeutungen bzw. entfalten durch die
Querbezüge unterschiedlicher Einzelepisoden zusätzliches Narrativitätspotenzial. Da-
durch werden sie zu komplexeren Geschichten einer in toto„collageartigen Erzäh-
lung“ (Kronsbein 2015).

Das Hochhaus an sich ist ein einfacher, funktionaler‚Allerwelts-Bau‘, der wie
auch seine Bewohner� inn in jeder Stadt anzutreffen ist. Damit„bietet uns [Katharina
Greve] einen Querschnitt nicht nur durch ihr Wohnhochhaus, sondern auch durch
die Gesellschaft. Junge und alte Bewohner sind vertreten, hetero- und homosexuelle,
Repräsentanten verschiedener Kulturen, Berufsgruppen und Geisteszustände.“ (Platt-
haus 2018) Wie bei Rabaté sind es die Banalitäten des Alltags‚normaler‘ Menschen,
die in den Blick geraten; auch hier findet sich Sex and Crime, aber ohne das interme-
diale Verweisspiel und ohne Kapitalverbrechen– es bleibt bei Wohnungseinbrüchen.
Dieses„Panoptikum einer deutschen Hausgemeinschaft“ (Round not Square, o.J.) er-
zählt in wenigen Worten und mit umso detailreicheren Bildern mit viel trockenem
Humor und großem Einfühlungsvermögen von den ganz alltäglichen Schwächen
und Stärken zwischenmenschlicher Beziehungen, den begründeten und weniger
begründeten Sorgen, Ängsten und Hoffnungen einzelner Individuen sowie den so-
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zialen und politischen Themen unserer Zeit. Dabei spielen auch Aspekte des Woh-
nens eine Rolle, wie etwa die angespannte Wohnungssituation, die skrupellose
Immobilienmakler� innen gnadenlos für sich ausnutzen (vgl. OG 8), oder die Verein-
samung und Isolation alter und (psychisch) kranker Menschen inmitten einer
Hausgemeinschaft (vgl. OG 3 und OG 15).

Letztendlich ist „Das Hochhaus [...] eine Mischung aus Comic-Kunst, Sozialkri-
tik, Seifenoper und Wimmelbild“ (Nagar 2016), in dem zwar die für das Medium
typischen Sprech- und Denkblasen eingesetzt werden, ein Großteil der kleinen
Geschichten aber ganz ohne Worte erzählt wird. Wie auch bei Rabaté sind damit
die Rezipierenden in die Pflicht genommen, die zahllosen kleinen Andeutungen
zu erkennen, in der eigenen Imagination weiterzuspinnen und die Leerstellen
selbst narrativ zu füllen. Ebenso sind die Querverbindungen zwischen den Einzel-
geschichtchen von den Rezipierenden zu ziehen.

Besonders interessant ist dabei die narrative Zeitgestaltung, denn es wird
keine erzählte Zeit aufgebaut, innerhalb derer sich Handlung entfaltet. Stattdes-
sen rekurriert Greve ungleich deutlicher als Rabaté auf die narrative Kraft des
pluriszenischen Simultanbildes, das es den Lesenden ermöglicht, ein und densel-
ben Moment 102 Mal auf ganz unterschiedliche Weise zu erleben. Die Handlungs-
zeit, oder man sollte besser sagen, derHandlungsmoment, der hier in sich
parallel abspielenden Variationen präsentiert wird, ist im Frühsommer anzusie-
deln.7 Hierauf verweisen nicht nur die blühenden Blumen und üppig wachsenden
Pflanzen auf einigen Balkons, sondern auch die Schmetterlinge (OG 76/77 und OG
95), die nistenden Vögel (OG 66/67), eine am Haus hochkriechende Schnecke
sowie ein Wespennest am Balkonfenster des 86. Stockwerks.

Greve konstruiert ihre ‚Haus-Erzählung‘ in zweifacher Hinsicht als geschlos-
sene Erzählung. Zum einen in chronotopischer Hinsicht: Temporal handelt es
sich um eine Momentaufnahme, spatial begrenzen die Hausmauern die Parallel-
geschichten. Zum anderen aber konzipiert sie das Erzählganze zyklisch mit
einem narrativen Ringschluss, der die‚Kellergeschichte‘mit der der Dachge-
schosswohnung verknüpft. Die Ironie (desalltäglichen Schicksals) liegt dabei
nicht zuletzt darin, dass die vertikal von unten nach oben lesenden Rezipieren-
den bei der Lektüre des Keller-Strips ebenso wenig wie das darin gezeigte, sich
streitende Ehepaar ahnt, dass ein Einbrecher zur gleichen Zeit ihre Wohnung im

� Die zeitliche Verortung des Handlungsmoments im Dezember, wie sie Platthaus (2018) vor-
nimmt, ist nicht nachvollziehbar: „So steht einmal ein brennender Chanukka-Leuchter auf dem
Fensterbrett, und in einem anderen Stockwerk hängt dort ein Adventskranz. Diese jahreszeitli-
che Parallele verweist darauf, dass wir über den ganzen Comic hinweg einen identischen Mo-
ment dokumentiert haben.“ Platthaus zieht hier offenbar aus der ‚Nachlässigkeit‘ einiger
Hausbewohner� innen hinsichtlich saisonal adäquater Dekorationen auf das Ganze.
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Dachgeschoss ausräumt. Im Gegensatz zuden Rezipierenden kennt der Einbrecher–
ein Familienvater aus dem 21. Stockwerk– das Paar und nutzt deren Zankfreude
aus. Obwohl alle 102 Etagen-Strips ein und denselben Moment zeigen, baut Greve
insofern eine Vorzeitigkeit auf, als drei Wohnungen und ihre Bewohner� innen ge-
zeigt werden, die ihre Wohnungen in diesem Moment bereits ausgeraubt vorfinden
(OG 10, OG 11 und OG 45).

Während sich die Simultanität bei dieser narrativen Verklammerung erstpeu à
peuwährend des Lektüreprozesses verdeutlicht, dienen telekommunikative Medien
der expliziten und unmittelbaren Markierung von Simultanität. Sie verdeutlichen
zudem die Verknüpfung einzelner Minigeschichten über mehrere Stockwerke, wie
etwa im Falle der beiden Jugendlichen, diegerade ein kooperatives Computerspiel
miteinander spielen (siehe Abb. 4).

Zuweilen werden Bezüge bei vertikaler Lektüre von unten nach oben auch erst im
Nachhinein über die telekommunikative Verknüpfung deutlich (siehe Abb. 5). So
klingelt beispielsweise im Flur der Wohnung im 32. Stock ein Handy. Der Besitzer
des Handys war nach dem Einkauf (eine Tüte mit Porree und Baguette verweist da-
rauf) noch schnell zu einemtête-à-têtemit einer offensichtlich verheirateten Frau

Abb. 4:Das Hochhaus(Greve 2017, o.S.).
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gegangen. Wer er ist und wer ihn in diesem Moment anruft, ist nicht klar; dies
wird erst in der Szene aus dem Stockwerk 48 nachvollziehbar, in der sich die Mut-
ter zweier Kinder Gedanken macht, wo ihr Mann mit den Einkäufen bleibt und
warum er nicht ans Handy geht. Die Kinder– so auch hier die Ironie – wissen
längst, dass ihr Vater im 32. Stock fremdgeht ...

Fazit

Pascal RabatésFenêtres sur rueund Katharina GrevesDas Hochhaussind weder
typische Comics noch Graphic Novels im engeren Sinne. Beide Arbeiten lösen die
traditionelle Seitenarchitektur der bande dessinéeauf, entgrenzen die Gattung und
‚bebauen‘ bislang noch weitgehend‚unbebaute‘ Areale des Mediums. Dabei nutzen
sie einzelne gattungstypische Elemente als Fundament, ohne dass diese aber die
Werke dominierten. In beiden Fällen wird mit Simultanbildern gearbeitet, die kei-
nen linear-sequentiellen Rezeptionsmodus vorgeben, sondern stattdessen eine
Fülle individueller Lesarten ermöglichen. Dadurch, dass die rezipierende Person
durch ihren eigenen Beobachtungsvorgang zur Co-Akteurin und durch ihren Deu-
tungsprozess zur Co-Autorin wird, eignet sie sich die graphischen Bauwerke an.
Indem die Rezipierenden Zusammenhänge der in den Momentaufnahmen nur
fragmentarisch präsentierten slices of lifeerkennen, können sie ihrer eigenen
Phantasie freien Lauf lassen und kreative Individualgeschichten‚bauen‘.

Abb. 5:Das Hochhaus(Greve 2017, o.S.).
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Bei Rabaté spielt die Architektur auf der Handlungsebene eine vergleichsweise
unbedeutende Nebenrolle, und sie bildet in erster Linie die Handlungskulisse. Zu-
gleich aber stellen die Häuserfronten insofern das wesentliche Element der Seiten-
architektur dar, als sie das‚Gerüst‘ des zwar simultanen, aber doch gerahmten
Erzählens in Einzelvignetten bilden. An die bereits Ende des 19. Jahrhunderts ent-
standene Tradition der Ziehbilderbücher und aufklappbaren Kulissenbücher an-
schließend,‚baut‘ Rabaté mit seinem doppelseitigen Faltbuch an den materiellen
Möglichkeiten des analogen graphischen Erzählens, bleibt dabei aber im Eindimen-
sionalen. Er‚baut‘ – wenn auch im elliptischen Modus– insofern auf Sequentialität,
als sich die Handlungen an zehn aufeinanderfolgenden Tagen ereignen. Greve hin-
gegen lotet die Möglichkeiten des digitalen Mediums für das graphische Erzählen
im pluriszenischen Simultanbild aus. Dabei wird der Prozess des Bauens selbst
zum wesentlichen Teil des performativen Comicprojektes. Während das digitale
Medium die Seite durch die Scrollfunktion entgrenzt und ins potenziell Unendliche
‚verlängert‘, dienen die Mauern des gezeichneten Hauses als Panelbegrenzungen,
die die feste und unveränderliche Struktur jedes‚Stockwerk-Strips‘ bilden und an-
ders als bei Rabaté nicht übertreten werden.

Pascal RabatésFenêtres sur rueund Katharina GrevesDas Hochhausstellen
somit zwei ebenso innovative wie originelle Formen graphischen Erzählens dar,
die ganz bewusst mit den Rezeptionsgewohnheiten spielen. Die alternativen Sei-
tenarchitekturen ermöglichen polyperspektivische Lesemodalitäten und stellen
auf diese Weise das performative Moment der (individuelle) Konstruktion von
Geschichten in den Mittelpunkt.
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Roman Mauer

„Das nebeneinander existierende Leben
von hundert Kammern“ – Zur
Narrativisierung des Gebäudeschnitts
im Comic

Einleitung

Architekturzeichnungen sind abstrahierte Darstellungen, die Strukturen und Rela-
tionen offenlegen. Sie erlauben es, die Beschränkung der Wahrnehmung zu über-
winden und ein Gebäude aus Perspektiven zu betrachten, die wir im Alltag selten
oder gar nicht einnehmen. Dabei zeigenAufsicht und Aufriss das opake Äußere;
die Aufsicht visualisiert lotrecht das Dach, der Aufriss frontal die Fassaden. Strebt
der Blick aber durch die Hülle hindurch und forscht nach der Konstruktion, so hilft
eine Zeichnung imGrundriss oder Schnitt. Ihre Besonderheit liegt in der Entfer-
nung von Wänden oder Decken, in der Aufhebung von Blickgrenzen und der simul-
tanen Sichtbarmachung der Innen- und Außenwelt. Sie durchschneidet den Bau
auf der horizontalen (Grundriss) oder vertikalen (Längs- oder Querschnitt) Ebene
und vermittelt innere Beziehungen, die dem Auge verborgen blieben. Im besten
Fall resultiert daraus ein entdeckendes und erkennendes Sehen. Die Simultaneität
einer äußeren Form und einer inneren Struktur ist für die Architektur von konsti-
tutiver Bedeutung: „Nur wer diese beiden Raumfunktionen des Kunstwerks als
etwas Gleichzeitiges und Einheitliches mit seiner Körperlichkeit zu sehen und zu
erkennen versteht, betrachtet architektonische Werke in einer Weise, die ihr
Wesen zu enthüllen vermag.“ (Schumacher zit. n. Naujokat 2013, 171) Der Gebäude-
schnitt korreliert mit der Bedeutung von Transparenz in der Architektur, ein Pri-
mat der klassischen Moderne, deren Vertreter vielleicht gerade deswegen gern von
Comics porträtiert werden (wie Le Corbusier, Ludwig Mies van der Rohe, Walter
Gropius, vgl. Bravo de Laguna Socorro 2020).

Gebäude mit gläserner Fassade oder offenen Elementen sind genauso durch-
scheinend für Blicke wie eine Schnittdarstellung. Transparenz (als Gegensatz zur
Opazität) wird daher in der Architektur- und Kulturgeschichte unterschiedlich
konnotiert: Sie kann für Verlust der Privatheit und Überwachung, für Warencha-
rakter und Ausstellung, Fetischismus und Voyeurismus stehen oder aber für Mo-
dernität, Klarheit und Helligkeit, Naturnähe und Kontemplation sowie– man
denke an die Glaskuppel des Reichstags– für Demokratie und Rechtstaatlichkeit
(vgl. Buchert 2017, 3). Begrifflich mag es verwirren, dass der Grundriss, obwohl er
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ein horizontaler Schnitt ist, nicht ‚Schnitt‘ genannt wird. Doch bildet der Grund-
riss als Arbeitsgebiet der Entwurfbüros die raumplanerische Basis eines Baus.
Demgegenüber stellt der Schnitt„die Wechselwirkung zwischen verschiedenen
Aspekten der verkörperten Erfahrungen und des architektonischen Raums dar
und zeigt deutlich die Verbindung zwischen Maßstab und Proportion, Ansicht
und Aussicht, Einfluss und Wirkung, diesich in der vertikalen Dimension er-
schließt (jedoch nicht beim Blick von oben nach unten).“ (Lewis u. a. 2018, 7) Von
den verschiedenen Schnittarten (Geländeschnitt, Gebäudeschnitt, Wandschnitt
und Detailschnitt), die anhand ihres Maßstabs unterschieden werden (vgl. Lewis
u. a. 2018, 7), interessiert uns im Folgenden vor allem der Gebäudeschnitt.

Wie Karten sind Architekturzeichnungen Medien und referieren auf eine an-
dere Wirklichkeit, die sie abstrakt darstellen. Als Medien werden sie in Comics, Ge-
mälden (vgl. Buci-Glucksmann 1997) oder Filmen (vgl. Mauer und Sommerlad 2022,
269–274) insbesondere dann wahrgenommen, wenn sie dinghaft Teil der Hand-
lungswelt sind, also als intradiegetische Objekte (Zeichnungen, Modelle) vorkom-
men. Während die Karte tendenziell auf eine gegenwärtige oder vergangene
Wirklichkeit referiert (und eine zukünftige eigentlich nur im Stadt- oder Land-
schaftsplan), entwirft die Architekturzeichnung in der Regel prospektiv das Kon-
zept für ein Projekt, seltener analysiert sie retrospektiv bestehende Bauten. Was
Architekturzeichnung oder Karte jeweils repräsentieren, kann fiktiv sein oder tat-
sächlich in unserer Alltagswelt existieren; es kann dabei korrekt oder verfälschend,
vollständig oder unvollständig dargestellt und nicht zuletzt auch in dreidimensio-
naler Form (Reliefkarte, Modell) umgesetzt werden. In der Renaissance plädierte
Leon Battista Albertis Architekturtraktat dafür, unbedingt ein Modell anzufertigen,
weil der Grundriss allein nicht die nötige Vorstellung liefere (vgl. Lotz 1956, 194). Zu
den Gebäudeschnitten lassen sich daher auch Miniaturen aus Holz, Karton, Papier
oder Kunststoff zählen, auch jene, die für andere Kontexte entstehen, wie das Pup-
penhaus. Architekturzeichnungen im engeren Sinne tauchen in Comics auf, wenn
diese Städte oder Bauten zu ihren Hauptfiguren erheben oder ihre Hauptfiguren in
den Berufen der Architektur, Bauzeichnung, Stadtplanung, Kartographie oder dem
Ingenieurwesen suchen. In den seltensten Fällen sind es strenge technische Bau-
pläne, oftmals eher– was ihre Nähe zur graphischen Kunst und zum porträtierten
Charakter betont – Entwürfe und Skizzen; oder aber sie folgen als ausgefeilte
Werke künstlerischen Zielen, wie jenen der Architekturmalerei.

Im Unterschied zur Comiczeichnung besteht der Zweck der Architekturzeich-
nung nicht darin, eine Geschichte zu erzählen. Umgekehrt erkannte Le Corbusier
in seinem berühmt gewordenen Brief an die Auftraggeberin Madame Meyer 1925
(vgl. Lus-Arana 2013, 52), dass sich mit der Sequenzialität des Comics Architektur
besser vermitteln lässt. Da Gebäudeschnitte im Comic primär narrativen Funktio-
nen dienen und nicht die Anforderungen einer Bauzeichnung erfüllen müssen,
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können entsprechende Details übergangen werden. Ob die Dicke der Wände oder
die Statik realistisch, ob Versorgungsleitungen eingezeichnet oder funktionale Be-
reiche (wie Toilette, Küche, Bad) berücksichtigt sind, spielt nicht zwingend eine
Rolle. Eine durchschnittene Wand kann im Comic nur durch eine Linie oder die
Panellücke repräsentiert werden, ohne dass es Lesende stören würde. Gebäude-
schnitte im Comic stechen daher selten als rational-technische Zeichnung heraus,
sondern integrieren sich oft in die Formensprache des Mediums, den Stil der
Zeichnenden und sind als Strategie auchin Comics zu finden, die Architektur
nicht explizit thematisieren.

Ziel des Beitrags ist es daher, das Vorkommen des Gebäudeschnitts in seinen Va-
rianten im Comic aufzuzeigen und dabei auch den poetologischen Traditionen nach-
zugehen. Von Interesse sind die Bedeutung und Verwendung des Gebäudeschnitts
für die Narration: wie also solche abstrahierten, hyperrealen Darstellungen narrativi-
siert, wie die Simultaneität der Räumlichkeit mit der Linearität der Erzählung ver-
knüpft und wie schließlich sogar metapoetisch die Konventionen des Comicmediums
reflektiert werden (zur Comic-Narratologie vgl. Packard u. a. 2019, 73–112; Mikkonen
2017). Die Gliederung des Beitrags folgt der jeweiligen Positionierung des Gebäude-
schnitts auf den möglichen Erzählebenen.Denn es ist ein Unterschied, ob ein Haus
nur für die Comiclesenden transparent erscheint (extradiegetische Erzählebene)
oder auch für die Figuren in der Erzählwelt (intradiegetische Ebene) bzw. ob es die
Bewusstseins-Innenwelt einer Figur vermittelt (mentale hypodiegetische Ebene) und
sogar eine Erzählebene durchbricht, also zwei eigentlich unvereinbare Bereiche
kurzschließt (Metalepse). Mit Blick auf diekulturgeschichtlichen und erzählerischen
Fragen sind es vor allem poetologische undnarratologische Herangehensweisen, die
uns helfen werden zu klären: Woher kommen eigentlich diese besonderen Bilder?
Und wie werden sie Teil einer simultanen Narration?

Extradiegetischer Schnitt: Transparenz und
Mikrokosmos

Ein Schnitt auf der Vermittlungsebene des Mediums, der also ein Gebäude nur für
den Blick der Comiclesenden durchlässig werden lässt, nicht aber für Figuren, ist
eine extradiegetische Darstellung, die als architektonische Struktur auch die ge-
samte Comicseite bestimmen kann. Die Ursprünge lassen sich zum RomanLe Dia-
ble boiteux(1707) von Alain-René Lesage zurückverfolgen, dessen Stoff wiederum
auf Luis Vélez de GuevarasEl Diablo cojuelo(1641) basiert. Im Roman schuf Lesage
ein buntes, komödiantisches Sittengemälde, das panoramatisch am Auge der Lesen-
den vorüberzieht und typisierte Figuren verschiedenen Alters, Standes und Ge-
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schlechts in ihrem heuchlerischen Tun porträtiert. Sichtbar werden die heimlichen
Laster dieser Gesellschaft nur, weil der Zauberteufel Asmodeus (ein Fabelwesen
aus Kastilien) die Dächer der Gebäude abhebt. Den durchdringenden Blick teilt er
mit seinem Retter Cleophas zum Dank für die Befreiung aus einer Glasphiole. Zu-
sammen beobachten sie, mal staunend, mal belustigt, das episodische Treiben in
den Interieurs. Zu Beginn brauchte es also noch eine interne Vermittlungsinstanz
mit phantastischen Kräften, um die ungewöhnliche Sichtweise der Erzählung zu le-
gitimieren. Die Literaturwissenschaft interessierte sich früh für diesen Versuch,
eine Stadt zu erzählen (in diesem Fall Madrid), und zog eine Linie vonLe Diable
boiteux bis zu den modernen Großstadtromanen (vgl. Klotz 1969; Rech-Pietschke
1995). Weniger Beachtung fand der Einfluss der beiden Buchillustrationen von
F. Dubercelle (in der Romanausgabe von 1726, 25; 181; siehe Abb. 1a) auf die visuelle
Kultur Frankreichs. Der erzählerische Kniff der internen Beobachterfiguren wird in
den Illustrationen durch die erhöhten Blickpositionen, z. B. auf dem Dach oder dem
Kirchturm, von Asmodeus und Cleophas vermittelt. Dubercelle konzentriert sich we-
niger auf die Unschicklichkeiten als auf das Faszinosum von Gebäuden, die ohne
Wände und Decken ihr Privates– Schlafende in Betten– offenlegen. Willems (2016,
189) betont, dass das Potenzial dieser privilegierten Perspektive, mit Gleichzeitig-
keit und Vielfalt zu spielen, die Illustrationspresse des 19. Jahrhunderts so sehr
beeindruckte, dass sie zu einem ganzen Genre von Querschnittsansichten städti-
scher Gebäude führte. Abseits der technischen Zeichnungen von Ingenieuren,
wie Eugénio dos Santos und Pierre Patte, die mit ihren Großstadt-Schnitten die
vernetzte Infrastruktur der wachsenden Metropolen organisierten (Lewis u. a.
2018, 32), finden in der Öffentlichkeit Drucke Anklang, wie jener des Karikaturisten
Charles Albert d’Arnoux (genannt Bertall) aus dem Jahr 1845 mit dem TitelCoupe
d’une maison parisienne le 1er janvier 1845– Cinq étages du monde(siehe Abb. 1b;
vgl. Willems 2016, 189). Es ist bezeichnend, dass im Titel der genaue Zeitpunkt der
Momentaufnahme im Querschnitt genannt und somit früh einer geisteswissen-
schaftlichen Methode entsprochen wird, die Ferdinand de Saussure 1916 als synchro-
nisch (räumliche Vielfalt zu einem bestimmten Zeitpunkt) der diachronischen Sicht
(zeitlicher Wandel in einem bestimmten Raum) gegenüberstellen wird (vgl. Saussure
2001, 120–122; 167–171). Bertall nun verzichtet auf eine Fokalisatorfigur und präsen-
tiert eine rein extradiegetische Schnittdarstellung. Sie offenbart die sozialen Unter-
schiede im Pariser Miethaus zwischen Großbürgertum (1./2. Stock), Bürgertum (3.
Stock), Armen und Künstlern (Dachgeschoss) sowie Dienerschaft (Parterre) und
zeichnet sich durch Genauigkeit in der Architekturzeichnung aus, indem sie Balkone,
Luftschächte oder Dachkonstruktion berücksichtigt (vgl. Willems 2016, 193). Der prä-
zise, soziale Blick auf diesen Mikrokosmos verbindet Bertalls Schnitt mit den realisti-
schen Großprojekten dieser Zeit, wie Honoré de Balzacs GesellschaftsporträtLa
Comédie humaine(1829–1856) oder Émile ZolasLes Rougon-Macquart(1871–1893),
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dessen RomanPot-Bouille(1883) das Konzept, ein Pariser Mietshaus zu erzählen,
ebenfalls verfolgt (vgl. Rech-Pietschke 1995, 49–50; 160–162).

Der Gebäudeschnitt lässt sich im 19. Jahrhundert in den Kontext eines neuen
Paradigmas des Sehens einordnen, dessen exemplarischer Ausdruck das Panorama
ist. Von einer erhöhten Plattform aus bietet es dem Publikum einen Blick auf ein
Rundgemälde von hoher Realitäts- und Detailtreue. In solchen spezifischen Archi-
tekturen und Vorläufern des Kinos wurde„das Verhältnis von Betrachter und Be-
trachtetem grundlegend revolutioniert“ (Kranz 2012, 30) und das Sehen zur Lust
und zum Spektakel:„Das Medium Panorama ermöglicht somit einen Überblick, der
im städtischen Raum nicht zu haben ist: das gleichzeitige Erfassen einer das
menschliche Aufnahmevermögen übersteigenden Vielfalt.“ (Kranz 2012, 32) Da das
Panorama, welches die Großstadt in ein Bild verwandelt, nicht die Interieurs zeigen
kann, lässt sich der Gebäudeschnitt als das folgerichtige und kompensatorische Ge-
genstück deuten. Es ist bekanntlich Walter Benjamin, der neben dem Zusammen-
hang zwischen Panorama und Passage auch ein literarisches Pendant in den
großangelegten Sammelbänden zum Pariser Großstadtleben der 1840er Jahre ent-
deckt (wie La grande ville, Le diable à Paris, Les Français peints par eux-mêmes)
und als panoramatische Literatur bezeichnet (vgl. Kranz 2012, 34). Betralls Gebäude-
schnitt erscheint denn auch in Pierre-Jules HetzelLe diable à Paris(1845), der sich
bereits dafür rechtfertigen muss, dass er imBuchtitel noch einmal den Zauberteufel
bemüht (vgl. Willems 2016, 190), denn längst hat sich dieser„proto-soziologische“
Blick als Wahrnehmungsdispositiv etabliert (Lauster 2004, 77).

Just zur gleichen Zeit, in Deutschland, fordert Karl Gutzkow für die Literatur
den Roman des Nebeneinanderein und nennt im Vorwort zu Die Ritter vom Geiste
(1851) explizit den Querschnitt als Modell dieser literarischen Programmatik:

Den Roman des Nebeneinander wird man verstehen, wenn man z. B. in einem Bilderbuche
sich die Durchschnittszeichnungen eines Bergwerks, eines Kriegsschiffes, einer Fabrik ver-
gegenwärtigen will. Wie hier das nebeneinander existierende Leben von hundert Kammern
und Kämmerchen, die eine von der anderen keine Einsicht haben, doch zu einer über-
schaubaren Einheit sichtbar wird, so glaubte der Aufsteller jenes Begriffs im Roman des Ne-
beneinander den Versuch gemacht zu haben,den Einblick zu gewähren in hundert sich
kaum sichtlich berührende und doch von einem einigen großen Pulsschlag des Lebens er-
griffene Existenzen. (Gutzkow 1854, IX)

Alfred Döblin löst diese Strategie inBerlin Alexanderplatz([1929] 2005) ein, wenn er
das Haus in der Liniengasse Etage für Etage durchgeht, wie Schubladen einer Kom-
mode, und somit die Narration von der Architektur strukturieren lässt: vom Erdge-
schoss („ein schönes Schuhgeschäft, hat vier glänzende Schaufenster, und sechs
Mädchen bedienen“) über den ersten Stock („der Herr Rechtsanwalt“), den zweiten
(„der Verwalter“), dritten („ein 64jähriger Mann, Möbelpolier mit Glatze“) bis zur
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Dachstube („Ganz oben ein Darmhändler, was natürlich schlecht riecht und wo es
viel Kindergeschrei und Alkohol gibt.“) (Döblin [1929] 2005, 106–110) Die Passage
steht emblematisch für die ästhetischen Diskurse der 1920er Jahre, denn die Wei-
marer Republik ist eine Hochzeit des Schnittdiskurses. Die KulturzeitschriftDer
Querschnitt (1921–1936) widmet sich moderner Kunst und Literatur (u. a. James
Joyce) und›Querschnittfilme‹ tauft Béla Balázs Werke des episodischen Nebenein-
anders wie Die Abenteuer eines Zehnmarkscheines(D 1926, R: Berthold Viertel):
„Der Weg der Banknote ergibt die einzige Linie der Ereignisse, die einander ins Rol-
len bringen, ohne innere Beziehung zueinander zu haben. Die Menschen gehen
wohl immer wieder aneinander vorbei wie im Nebel und ahnen nicht, dass sie ein-
ander Ursache und Schicksal werden.“ (Balázs 2001, 71; vgl. Tröhler 2007, 116–118)
Die moderne Erfahrung der Großstadt wird über die filmische Montage von Mo-
mentaufnahmen evoziert im sogenanntenCity-Symphony-Genre (u. a.Manhattan,

Abb. 1:a: Alain-René Lesage (Autor) und F. Dubercelle (Zeichner):Le Diable boiteux, 1726. Auf dem
Dach stehend, schauen Asmodeus und Cleophas nachts in die transparenten Häuser hinab [181];
b: Bertall [Charles Constant Albert Nicolas d’Arnoux]:Coupe d’une maison parisienne le 1er janvier
1845– Cinq étages du monde, 1845. Extradiegetischer Schnitt als soziales Panorama eines Pariser
Wohnhauses mit architektonischen Details [keine Seitenzahl].
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USA 1924;Berlin – Die Sinfonie der Großstadt, D 1927;Menschen am Sonntag,D 1930;
vgl. Dähne 2013). Mit dem Gebäudeschnitt auf der Theaterbühne– die Simultan-
bühne – experimentieren Erwin Piscator (in Ernst TollersHoppla, wir leben, 1927)
und Heinz Hilpert (in Ferdinand BrucknersDie Verbrecher, 1929) (vgl. Möbius 2000,
310–322). Die Schnittdarstellung bietet eine abstrakte Struktur, um das Erleben der
modernen Großstadt in eine Form zu zwingen: die Einheit des wesentlich Wider-
sprüchlichen, die Isolation im Kollektiv, die Topografie der Gleichzeitigkeit, die
Diskontinuität der Ereignisse. Die Krise der Linearität als Kern der Modernitäts-
erfahrung sucht nach ihrer künstlerischen Bewältigung und findet im Schnitt
die Chance, das Über- und Nebeneinander des Diversen zu zeigen.

Es verwundert nicht, dass es der New Yorker Comicpionier Will Eisner war,
der dem Gebäudeschnitt den Weg zur Narrativisierung wies. In den Geist von John
Dos Passos‘ GroßstadtromanManhattan Transfer(1925) darf man durchaus Eisners
Erforschung der graphischen Darstellbarkeit einer Metropole stellen, die in seinem
New York, The Big City(1981–1986, enthalten inWill Eisner’s New York: Life in the
Big City,2006) einen Höhepunkt findet. Die Vertikalität der Hintertreppen oder
Hochhausfenster, die montierten Innensichten auf Backsteinmauern oder das
Über- und Untereinander der Straßen und U-Bahnen– all das führt Eisner hier ex-
emplarisch und motivisch geordnet vor. Doch den narrativen Gebäudeschnitt er-
probt er schon früher in seinem Pionierwerk, der SerieThe Spirit (1940–1952). In
der siebenseitigen KurzgeschichteSchool for Girls(2004 [19. Januar 1947]) zeigt die
dritte Seite als Makropanel ein Haus im Querschnitt (siehe Abb. 2a). Auf dem Dach
des Hauses wachen schwer bewaffnete Polizisten und können nicht sehen, was für
die Comiclesenden sichtbar ist: Der Hausherr wurde längst ermordet. Denn der
Schnitt durch das Gebäude offenbart das Innenleben auf drei Etagen. Nachdem der
erste Blick die Hausarchitektur und Noir-Atmosphäre der Comicseite im Ganzen
wahrgenommen hat, beginnt die‚Lektüre‘ des Gebäudes von oben nach unten,
Zimmer für Zimmer und somit Panel für Panel. Man erfährt, dass dem Hausherrn
von mehreren Personen nach dem Leben getrachtet wird, bis man das Opfer (im
Erdgeschoss) und darunter (im Fundament) den geheimen Tunnel des Täters ent-
deckt – Pointe der Whodunit-Kriminalgeschichte. Anders als Bertall, der noch
keine Narration im Schnitt vorsieht, hat Eisners Haus eine dramaturgische Linie.
Die Aufteilung oszilliert zwischen der Simultaneität des Räumlichen in der Schnitt-
darstellung und der sequenziellen Abfolge der Geschichte.

In solchenMetapanels, wie Will Eisner sie in seiner Comictheorie nennt (Eis-
ner 1985, 63), kann die Panelstruktur als Architektur manifest werden, weil sich
die Panels im Layout zum Tableau zusammenfügen. Eisners Gebäudeschnitt un-
terscheidet sich dabei von den innovativen Metapanels, die Frank O. King im Co-
micstrip Gasoline Alley(1919–1959) realisiert hat. In derChicago Tribune-Ausgabe
vom 22. April 1934 breitet King einen Gebäudeaufriss über die ganze Zeitungsseite
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aus, muss aber ein Panelraster darüberlegen, um die Momente der Erkundung
durch die Kinder voneinander zu trennen und als narrative Sequenz erkennbar
zu machen (vgl. del Rey Cabero 2019, 6). In Eisners Schnitt entfällt das Raster, weil
für jedes Panel die Wände ganz natürlich als Rahmen fungieren.

Eisners Prinzip wurde von Alan Moore (Autor) und Rick Veitch (Zeichner) in
ihrer Greyshirt-Hommage anThe Spiritzum mehrseitigen und rückwärts erzähl-
ten Multi-Plot ausgebaut. Darüber hinaus ist das Besondere an ihrer Kurzge-
schichteHow Things Work Out(In: Tomorrow Stories, Folge 2, 11. 1999, siehe Abb.
2b), dass jede Etage im vierstöckigen Wohnhaus eine andere zeitliche Etappe der
Geschichte erzählt. Das ergibt vier horizontale Lektürewege, die durch ein Panel-
Layout unterstützt werden, welche die Geschosse separiert. Wer sich Eisners
Schnitt genau betrachtet, bemerkt einen Widerspruch zwischen der Leserichtung
(von oben nach unten) und dem Aufbau eines Gebäudes (von unten nach oben).
Die natürliche Folge ist eine rückwärts laufende Narration (vgl. Chatman 2009).
Sie klingt bei Eisner nur an, wird von Moore und Veitch aber zur Erzählstrategie
erhoben. Vom obersten Stock (1999) springt jede Etage 20 Jahre zurück (1979,

Abb. 2:a: Will Eisner (Autor und Zeichner):The Spirit: School for Girls, 1947. Narrativisierter
Gebäudeschnitt mit Wänden als Panelrahmen [27]; b: Alan Moore (Autor), Rick Veitch (Zeichner):
Greyshirt: How Things Work Out, 1999. Vertikale Reise durch die Zeit und vierfacher horizontaler
Lektüreweg [1].
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1959) bis zum Parterre (1939), wo auch alles mit dem Eintritt ins Foyer startet.
Somit altern das Haus und seine Bewohner von Stock zu Stock, während sich der
Baustil in der Umgebung verjüngt. Das Gebäude bestimmt aber auch in seiner
horizontalen Architektur den visuellen und dramaturgischen Aufbau der Ge-
schichte. Auf der ersten Seite ist die Vorder-, auf der letzten die Rückseite abgebil-
det (nicht als Schnitt, sondern als Aufriss mit großen Fenstern). Dazwischen
werden die vier Etagen-Plots im Inneren erzählt, auf jeder Seite aus derselben
Perspektive und mit visuellen Analogien. Dabei bewegen wir uns– Seite für Seite,
Raum für Raum– horizontal durch das Innere des Gebäudes, bis wir an der Rück-
seite angekommen sind. Der dramaturgische Bogen spiegelt sich in der achsen-
symmetrischen Rahmung und graphischen Richtung der Erzählung, die anfangs
auf- und im Finale absteigt, wenn von jeder Etage etwas in die Tiefe stürzt (auch
der Hausbesitzer, der wie bei Eisner sterben muss). Tosti betont, dass dieser
Comic multidirektionale Lektürewege anbietet und stellt ihn in Beziehung zu an-
deren Chronotopographischen Comics(vgl. Tosti 2019, 62).

Die französische Comicreihe13 Devil Street(2017) von Benoît Vieillard ist mei-
nes Wissens der umfassendste Versuch, ein Gebäude im Längsschnitt zum durch-
gängigen und vollständigen Prinzip einer graphischen Erzählung zu erheben (siehe
für das literarische Erzählen von Häusern Rech-Pietschke 1995, 228–233). Die Ge-
schichte dieses verwunschenen Hauses im Jahr 1888 (Band 1) und 1940 (Band 2)
wird jeweils auf 325 Seiten erzählt. Der Schnitt durch das vierstöckige Gebäude
füllt jede Doppelseite, so dass die Ereignisse in den Wohnungen und im Treppen-
haus gleichzeitig sichtbar sind. An diesen simultanistischen Modus werden die Re-
zipierenden im ersten Akt langsam herangeführt. Alle Wohnungen liegen im
Dunkeln, so dass wir die nächtlichen Diebe mit ihren Laternen linear durch die
Räume verfolgen können. Dass dabei nahezu alle Panels schwarz bleiben, führt
zu ungewöhnlich undurchdringlichen Comicseiten, welche in ihrer Opazität die
Schnittdarstellung konterkarieren (und zugleich auch das Comicmedium). Erst
wenn sich das Gebäude erhellt, wird es transparent und öffnet sich dem Blick,
so dass der Multi-Plot im zweiten Akt auf allen Ebenen beginnen kann. Dabei
helfen uns die Farben bei der Orientierung. Die Grundfarben der Akte erleich-
tern die zeitliche Zuordnung, die derWohnungen bei der vertikalen und Zim-
mer bei der horizontalen Verortung. DieLektürewege werden gesteuert durch
die Anordnung der Sprechblasen und Ereigniszentren.

Da das räumliche Schema durchgängig, wie bei einem Brettspiel, fixiert ist, wird
es durch die Bewegungen der Figuren dynamisiert (horizontal auf den Etagen, verti-
kal im Treppenhaus), wodurch sich der Fokus der Aufmerksamkeit verlagert und die
Lektürewege variieren können. Reizvoll sind zudem transgressive Ereignisse, die
also Wände und Decken des Längsschnitts überwinden: atmosphärische (Tag/Nacht,
Wetter), akustische (Schreie, Geräusche), natürliche (Hochwasser, Feuer), übernatür-
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liche (Geister, Visionen) oder gewaltsame (Bombeneinschlag) Phänomene, aber auch
narrative Eingriffe (Analepsen, Episoden). Die Architektur des Hauses bildet zwar die
bereits bekannte soziale Schichtung ab (Dienerschaft: Parterre, Herrschaft: 1. Stock,
Mieter: 2. Stock, arme Künstler: Mansarde), doch wird diese Struktur bald durch-
mischt. So verspielt der Industrielle Mr. Church beim Poker sein Vermögen und
muss ins Dachgeschoss ziehen. Mehr als diesozialen Unterschiede sind die Liebesbe-
ziehungen und fantastischen Motive (Hypnose, Telekinese, Geister) die treibenden
Kräfte der Plots, denn Vieillard ist daran interessiert, mit dem Schnitt auch das Pano-
rama einer Epoche und seiner Diskurse zu gestalten. Die Anspielungen– auf Jack the
Ripper, Joseph Merrick, Sigmund Freud, Frederick Winslow Taylor, Charles Darwin,
Sherlock Holmes, Dr. Frankenstein– verwandeln den Comic in ein postmodernes
Pastiche, das an der Plakativität der Zitategelegentlich leidet. Wer das Buch in her-
kömmlicher Richtung lesen will, muss eine Vielzahl paralleler Erzählstränge im Kopf
behalten, die alternieren oder konvergieren. Das Zurückblättern im Comic hilft, sich
das letzte Ereignis in Erinnerung zu rufen. Es muss sich nicht zwangsläufig der
Handlungsverlauf in ein episodisches Mosaik aufsplittern, sondern kann sich auch in
einem Zimmer verdichten (Kartenspiel) oder das ganze Haus in einem Ereignis
(Hochwasser) synchronisieren.

Für diesen Comic lässt sich EberhardLämmerts frühes Modell des mehr-
strängigen Erzählens produktiv machen (vgl. Lämmert 1955, 43–66), das sich be-
reits für Multi-Plot-Filme als geeignet erwiesen hat (vgl. Krützen 2010, 333–365).
Die gleichrangigen Haupthandlungen sind in13 Devil Streetkonsekutiv verbun-
den, weil sie in einem Ursache-Wirkungs-Verhältnis stehen, weisen aber auch
Merkmale der korrelativen Verknüpfung auf, wenn sie sich inhaltlich oder formal
spiegeln; zudem findet sich ein additiv verknüpfter Erzählstrang in dem, was die
Haustiere– Hund und Rabe– im narrativen Abseits erleben.

Experimentelle Weiterentwicklungen des narrativen Gebäudeschnitts, und
zwar mit Blick auf das Format, stellenBuilding Stories(2012) von Chris Ware und
Das Hochhaus in 102 Etagen(2017) von Katharina Greve dar. Bei Chris Ware wer-
den drei Wohnungen in einem alten Gebäude in Chicago in 24 Teilen und aus
multiplen Perspektiven erzählt. Dabei schöpft Ware nicht nur aus einer Vielzahl
architektonischer Darstellungstechniken(wie Schnitt, Aufriss, Cut-Away, etc.),
sondern verteilt die seriellen Elemente auf unterschiedliche Formate (leinenge-
bundene Bücher, Hefte, Zeitungen, Flugblätter, Poster und Daumenkinos, etc.),
die in einer Schachtel aufbewahrt werden und einem Spiel oder einer Sammlung
gleichen. Die Box lässt den Rezipierenden die Freiheit, die einzelnen Teile je nach
Interesse in die Hand zu nehmen, sich eine eigene Reihenfolge zu wählen und
somit im Sinne des Titels ein persönliches narratives Konstrukt zu bauen (vgl. Eck-
hoff-Heindl 2023). Katharina Greve hat für ihrHochhaus in 102 Etagendie Mög-
lichkeiten des Webcomics genutzt und ihre Graphik von den Begrenzungen und
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Leserichtungen der Buchseite befreit. Entsprechend der webbasierten Vertikalität
des Scrollytellings lässt sich dieser Hochhausschnitt mit dem Mausrädchen hinauf
oder hinunter verfolgen (die im Avant-Verlag erschienene Druckfassung beginnt
im Keller). Jede Wohnung– jede in einer anderen Farbe– enthält einen Cartoon,
in dem Singles, Paare, Familien Meinungen und Ideologien der heutigen Zeit aus-
drücken und sich somit zu einem diskursiven Zeitpanorama summieren. Im Ge-
gensatz zu13 Devil Streetdominiert in Hochhaus in 102 Etagendas Prinzip der
additiven Verknüpfung voneinander isolierter Episoden; das moderne Hochhaus
mit der Vielzahl an Einheiten steht im Zeichen der Anonymität. Die wenigen kon-
sekutiven und korrelativen Verknüpfungen (hier und da beziehen sich Nachbarn
in Freundschaft, Abneigung oder Ignoranz aufeinander) bilden lose Klammern
im architektonischen Regal willkürlich übereinander gestapelter Lebenswelten,
die wie Döblin in der Liniengasse ein achronisches, non-lineares Erzählprinzip
vorführen. Dass die Gebäudeschnitte wie die Karte als abstrahierte Darstellung
des Räumlichen einem Spielfeld gleichen, fordert die Entgrenzung des Formats,
Transgression der Gattung und den Übertritt zur ludischen Interaktion heraus.

Intradiegetischer Schnitt: Dispositiv und
Transition

Kommt der Gebäudeschnitt innerhalb der Erzählwelt vor, ist er auch für die Figu-
ren sichtbar. Intradiegetische Schnittdarstellungen errichten daher ein Span-
nungsverhältnis: zum einen zwischen der betrachtenden Figur und den wie in
Schaukästen ausgestellten Betrachteten (in ihren Zimmern, Zellen und Panelkäst-
chen), zum anderen zwischen der Erzählwelt und dem durchsichtigen Gebäude,
das ein anderes semantisches Feld konstituiert und insbesondere beim Schnitt-
modell (wie dem Puppenhaus) eine zweite Erzählwelt in Miniatur bildet. Beson-
ders klar werden die Merkmale dieser Blickkonstellation, wenn wir sie aus dem
bekannten architektonischen Paradigma des Panopticons ableiten, welches der
Philosoph Jeremy Bentham als„Inspection-House“ 1786 in verschiedenen Briefen
beschrieb und 1791 von dem Architekten Willey Reveley in Grundriss, Aufriss und
Schnitt zeichnen ließ, aber als Bauwerk nie realisierte. Zu dem bis heute einfluss-
reichen Diskurs des Panoptismus entwickelte sich Benthams Idee, weil sie von Mi-
chel Foucault (1977, 256–291) inÜberwachen und Strafenzum Modell moderner
Disziplinargesellschaften erklärt wurde. Das Panopticon entspricht dem Gebäude-
schnitt in dem Sinne, dass es als Bauwerk von großer Transparenz ist (vgl. Cottell
und Mueller 2020, 249) und alle Gefängniszellen wie Bienenwaben gleichzeitig
von dem Wärter eingesehen werden können, der sich in der Mitte des kreisförmi-
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gen und radial organisierten Bauwerks in einem Turm befindet. Ein Ringraum
(annular area) zwischen ihm und den Zellen markiert die Grenze zwischen den
beiden Bereichen (vgl. Bentham 2013, 35). Interessanterweise kehrt Bentham
damit eine andere Blickordnung um, nämlich jene des Logentheaters, und macht
dessen Zuschauerränge zur Bühne. Die Tatsache, dass der Wärter im Turm nicht
zu sehen ist, seine Präsenz aber stetig angenommen werden muss, soll eine
Selbstdisziplinierung der Häftlinge erzielen: Kontrolle durch‚Fiktion‘, wie Miran
Božovi� (2013, 11) betont; die scheinbare Allgegenwart, repräsentiert durch den
Blick und die Stimme, konstruiere eine‚gottgleiche‘ Überwachung. Suggeriert
wird auf diese Weise eine ontologische Schwelle zwischen dem Diesseitigen (in
der Zelle) und dem Jenseitigen (der gottgleichen Entität im Turm). Aus diesem Pa-
radigma ergeben sich drei Merkmale, denen wir nachgehen wollen: die Macht
des Blicks, die klassifikatorische Grenze zwischen zwei semantischen Bereichen–
jener der Betrachterfigur und jener der Betrachteten im Gebäudeschnitt– sowie
die Überschreitung dieser Grenze in die eine oder andere Richtung (vgl. zur
Raumsemantik Lotmann 1993, 300–347; Renner 2004).

Unter den Comics, die das Panopticon als Modell verwenden (z. B.V for Ven-
detta, vgl. Keller 2008, 94–95; Groth 2015), ist die u. a. 2021 mit dem Hauptpreis in
Angoulème gewürdigte Graphic NovelThe Hunting Accident(2017) von David
L. Carlson (Autor) und Landis Blair (Zeichnung) eine originelle Variation. Denn
das Blickregime des Panopticons wird hier durch den Umstand herausgefordert,
dass der Protagonist Matt Rizzo blind ist. Und was zunächst wie die Verdopplung
der Ohnmacht eines Häftlings im Panopticon wirkt, erweist sich zunehmend als
Chance für seinen Emanzipationsprozess. Es beginnt damit, dass seine Disziplinie-
rung im Panopticon des Stateville Prison in Illinois in Wirklichkeit keine ist: Die
Reihung von Panels, in denen der Blinde in immergleicher Position mit dem Ge-
sicht zur Wand steht, stellt nicht die gewünschte Kontrolle über seinen Körper in
Folge des Überwachungsregimes dar, sondern entspringt seinem Bedürfnis, die
Wand zu spüren, um sich selbst verorten zu können. Matt ist deprimiert, weil er
blind und gefangen ist, aber nicht wegen der Allgegenwart des überwachenden
Auges. Denn als Blinder nimmt er dieses gar nicht wahr. Auch die höchste Strafe
dieser Anstalt – der wochenlange Entzug des Lichts in einem Kerker namens
„Loch“ – bedeutet für den Blinden keine Pein. Und die taktile Blindenschrift er-
möglicht es ihm, sich jederzeit– auch bei gelöschtem Licht– in die Literatur zu
flüchten. Autor David L. Carlson und Zeichner Landis Blair lassen das Panopticon
zu einer Allegorie der neun Höllenkreise in DantesInferno werden und deuten
Matt Rizzos symbolischen Aufstieg ins Paradies mit Platons Höhlengleichnis als
ein Weg zum Licht der Erkenntnis, der für den Blinden über die Hinwendung zur
Literatur stattfindet. Matt überschreitet nicht die klassifikatorische Grenze in den
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Bereich des beobachtenden Wärters, sondern jene in die Welt der Poesie, welche
ihn aus seinem inneren Gefängnis und später auch dem Panopticon befreit.

Der panoptischen Konstellation ähnelt auch das Puppenhaus als Schnittmodell,
legt aber mit dem„Haus-im-Haus“-Prinzip den Schwerpunkt stärker auf das ontolo-
gische Changieren zwischen großer und kleiner Welt. Historisch müssen wir weiter
zurückgreifen als beim Panopticon. Das älteste schriftlich bezeugte Puppenhaus
ließ Herzog Albrecht V. von Bayern 1558 anfertigen (vgl. Müller-Krumbach 1992,
14). Wichtig, aber wenig bekannt ist, dass Puppenhäuser ursprünglich nicht als
Spielzeug für Kinderhände gedacht waren, die Möbel verrücken und Puppen bewe-
gen. Ihr Zweck lag in der Miniaturisierung und Dokumentation zeitgenössischer
Einrichtungen und Lebensweisen. Als Kunstkammerstück stand das Puppenhaus in
den Sammlungen der Wohlhabenden– den sogenannten Wunderkammern und
Vorläufern heutiger Museen– und spiegelte somit auch die wechselnden Stilepo-
chen der Häuserinterieurs wider. Herausragendes Beispiel ist die PuppenstadtMon
Plaisir in Arnstadt, welche die drei Stände der Feudalgesellschaft situativ vor
Augen führt und ein Panorama der materiellen Kultur des 18. Jahrhunderts darbie-
tet (vgl. Müller-Krumbach 1992, 30). Das Inventar war fixiert und galt dem Auge der
Betrachtenden. Durch die offene Seite (die unsichtbare vierte Wand) war die Blick-
richtung auf das perspektivisch ausgerichtete Inventar festgelegt:„eine Situations-
darstellung, in etwa den späteren Dioramen mit Zinnfiguren vergleichbar, die eine
ganz bestimmte historische Konstellation zu veranschaulichen hatte.“ (Müller-
Krumbach 1992, 14–15) Somit wird das Puppenhaus– im Gleichzug zum Panopti-
con – zu einem Dispositiv, das eine Blickordnung festlegt. Hastie (2001, 114) fragt zu
Recht:„[H]ow do we read a dollhouse? What, for instance, is the spectator’s relation
to the dollhouse? How does our own movement around it correspond to a reading
of sorts? And to what sort of reading would our movement correspond? Like most
collections, it does not have a clear linear structure or even a coherent narrative.“

Sie vergleicht den Blick auf das Puppenhaus mit einer Kameraperspektive
oder der Sicht auf ein Schaufenster (vgl. Hastie 2001). Erst nach und nach wandelt
sich das Puppenhaus zum Spielzeug, und aus der dreidimensionalen Illustration
wird ein Interaktionsfeld für die Hand: Das Bild setzt sich– wenn man so will –
in Bewegung.

Wie Kümmerling-Meibauer herausarbeitet, fungiert das Puppenhaus auch in
der Kinderbuchliteratur als verkleinerter Spiegel: der gesellschaftlichen Klassenun-
terschiede (The Tale of Two Bad Micevon Beatrix Potter, 1904;The Borrowersvon
Mary Nortens, 1947) oder der familiären Situation (The Doll’s Housevon Rumer
Godden, 1947;The Dollhouse Caperkvon Jean O’Connell, 1975;The Dollhouse Mur-
ders von Betty Wright, 1983). Im letzteren Fall– der Puppenhausgeschichte– wer-
den die Puppen nachts lebendig und geben den Kindern versteckte Hinweise, die
zur Aufklärung von Kriminalfällen führen (vgl. Kümmerling-Meibauer 2014, 153).
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Das Puppenhaus oszilliert hier in seiner ontologischen Stellung: Zum einen ist es
Bestandteil der primären Welt und besitzt aus der Sicht der Menschen keine magi-
schen Qualitäten, zum anderen ist es Bestandteil einer„phantastischen sekundären
Welt“ und lässt die Narration zwischen Phantastik und Unzuverlässiger Erzählung
changieren (vgl. Kümmerling-Meibauer 2014, 154).

Dass die Schwelle zwischen großer und kleiner Erzählwelt somit zu einer on-
tologischen Grenze wird, prägt auch den DC-ComicThe Dollhouse Family(2020)
von M.R. Carey (Autor) und dem künstlerischen Team des Zeichners Peter Gross.
Hier ist das Puppenhaus, das Alice geschenkt bekommt, eine kunstfertige Minia-
tur der bürgerlichen Lebenswirklichkeit des 19. Jahrhunderts. Die Detailfreudig-
keit ist wichtig, damit die sekundäre Welt auch als Alternative zur primären
anerkannt wird. Der höfliche Umgangston, den Alice den Puppeneltern verleiht,
steht im harten Kontrast zur Brutalität ihres eigenen Vaters, der die Mutter miss-
handelt. Als sich Alice nachts trostsuchend ihrem Puppenhaus zuwendet, erwa-
chen die Puppen und fordern sie zur Transition in die Miniaturwelt auf, die auch
gelingt (im Geiste vonAlice im Wunderland, 1865). Das Puppenhaus ist hier als
Heim einer intakten Familie ein Gegenmodell und als Miniatur zugleich ein Zu-
fluchtsort. Die Doppelseite, die dem Schnitt des viktorianischen Hauses gewidmet
ist, zeigt die für das 19. Jahrhundert typische Funktionalität der Raumaufteilung
(vgl. Naujokat 2013, 182). Jedes Zimmer bildet hier eine Wertvorstellung ab (Biblio-
thek, Musikzimmer, Wintergarten odermorning room), die sich zum harmoni-
schen Ganzen eines reichen Familienlebens nach bildungsbürgerlichen Idealen
fügen. Auf den zweiten Blick aber werden Dissonanzen deutlich, denn im Zen-
trum ihrer architektonischen Kompensationsphantasie, in die Alice anfangs mit
großen Augen hineinschaut, liegt nicht nur ihre Zuflucht, sondern auch ihre Wut
verborgen, ein „Black Room“ohne festen Ort, der zunehmend dämonischen Ein-
fluss auf die primäre Erzählwelt ausübt, sich fleischlich materialisiert und eine
blutig-groteske Horrorgeschichte initiiert.

Eine interessante Zwischenstellung nehmen Schnitte von Familienhäusern in
autobiographischen Comics bzw.Autographics(Whitlock 2006) ein. Auf den ersten
Blick sind es extradiegetische Schnitte, doch werden sie zugleich über die subjek-
tive Perspektive der Ich-Erzählerin fokalisiert, erhalten somit einen intradiegeti-
schen Charakter. Wenn Alison Bechdel inFun Home: A Family Tragicomic(2006)
(Fun Home– eine Familie von Gezeichneten, 2008) das Familienhaus im Aufriss
zeigt, so dass ihr Vater in einem Fenster und sie selbst im anderen Fenster vonein-
ander separiert sind, obwohl sie beide in der Bibliothek lesen, und wenn sie im
Schnitt offenbart, dass jedes Familienmitglied im eigenen Zimmer einem anderen
Hobby nachgeht, so macht sie über die Architektur sichtbar, dass die Familie unter
dem gemeinsamen Dach trotz der physischen Nähe eben nicht vereint ist (vgl. Trizio
2020, 242–248). Erstickend eng und künstlich wie ein Puppenhaus wirken die Dar-
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stellungen des Anwesens, das der Vater obsessiv ausstattet, um seine verdrängte
Sexualität zu kompensieren.

In der Comic-AdaptionDas Tagebuch der Anne Frank: Graphic Diary. Umge-
setzt von Ari Folman und David Polonsky(2020) finden sich zwei Schnitte des Hin-
terhauses mit unterschiedlichen Funktionen. Der eine Schnitt hat erklärenden
Charakter, angelehnt an das Schnittmodell im Anne-Frank-Museum in Amster-
dam visualisiert er, wie verborgen die Zimmer liegen und wie versteckt der Zu-
gang über das Bücherregal war (Folman und Polonsky 2020, 25); der andere
Schnitt stellt die sichtbare Rede von Anne Franks Gefühlszustand dar, mit ihrer
Trauer und Wut zugleich isoliert und geborgen in ihrem sozialen Umfeld zu sein,
wobei sich im Schnitt die Vielfalt an familiären Reaktionen auf ihren Gefühlsaus-
bruch zeigt (Folman und Polonsky, 31).

Insgesamt wurde deutlich, dass der intradiegetische Schnitt durch die Blick-
ordnung und die Miniaturisierung Fragen von Macht und Ohnmacht verhandelt
und in der kleinen, sekundären Welt eine Zuflucht oder ein Gefängnis ausmacht.

Hypodiegetischer Schnitt: Architektur der Psyche

Die Psyche als Gebäudeschnitt ist eine zentrale Erzählstrategie in der vielfach aus-
gezeichneten ComicerzählungDans la tête de Sherlock Holmes: L‘affaire du ticket
scandaleux(Band 1: 2019, Band 2: 2021) von Cyril Lieron (Autor) und Benoît Dahan
(Zeichner). Das bekannte Profil des Detektivs bildet im Umriss ein mehrstöckiges
Dach, dessen Interieur mal ein Archiv, Theater, Labor oder eine Fabrik ist. Einige
dieser Raummetaphern sollen im Folgenden in ihre poetologischen Traditionen
oder Kontexte eingebettet werden. Für alle Varianten gilt, dass sich Holmes bril-
lante Analysen sequenziell im Inneren von Zimmer zu Zimmer vollziehen, von
einem kleinem Bewusstseins-Ich (als Homunkulus) ausgeführt werden, unter der
Schädeldecke beginnen und meist vor dem Mund enden. Diese mentale Hypodie-
gese als Schnittdarstellung ist im ersten Fall ein Archiv in mehreren Etagen (siehe
Abb. 3): das Kurzzeitgedächtnis als Schubladenregister (Einsortieren der Indizien),
das Langzeitgedächtnis als Bibliothek (eilige Auswahl von Büchern und Karten),
der Verstand als Arbeitsraum (Ablaufen einer Stadtkarte und Nachstellung des Tat-
hergangs). Daraufhin kehrt der Comic in die Diegese zurück, und die staunende
Herrenrunde vernimmt fassungslos Holmes‘ messerscharfe Lösung. So leiden-
schaftlich und stolz das kleine Bewusstseins-Ich im Inneren war, so blasiert zeigt
sich Holmes nach außen.
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Die Idee der Kombination von Schädel- und Dachstuhl-Schnitt ist so poetisch
wie reizvoll. Um der Herkunft dieser Metapher nachzuspüren, soll weiter ausge-
holt werden, als bis zu der berühmten Stelle im Holmes-DebütA Study in Scarlet
(1887) in welcher der Detektiv seinen Kopf mit einem gut sortierten Dachboden
vergleicht: „I consider that a man‘s brain originally is like a little empty attic, and
you have to stock it with such furniture as you choose. [...] It is of the highest im-
portance, therefore, not to have useless facts elbowing out the useful ones.“
(Conan Doyle 1887, 9) Auf die inhärente Verbindung zur antiken Mnemotechnik
der Loci-Methode, welche Gedächtnisinhalte mit einer vertrauten räumlichen
Struktur verknüpft, kommen wir gleich zurück. Es soll hier vielmehr um Hin-
weise aufvisuelleUrsprünge dieses Gebäudeschnitts der Psyche im Comic gehen.

Unsere Suche führt zurück in die Renaissance, als sich der anatomische und der
architektonische Schnitt nicht nur zeitgleich als Verfahren etablierten, sondern
zudem in ihrer Entwicklung gegenseitig beeinflussten, da sie beide zunächst einem
analytisch-retrospektiven Zweck dienten (vgl. Lewis u. a. 2018, 27). Auslöser war die
Faszination für ein Phänomen, dessen innere Struktur ergründet werden sollte: ei-
nerseits die erhaltenen antiken Bauwerke, deren Schönheit begeisterte, anderer-

Abb. 3:Cyril Lieron (Autor), Benoît Dahan (Zeichner):Im Kopf von Sherlock Holmes: Das Rätsel der
skandalösen Eintrittskarte, Bd. 1, 2021. Der Kopf als Gebäudeschnitt mit Archiv und Bibliothek [10–11].
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seits den menschlichen Körper, dessen Anatomie man durch das Sezieren von Lei-
chen entdeckte. Gerade die Rotunde des Pantheons hat die Entwicklung des archi-
tektonischen Schnittbildes (desSpaccato) befördert, weil sie im Gegensatz zu
anderen Ruinen intakt war und so die forschenden Zeichner dazu zwang, Innen-
und Außensicht in einer diagrammatischen Darstellung derart zu kombinieren,
dass sich die Tektonik offenbarte (vgl. Guillerme u. a. 1989, 228). Bei der Erstellung
anatomischer Schnittzeichnungen der Organe, Muskeln und Knochen kamen die
gleichen Visualisierungsmethoden wie beim architektonischen Schnitt zum Einsatz:
„Techniken, die in dem einen Fachgebiet angewendet wurden, sind auch in dem
anderen zu finden.“ (Lewis u. a. 2018, 28–29) Die Analogien offenbaren sich insbe-
sondere bei Leonardo da Vinci, der in seinen berühmten Schädelzeichnungen aus
dem Jahr 1489„Elemente aus Grundriss, Aufriss und Schnitt in einer Schnittper-
spektive“ (Lewis u. a. 2018, 28) montierte. Leonardos flexible Forschungs- und
Visualisierungsstrategien zeigen„das Hin- und Herschwanken zwischen dem
Wunsch nach absoluter Genauigkeit in der Wiedergabe des Gesehenen und dem
Wissen, dass für ein besseres Verständnis des Forschungsgegenstandes dieser
konstruiert werden muss.“ (Nova 2010, 163)

Die Verknüpfung des anatomischen und architektonischen Schnitts zur Haus-
Körper-Metapher vollzog sich spätestens in der Enzyklopädie des jüdischen Arz-
tes Tobias CohenMa’aseh Tuviyah(Venedig 1707). Es enthielt auf Seite 106 eine
Abbildung (siehe Abb. 4a), die auf der linken Seite die Figur eines Mannes mit
geöffnetem Leib und auf der rechten Seite ein Haus mit vier Stockwerken zeigt,
dazwischen eine hebräische Schriftrolle, die Organe und Zimmer einander zuord-
net. So entspricht der Kopf dem Dachstuhl (mit Fenstern als Augen, Nase, Mund),
die Brust dem oberen Stockwerk, die Eingeweide der Küche, der Magen dem bro-
delnden Kessel, der Brunnen den Nieren; und die Beine bilden das Fundament. Da
es sich um ein medizinisches Lehrbuch handelt, wird vermutet, dass sich Tobias
Cohen an antiken Memorierungstechniken orientierte, um den Studierenden das
Erlernen der Anatomie zu erleichtern (vgl. Lepicard 2008, 100), womit eine direkte
Parallele zur Dachstuhl-Metapher bei Sherlock Holmes entstünde. In jedem Fall
war zu Cohens Zeit die Haus-Metapher in der europäischen Kulturgeschichte be-
reits verschiedentlich etabliert. Schon in der Bibel wird der Leib Christi mit der
Kirche gleichgesetzt (vgl. Kolosser 1,18); in der Antike fordert der römische Archi-
tekt Vitruvius, die Symmetrie der Tempel an menschlichen Proportionen auszu-
richten; die Renaissance wendet architektonische Begriffe auf den Körper an (so
sind die Balken des Hauses dem Knochengerüst gleich), zum Beispiel bei Andreas
Vesalius, dessen berühmtes WerkDe Humani Corporis Fabrica(1543) Tobias Cohen
in Padua gesehen haben musste. (vgl. Morantz 2013, 14–15) Originell ist an der Ab-
bildung in Ma’aseh Tuviyahalso nicht die Haus-Metapher an sich, da sie bereits
lange vorher sprachlich existierte, wohl aber ihrevisuelleRealisierung.

Zur Narrativisierung des Gebäudeschnitts im Comic 91



Es ist wahrscheinlich, dass der deutsche Pionier des Informationsdesigns Fritz
Kahn mit der Abbildung in Ma’aseh Tuviyahvertraut war (vgl. Debschitz und
Debschitz 2009, 172). Und Kahns berühmte Menschmaschine-Graphiken (siehe
Abb. 4b) sind offensichtlich eine Inspirationsquelle für Dahans Zeichnungen in
Dans la tête de Sherlock Holmesgewesen, was sich im zweiten Band erweist, wenn
Dahan den Gebäudeschnitt als Fabrik zeichnet und den Denkvorgang mechanisiert.
Schließlich bestand Kahns innovative Weiterentwicklung darin, dass er die techni-
schen und industriellen Errungenschaften des 19. Jahrhunderts auf den menschli-
chen Organismus übertrug. Wie inMa’aseh Tuviyahist der Kopf bei Kahn ein
Dachstuhl, doch nun in mehrere Etagen zergliedert. Gleich unter der Schädeldecke
wird in der Bibliothek gelesen (Verstand), am Tisch debattiert (Vernunft), in den
unteren Zimmern prüfen Ingenieure auf Anzeigeinstrumenten die Körperwerte,
die sie über Schalttafeln regeln; die Signale werden über ein Telegrafensystem zu
den unteren Organen geleitet; ein Funkraum repräsentiert das Gehör, ein Fotoap-
parat das Auge. Fließband- und Ventilatorsysteme befördern Sauerstoff- und Koh-
lensäure-Moleküle durch die Nase hinein und hinaus. Der Schnitt durch Kopf (und
Oberkörper) wird als Fabrikgebäude visualisiert, in dem technische Erfindungen
und Prozesse industrieller Produktion die Funktionen des menschlichen Organis-
mus veranschaulichen. Neben der wohl bekanntesten InfographikDer Mensch als
Industriepalast (1926, vgl. Debschitz und Debschitz 2009, 54–55) finden sich in Fritz

Abb. 4:a: Tobias Cohen:Ma’aseh Tuviyah, 1707. Der Körper als Haus [96]; b: Fritz Kahn:Der Mensch
als Industriepalast, 1926. Der Körper als Fabrik im Gebäudeschnitt [zit. nach Debschitz 2009, 54–55].
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Kahns Werk weitere anatomische Schnitte durch den Schädel, in denen winzige
Wissenschaftler, Ingenieure und Arbeiter als Homunculi in Büros, Laboren und
Schaltzentralen die Wahrnehmungs- und Bewusstseinsprozesse des Menschen um-
setzen:Muskel- und Klingelleitung in ihrer fünfteiligen Übereinstimmung(1924),Bio-
logie des Bratenduftes(1936) undWas sich in unserem Kopf abspielt, wenn wir ein
Auto sehen und‚Auto‘ sagen(1939) (vgl. Debschitz und Debschitz 2009, 60, 73,
66–67). Bei letzterer Graphik ist aus medienarchäologischer Perspektive interes-
sant, welche poetischen Analogien gewählt werden: das Auge als Kameralinse, der
Filmprojektor und der Kinosaal im Präfontalkortex für die Übersetzung des mime-
tischen Bildes in das sprachliche Symbol, eine Kinoorgel, deren Töne (A-U-T-O)
über Pfeifen im Kehlkopf das Wort verklanglichen. Das Ganze stellt eine kleine
Sachcomic-Geschichte dar, die ihre Abfolge durch eine Nummerierung chronolo-
gisch steuert. Informationen der Außenwelt, welche als Licht in das Kopfgehäuse
(als Kamera/Kino-Dispositiv) eintreten, kehren als Klang wieder in die Außenwelt
zurück: ein frühes Reiz-Reaktions-/Kommunikations-Modell in Comicform.

Im zweiten Band zeichnet Dahan seinen Holmes als Menschmaschine in der
graphischen Tradition Kahns. Das Räderwerk, die Rohre, der Dampf verwandeln
den Kopf in eine Denkfabrik, in der Pfeife und Rauch zum Antrieb dienen (vgl.
Lieron / Dahan 2021, S. 15). Das Zahnrad als Inbegriff des Rationalismus wird auf
der nächsten Doppelseite zum bestimmenden Element der Bildkomposition, so dass
sich der innere Vorgang des Denkens in den Radspeichen der Apparatur abspielt.
Auch inhaltlich macht die Metapher der Denkfabrik Sinn, da sie auf die industrielle
Revolution im viktorianischen Zeitalter Großbritanniens hinweist. Nach der Fabrik
folgt auf der nächsten Seite die Raummetapher des Labors: Eine hinabführende
Treppe repräsentiert über drei Stockwerke den Weg der Analyse, der nun als che-
mischer Vorgang in Kolben, Bechergläsern und Pipettenflaschen dargestellt wird,
die erhitzt und destilliert werden, bis sie schließlich eine 90 % Lösung ergeben,
deren Dampf durch den architektonischen Mund und den (Pfeifen)Schornstein
ausströmt.

Dem mentalen Dachstuhl als Archiv, Fabrik und Labor fügen Lieron und
Dahan eine weitere Raummetapher hinzu. Mehrfach stellen sie Holmes’ Imaginatio-
nen als Theaterstücke auf einer inneren Bühne dar. Holmes’ Homunculus-Ich steigt
durch ein Dachfenster in den Kopf ein (Position: Ohr) und sucht in der obersten
Dachstube (unter der Schädeldecke) den Fundus mit den Werkzeugen des Denkens
auf, die er für sein Gedankenspiel benötigt: Marionetten (Protagonisten des Krimi-
nalfalls), Dekor (Schauplätze) und Requisiten (Indizien). Im darunter liegenden Saal
(Kortex hinter der Stirn) stellt Holmes als Puppenspieler die Situationen auf seiner
inneren Bühne nach (als Reenactments), bis er die Lösung findet. Es ist bezeich-
nend, dass uns diese poetische Idee der inneren Bühne zurückführt zur ersten kon-
sequenten und direkten Wiedergabe eines Gedankenvorgangs in der Literatur.

Zur Narrativisierung des Gebäudeschnitts im Comic 93



Les lauriers sont coupés(1887) von Édouard Dujardin ist jene Erzählung, die als Initi-
alzündung des Inneren Monologs betrachtet wird und James Joyce zur Stream-of-
Consciousness-Darstellung inUlysses(1922) inspirierte (vgl. Humphrey 2020). Um sei-
nen Lesenden die ungewöhnliche Erzählform zu erklären, wählt Dujardin in einem
nicht veröffentlichten Vorwort das Bild einer inneren Bühne, auf der die Lesenden
die Gedanken des Protagonisten mit ihrer Vorstellungskraft in Szene setzen müssten
(vgl. Gomes 2008, 11). Auch die klassische Hörspieltheorie greift die Metapher der in-
neren Bühne auf, um zu beschreiben, wie wir das Akustische in unserem Bewusst-
sein imaginieren: „Die Bühne, auf der das Hörspiel handelt, ist so weit wie die
Phantasie des Hörers.“ (Wickert 1954, 513)

Was der Literatur und der Hörspieltheorie als Metapher diente, macht der
ComicDans la tête de Sherlock Holmesnicht nur sichtbar, sondern führt es auch
weiter. Denn durch die ovalen Fenster in Holmes’ Kopfgehäuse (die Augen) sind
die Gesprächspartner in der Außenwelt zu sehen und ihre Reden zu hören. Da-
durch entsteht eine reizvolle Kombination einer sprachlichen Erzählung in der
Diegese und deren Visualisierung in der mentalen Hypodiegese: Holmes’ geistige
Homunculi vollziehen mit ihrem Puppentheater nach, was erzählt wird, und ma-
chen es damit zugleich für uns als Lesende sichtbar. Darüber hinaus wird die Er-
innerung der Erzählenden (figurale Analepse) auf der visuellen Ebene aber auch
als theatrales Konstrukt ausgestellt und in Zweifel gezogen. Holmes’Homunculus
kommentiert das Gesagte ironisch, indem er seinem inneren Theaterpublikum
süffisant Schilder („Clap Clap“) zusteckt.

Eine Raummetapher, die in besonderer Weise mit der Schnittdarstellung korre-
liert, bestimmt die erste und letzte mentale Hypodiegese und rahmt somit prominent
die Comicgeschichte ein: das Schichtenmodell. Hier gerät Holmes’ Geist buchstäblich
aus den Fugen. Die Balkenkonstruktion fliegt auseinander, innere Treppen verbiegen
sich zu Schleifen. Die groteske Deformation erinnert an die expressionistische Ver-
winkelung von Das Cabinet des Dr. Caligari(1919), an die perspektivischen Inversio-
nen M.C. Eschers und die zerfließenden Surrealismen Salvador Dalís. Im Zentrum
steht eine gigantische Spritze, mit der sich Holmes Kokain verabreicht und die somit
die Rationalität seiner Psyche gezielt aufgelöst hat. Unter dieser zersetzten Dacharchi-
tektur treibt sein Homunculus-Ich berauscht in der grünen Brühe der Kanalisation
auf einem Ruderboot dahin– tiefenpsychologisch betrachtet also im Unbewussten.
Dieser Schnitt im Comic ist bestimmt von der vertikalen Polarität zwischen der„Ra-
tionalität des Daches“ und der „Irrationalität des Kellers“, die Gaston Bachelard
(2020, 43) der„Psychologie des Hauses“ in Literatur und Lyrik attestiert hat. Hinter-
grund sind Schichtenmodelle, welche Theorien des Mentalen bereits seit der Antike
geprägt haben (vgl. Schmidt 2018, 21–40). In Sigmund Freuds topographischen Model-
len (Bewusste, Vorbewusste, Unbewusste bzw. Über-Ich, Ich, Es) deuten sich die men-
talen Schichten bereits an; sie werden von seinem Schüler C.G. Jung explizit in einer
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fünfstufigen Hierarchie ausdifferenziert: oben das Ich, darunter das Bewusstsein, das
persönliche Unbewusste, das kollektive Unbewusste, ganz unten„der nie bewusst zu
machende Teil des kollektiven Unbewussten“ (vgl. Schmidt 2018, 32–33). Bachelard
bezieht sich mit seiner vertikalen Psychologie des Hauses explizit auf C.G. Jung, der
die menschliche Psyche mit einem Haus vergleicht, dessen Schichten aus verschiede-
nen Zeiten stammen:

Wir haben ein Gebäude zu beschreiben und zu erklären, dessen oberes Stockwerk im
19. Jahrhundert errichtet worden ist; das Erdgeschoss datiert aus dem 16. Jahrhundert, und
die nähere Untersuchung des Mauerwerks ergibt die Tatsache, dass es aus einem Wohn-
turm des 11. Jahrhunderts umgebaut worden ist. Im Keller entdecken wir römische Grund-
mauern und unter dem Keller findet sich eine verschüttete Höhle, auf deren Grund
Steinwerkzeuge in der höheren Schicht und Reste der gleichzeitigen Fauna in der tieferen
Schicht aufgedeckt werden. Das wäre etwas das Bild unserer seelischen Struktur (Jung 1973
[1931], 131; zit. n. Bachelard 2020, 26).

Narrativ betrachtet, erfüllen all diese Schnittbilder der Psyche eine für das visu-
elle Medium elementare Schreibregel:„Show, don’t tell “. Die Standardsituation
im Detektiv-Genre, von Arthur Conan Doyle mit Holmes auf die Spitze getrieben,
ist die – mal induktive, mal deduktive – Schlussfolgerung. Sie funktioniert in der
Literatur über die lineare, kausale Abfolge der Sprache, ist aber im Comic nur
bedingt attraktiv, weil sie hier zu endlosen Sprechblasen oberhalb der grübeln-
den Talking Headsführen würde. Daher schaffen Lieron und Dahan mit dem hy-
podiegetischen Schnitt durch die Psyche, den verschiedenen Metaphern und
Aktionen der Homunculi einen Transfer ins Visuelle, welcher der Comicform ge-
recht wird. Reizvoll sind zudem Korrelationen zwischen den Handlungen des Ho-
munculus an verschiedenen Positionen im Kopfgebäude und der Anatomie des
Gehirns oder der Sinnesorgane.

Metaleptischer Schnitt: Architektur der
Comicseite

Dass es eine Verbindung zwischen architektonischen Strukturen und dem Aufbau
von Comicseiten gibt und dass das Lesen einer Panel-Sequenz dem Betrachten
einer Fensterreihe ähnelt, haben Künstler wie Art Spiegelman und Chris Ware an-
gesprochen und Theoretiker wie Renaud Chavanne oder Catherine Labio themati-
siert (vgl. Chavanne 2010, 44–46; Labio 2015, 315). Labio, die sich in ihrem Essay der
Architektur desComics widmet statt der Architekturim Comic, deckt verblüffende
Ähnlichkeiten zwischen Häuserfassaden und Comicseiten auf (z. B. bei Winsor
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McCay) und folgert daraus die Existenz eines„architektonische Unbewussten“ im
Panel-Layout:

In particular, I argue that there is an architectural unconscious of the comics page, an extra-
diegetic mirroring of domestic architecture that gives the page its basic structure and ac-
counts in significant measure for the readability, emotional power, and popularity of the
genre. The classic page configurations of Franco-Belgianbande dessinée, American comics,
and Japanesemanga correspond to the basic shapes and façade structures of residential
buildings in their places of origin. As a result the page, no matter what the subject or style
of the comic, automatically evokes the meme of home; it is always already familiar. (Labio
2015, 217)

Wie die bisherigen Beispiele gezeigt haben, können Comickünstler in ihrer Narra-
tivisierung von Gebäudeschnitten auf Panels verzichten, weil die Architektur
selbst mit ihren Wänden die Kadrierungen vorgibt. Wenden wir uns an diesem
Punkt abschließend metapoetischen Comics zu, in denen sich Figuren aus der Er-
zählwelt erheben und auf die Vermittlungsebene des Mediums herabschauen.
Diese metaleptische Durchbrechung der diegetischen Ebene versetzt die Comicfi-
gur in eine panoptische Position, die sie de facto auf die Architektur der Comic-
seite selbst als ein dreidimensionales Phänomen, also wie auf ein Gebäude in
Schnittdarstellung, blicken lässt.

In Marc-Antoine MathieusLa 2,333e dimension(2004), fünfter Band vonJulius
Corentin Acquefacques, prisonnier des rêves,leiden die Figuren an der eigenen Er-
zählwelt, weil ihr die Tiefendimension abhandengekommen ist. Zur Wiederher-
stellung der Räumlichkeit wird unser Protagonist Acquefacques zeichnerisch aus
der Comicseite herauskatapultiert und kreist dann in einem unendlichen Meta-
Raum um seinen Comic-Planeten, was den Begriff‚Erzählwelt‘ wörtlich nimmt.
Mathieus reflexives Spiel mit der Flachheit der Diegese ist die Offenlegung ihrer
medialen Beschaffenheit. Was die Figuren schmerzhaft erleben, ist die eigene gra-
phische Zweidimensionalität. Unser Protagonist trifft dabei sogar auf Comic-
Planeten anderer Zeichner, darunter das architektonische Chef d‘– uvre La Fièvre
d’Urbicande(1985) von François Schuiten und Benoît Peeters. In der Verräumli-
chung der Comicseite zum Planeten, in der die Bilder in das Gradnetz eingepasst
sind, geht die zeitliche Logik der Panels verloren. Sie werden nicht als sequenzi-
elle Abfolge, sondern in ihrer Gleichzeitigkeit wahrgenommen, wodurch die Tat-
sache, dass Personen mehrfach nebeneinander auftauchen,plötzlich paradox
wirkt. „Mathieu demonstriert, daß es mit der Variation von herkömmlichen Dar-
stellungsmitteln der perspektivischen Raumdarstellung gelingen kann, völlig un-
geahnte (Handlungs-) Räume zu eröffnen, indem diese Mittel neu kombiniert,
neu gerahmt, indem Lösungen aktualisiert werden, die das System vorhält, die
Norm aber nicht realisiert.“ (Lohse 2009, 129)
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In dem Acquefaques-AbenteuerLe Processus(1993) verflüchtigt sich die Decke
seiner Wohnung (siehe Abb. 5a). Acquefaques klettert hoch auf die Mauerkrone
und blickt auf unzählige Zimmer hinab, die sich als„ins Dreidimensionale ver-
tiefte“ Comicpanels erweisen (Lohse 2009, 63; der frz. Begriff‚case‘, heißt nicht nur
‚Kästchen‘, sondern auch‚Hütte‘). Auf diesem horizontalen Schnitt durch die Er-
zählwelt kann Acquefacques deswegen entlanglaufen, weil der Panelspalt zur
Schnittkante und somit zur Mauerkrone wird. Damit wird das übliche Handlungs-
feld von Comicfiguren (in Panels, nichtzwischenPanels) umgekehrt. Aus dieser Me-
tadiegese in die Panelboxen hinabzusteigen, heißt denn auch, sich in die jeweilige
diegetische Raumzeit der Erzählung zu begeben.„Diese Überlagerung von zwei
Diegesen, die sich in den unterschiedlichen Perspektiven und auch in den unter-
schiedlichen Graden der zeichnerischen Vollendung ausdrückt, konterkariert
die übliche und grundlegende monodiegetische Darstellungsweise und stellt
diese zur Disposition [...].“(Lohse 2009, 77)

Die schachbrettartige Ordnung dieser Architektur, die einer kafkaesken Büro-
kratie unterliegt, führt dazu, dass sich unser Held hoffnungslos verirrt– keine Spur
von panoptischer Allmacht, eher Orientierungslosigkeit. Acquefacques endet gefan-
gen in der narrativen Möbius-Schleife, die ihn dazu verdammt, wieder und wieder
über die Panel-Rahmen zu taumeln, Ausdruck existenziellen Zweifels und ontologi-
scher Verwirrung.

Deutlich souveräner zeigt sich der Comicheld Imbattable in der gleichnami-
gen Reihe (drei Bände, 2018/2019/2021). Zu Recht nennt der Zeichner Pascal Jousse-
lin seine Figur den „einzig wahren Superhelden des Comics“, da Imbattables
strukturelle Superkraft aus der metaleptischen Fähigkeit herrührt, alle Panels auf
der Comicseite gleichzeitig zu überblicken, wie eine Architektur aus raumzeitli-
chen Öffnungen, und in einem anderen Bildrahmen einzugreifen, wenn es nötig
ist. Somit entstehen Zeitparadoxien aus der Korrelation von Sukzession (Panels
im Nacheinander) und Simultaneität (Panels im Nebeneinander). Obwohl Imbatt-
able also Teil der erzählten Zeit ist,kann er in die anderen Vignetten wie in
einem aufrechten Setzkasten hinauf oder hinunter klettern und so Vergangenheit
und Zukunft manipulieren. Die Komik entsteht dadurch, dass seine extradiegeti-
schen Manöver für die intradiegetisch gefangenen Figuren unverständlich sind.
Mit diesem leichtfüßigen Spiel mit Immanenz und Transzendenz gelingt Jousselin
das verblüffende Kunststück, die Comickunst gegen den Strich zu bürsten.

Einen weiteren Schritt in dieser strukturellen Umcodierung (vgl. Lus-Arana
2013, 55) gehen die von M.C. Escher inspirierten OuBaPo-Experimente des Franzo-
sen Patrice Killofer, der die comicspezifische Zweidimensionalität thematisiert,
indem er die Panels zu Würfeln faltet (Bande dessinée Tripoutre, OuBaPo Opus 1,
2000) und für diePliageeine Faltanleitung ergänzt (Killofer fait son Pliage, ObBaPo
Opus 3, 2000). Daraus entstehen kubusartige Gebäude, die so wirken, als wären
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ihre Decken und Wände wie im Schnitt durchlässig (ähnlich wie bei dem Film
CUBE, CAN 1997). Was bei Killofer noch gefaltet ist, wird bei Künstlern wie Tim Ent-
hoven (Binnenskamers, 2011) oder Shintaro Kago (Abstraction, 2018 [2000]) konse-
quent in die dritte Dimension umgesetzt. Ihre 3D-Panels bilden Schaukästen, die
auf dem weißen Nichts der Comicseite als eigene räumliche Totalität eine existenzi-
elle Isolation ausdrücken. Selten wirkten Comicfiguren derart ausgestellt oder aus-
geliefert. Bei Enthoven erscheinen die 3D-Panels wie durchsichtige Tiny-Houses, in
denen die Figuren in ihren privaten vier Glaswänden gefangen sind. Bei Kago füh-
ren die Durchbrechung der vierten Wand und das Wörtlichnehmen der Einstel-
lungsgrößen zu grotesken Effekten. Die Figuren bestehen aus abgeschnittenen
Köpfen (Großaufnahme) oder durchtrennten Oberkörpern (Halbnahe) und stürzen
aus den 3D-Panels in den Tod. Kago transformiert die Comicseite zu einem Vitri-
nenschrank (siehe Abb. 5b), den wir als Betrachtende umkreisen, und mit jeder
Umdrehung steigern sich die surrealen, expliziten, sadistischen Splatter-Phantasien
zum Exzess. Subversiv spielt der Manga-Künstler mit dem Effekt einer Abnormitä-
tenschau und zwingt uns als Betrachtende in eine verstörende, weil voyeuristische
Position, als wollte er fragen, inwiefern die architektonische Blickanordnung des Co-

Abb. 5:a: Marc-Antoine Mathieu:Der Wirbel,2008. 3D-Panel als horizontaler Schnitt [26]; b: Shintaro
Kago:Abstraction, [2000] 2018. 3D-Panel als vertikaler Schnitt [keine Seitenangabe].
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mics selbst auch ein panoptisches Prinzipder Macht darstellt. Auf diese Weise wirft
Kago unseren Blick als Lesende, der durch die Transparenz des Schnitts in das In-
nere des 3D-Panels hineinführt, wieder auf uns selbst zurück. Indem Mathieu, Jousse-
lin, Killofer, Enthoven und Kago das Panel-Layout über die Verräumlichung als
architektonische Struktur und als Schnitt umdeuten und metaleptisch brechen,
schaffen sie surrealistisch bis philosophisch anmutende Paradoxien, welche medien-
reflexiv Gesetzmäßigkeiten des Comics und ihrer Betrachtung aufdecken.

Fazit: Comicspezifische Vorteile simultaner
Narration

Wie sich gezeigt hat, führt die Frage nach der narrativen Situierung der Schnitt-
darstellung zu jeweils anderen thematischen Schwerpunkten.Gebäudeschnitte
auf der extradiegetischenErzählebene durchleuchten Gesellschaftliches: die sozia-
len Schichten und disparaten Lebensformen in einem Haus, stellvertretend für
das pluralistische, mitunter relativierende Nebeneinander der Alltagswelten mo-
derner Metropolen. Und wie der Großstadtroman arbeiten diese Comics mit Kon-
trast-, Parallel- und Konvergenzmontagen bei der konsekutiven, korrelativen
und/oder additiven Verknüpfung der Erzählstränge. Gebäudeschnitte auf der
intradiegetischenEbene problematisieren zum einen das Dispositiv: die (panopti-
sche) Blickordnung, die aus der Durchlässigkeit der Schnitte entsteht, und wie
man sich ihr entziehen kann; sie spielenzum anderen mit der (ontologischen)
Transition in die sekundären Erzählwelten der (Puppenhaus-)Modelle, welche ein
Spiegel der großen Welt, Zuflucht und Fluch, Behütung und Gefängnis zugleich
sein können. Gebäudeschnitte dermentalen Hypodiegesenutzen verschiedene
Raummetaphern (Dachstube, Archiv, Fabrik, Theater, Labor, etc.) sowie die verti-
kale Topographie der Schichtentheorie, um die unsichtbaren, schwer fassbaren
Bewusstseinsvorgänge in eine visuelle Form zu bringen. Als Alternative zur Kon-
vention der Gedankenblase bietet der Umriss des Kopfes den Vorteil, dass visuelle
Bezüge zwischen den inneren Bildern und den Sinnesorganen (Ohr, Auge, Mund)
sowie Gehirnarealen hergestellt werden können. Zudem liefern die Raummeta-
phern einen Fundus an Möglichkeiten, mentale Prozesse zu veranschaulichen.
DasmetaleptischeDurchbrechen der Erzählebene schließlich, welches dazu führt,
dass eine Figur das extradiegetische Comic-Layout als intradiegetische Schnitt-
Architektur überblickt, produktiv nutzt oder leidvoll erfahren muss, führt Stil-
und Erzählregeln des Mediums selbstreflexiv oder gar subversiv vor Augen.

Wie wir wiederholt beobachten konnten, konfrontiert uns die Narrativisierung
des Gebäudeschnitts mit den Fragen und Herausforderungen des simultanen Er-
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zählens. Abschließend lässt sich über den Kontrast mit dem Splitscreen-Film TIME-

CODE(USA 1999, Regie: Mike Figgis) kurz zeigen, dass das Medium Comic bei der
simultanen Darstellung mehrsträngiger Erzählungen über Vorteile verfügt, die es
geradeweg dazu prädestinieren, Gebäudeschnitte zu erzählen. Der Splitscreen im
Film lässt sich unschwer als (post-panoptisches) Pendant zum Gebäudeschnitt ein-
ordnen. Und es ließe sich ja annehmen, dass der Film als Medium der Montage
und der Verbindung von Raum- und Zeitkunst (im Sinne von LessingsLaokoon) als
ideales Medium der narrativen Simultaneität gelten könnte. Das Experiment TIME-

CODEführt im fixen, viergeteilten Splitscreen vier Handlungslinien vor, die mitein-
ander kausal verknüpft sind, sich räumlich aufeinander zu bewegen, überlappen,
kreuzen und trennen (vgl. Treber 2005, 304–336). Bei der Rezeption werden zwei
Probleme deutlich, die Tonebene und das Bewegtbild des Filmischen. Damit die
Gleichzeitigkeit aller Töne und Dialoge nicht zu einer Kakophonie führt, musste Fig-
gis für die Kinofassung einen linearen akustischen Weg durch die vier Bildfelder
vorgeben. Und damit die Gleichzeitigkeit der Aktionen und Bewegungen keine
Überforderung der kognitiven Verarbeitung bei Zuschauenden erzeugt (also keinen
Overload-Effekt), musste Figgis die Ereignishaftigkeit zeitlich verteilen und durch
parallele Erzählpausen abfedern. Somit entsteht beim Zuschauen durch die akusti-
sche Fremdbestimmung und den visuellen Leerlauf wiederholt das Gefühl, Töne zu
verpassen oder künstlich geschaffene Pausen aushalten zu müssen. Letztlich, so
könnte man hier einwenden, sind dies Probleme der Komposition, die sich auch
besser gestalten ließen. Jedoch hat der Comic mit beiden Aspektenper seals Me-
dium weniger Probleme, da er zum einen die auditive Ebene symbolisch vermittelt
und zum anderen keine bewegten, sondern statische Bildsequenzen einsetzt. Die
besondere Verbindung von Simultaneität (das Nebeneinander der Panels) und Se-
quenzialität (das Nacheinander der Panels) erweist sich als ideale Form, um die
Gleichzeitigkeit von Handlungen räumlich zu repräsentierenund für die Linearität
der Wahrnehmung lesbar zu machen. Comiclesende können sowohl die Simulta-
neität der Zimmer und ihrer diversen Inhalte in einem Gebäudeschnitt als Gesamt-
eindruck wahrnehmen als auch linear mit den Augen durchlaufen (was natürlich
ebenfalls eine geschickte Komposition voraussetzt).

Indem die Simultaneität einer komplexen, pluralistischen Welt auf einer Co-
micseite zusammengefasst wird, und zwar mit den Mitteln der Miniaturisierung
und der Transparenz, lässt sich Übersicht und Einblick erreichen, vielleicht auch
Orientierung und Beherrschbarkeit stiften, um einem Gefühl von Ohnmacht
entgegenzuarbeiten. Nicht nur die strukturelle Analogie zwischen Gebäudeschnitt
und Panelarchitektur legt diese visuelle Form nahe, sondern auch die Tatsache,
dass Comics es immer schon gut verstanden haben, sich die Welt in einem handli-
chen Format anzueignen.
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Susanna Schoch

Instabile Architekturen – unsichere
Räume. Geflüchtetenunterkünfte
in Comicreportagen

Geflüchtetenunterkünfte fordern den Architekturbegriff im Sinne einer geplan-
ten, entworfenen Konstruktion heraus. Sie entstehen aus Not, wachsen zum Teil
unkontrolliert weiter und sind dennoch nicht zum Überdauern gedacht.Per defi-
nitionem bilden sie eine Übergangslösung, die nicht Bestand haben soll. DieseUn-
Beständigkeit manifestiert sich materiell in behelfsmäßigen Architekturen, die von
Vergänglichkeit und Ressourcenmangel geprägt sind. Die Zelte, die Hilfsorganisatio-
nen aufbieten, reichen häufig nicht aus, sowohl quantitativ als auch qualitativ. Und
wann immer dies der Fall ist, kommen von den Geflüchteten selbstgebaute Behau-
sungen hinzu, zusammengeschustert aus Holzlatten, Wellblech, Planen, Plastiksä-
cken – was immer gerade zur Verfügung steht. Beispiel hierfür ist der sogenannte
Dschungel von Calais in Frankreich, dessen Comicversion das zweite Kapitel dieses
Artikels unter die Lupe nimmt.

Trotz ihrer temporären Funktion und Gestalt bleiben solche Notstätten oft we-
niger provisorisch als zunächst angenommen. Das verdeutlicht einer der hier be-
handelten Comics, indem er das Camp als„microcosmic disunited nations“ (Evans
2017, 8) beschreibt: ein Mikrokosmos, der sich keineswegs auflöst, sondern„mas-
sive“ (Evans 2017, 8) genug ist, um in einzelne Nationen unterteilt zu werden. Was
also als Provisorium vorgesehen ist, dauert zuweilen an (vgl. Ibrahim u. a. 2018,
27–28; Agier 2002, 321–322). Ähnlich gestaltet sich die Situation selbst dort, wo Ge-
flüchtete in umgenutzten Militärkasernen, Schulgebäuden, Hotels und dergleichen
untergebracht werden. Manche Geflüchtete verharren monate-, zum Teil jahrelang
in solch vermeintlich transitorischen Räumen. Dass diese gerne am Stadtrand ange-
siedelt werden, verschärft auf topologischer Ebene die soziale Segregation der Ge-
flüchteten, die aufgrund ihres undefinierten oder prekären rechtspolitischen Status
ohnehin ausgegrenzt sind.

Insofern lautet die These: Geflüchtetenunterkünfte verkörpern eine anhaltende
Übergangslösung, die marginalisiert. Comics verdichten diese prekäre Liminalität
durch ihren kompositorischen Charakter, ihre eigenen Ränder und Übergänge.
Zwei Primärtexte sollen dies demonstrieren: Ali FitzgeraldsDrawn to Berlin (2018)
und Kate Evans� Threads from the Refugee Crisis(2017).

Die beiden Werke sind Teil eines Phänomens. Seit einigen Jahren häufen sich
Publikationen, die graphische Narration nutzen, um– insbesondere irreguläre–
Migration zu dokumentieren. Dieser Trend gründet, so behaupte ich, auf der ar-
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chitektonischen, räumlichen Form von Comics, die der spezifischen politischen
Position von Geflüchteten auf medialer Ebene Rechnung tragen kann.

Das Close Reading von fünf Auszügen soll dies nun darlegen, wobei sich fol-
gende Fragen stellen: Wie inszenieren die Comics Geflüchtetenunterkünfte? Inwie-
fern spiegelt deren Architektur den Lebensraum der Geflüchteten? Und welche
comicspezifischen Strategien führen dies vor?

Zur Beantwortung zieht die Analyse topologisch orientierte Theorien hinzu: Mi-
chel Foucaults Radiovortrag zu den Heterotopien, Richard Sennets Essays zur Segre-
gation sowie die Liminalitätsforschungen von Arnold van Gennep und Victor Turner.
Sie alle dienen dazu, die problematischen Raumkonzeptionen zu entschlüsseln, die
sich an der eigentümlichen Architektur der Geflüchtetenunterkünfte verfestigen.
Gleichsam sind es vornehmlich die Primärtexte, die hier Theorie generieren. In die-
sem Sinne taucht das nachstehende Kapitel sogleich in Ali Fitzgeralds Werk ein.

„The Bubble“: Leben in der Blase

„The Bubble“ (Fitzgerald 2018, 1) nennt der Comic seine Geflüchtetenunterkunft–
ein Beiname, der, wie sich zeigen wird, nicht nur auf die runde, aufblasbare Kon-
struktion verweist. Auf den ersten Blick mutet die ovale Form mit ihrer quadrati-
schen Struktur beinahe wie ein kunstvoller Designbau an (Abb. 1). Selbst wer

Abb. 1:Ali Fitzgerald:Drawn to Berlin. Comic Workshops in Refugee Shelters and Other Stories from a
New Europe. Seattle, 2018.„The Bubble“ und das Leben in der Blase [42–43].
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genau hinschaut und an den abfallenden Planen der Eingänge erkennt, dass es
sich nicht um ein Gebäude, sondern um ein Zelt handelt, würde dieses vielleicht
eher als Fest- oder Messezelt einordnen, denn als Notstätte. Der prekäre Charak-
ter ergibt sich erst aus der Sequenz.

Vor der „Bubble“ steht ein Geflüchteter. Das Panel bildet das vorläufige Ende
seines auf mehreren Seiten geschilderten Fluchtwegs. Doch ob er am Ziel ist– ob
er jemals zu einem Ziel gelangen kann, ist zweifelhaft. Erste Hinweise auf die un-
gesicherte Ankunft finden sich im umgeschnallten Rucksack, dem nebenstehen-
den Fahrzeug und Fragezeichen. Und während der Text proklamiert, dass der
Jugendliche„finally “ (Fitzgerald 2018, 42) in Berlin ankommt, bleibt dieses bildlich
vage: Kein Wahrzeichen, keine architektonische oder geographische Besonderheit
machen die deutsche Hauptstadt als solche kenntlich. An ihrer Stelle steht die
Geflüchtetenunterkunft. Präsentiert sie sich dem Geflüchteten folglich als Berlin?
Oder ist sie das Berlin der Geflüchteten? Generell stellt sich die Frage: Was ist das
für ein Ort?

Antwort darauf gibt die Folgeseite:„The shelter was a surreal, liminal space.“
(Fitzgerald 2018, 43) Indem der betreffende Textkasten den oberen Panelrand über-
lappt, setzt der Comic die beschriebene Liminalität bereits seitenarchitektonisch
um, doch reicht ihre Wirkung weiter. Liminalität ist ein ethnologischer Begriff, den
insbesondere Arnold van Gennep und Victor Turner prägten und den sogenannten
Rites de passagezuschrieben (vgl. Gennep 1969; Turner 1995, 94–130). Diese Über-
gangsriten begleiten den Transfer von einer Lebensphase oder Lebenswelt in eine
andere (vgl. Gennep 1969, 13). Da solche Veränderungen laut van Gennep immer
eine Störung bedeuten (vgl. Gennep 1969, 17), leisten schützende Rahmenbedingun-
gen in drei Stufen Abhilfe: Die präliminale Phase sichert mit denRites de séparation
die Trennung vom gegenwärtigen Kosmos, die liminale schafft mit denRites de
marge einen geschützten, oft isolierten Rahmen, in dem der Übergang stattfinden
kann, und die postliminale Phase sorgt mit denRites d’agrégationfür die ordentliche
Einbindung in den neuen Kosmos. So weit, so gut. Was geschieht nun aber, wenn
sich diese postliminale Integration nicht einstellt? Wenn also das liminale Schwellen-
moment und die damit verbundene Störung anhalten? Wie lange soll eine liminale
Phase überhaupt andauern, und ab wann kann jemand als integriert gelten?

Solange eine Person nicht in die neue Lebenswelt überführt ist, hat sie weder
Status noch Besitz noch eine soziale Position (vgl. Turner 1995, 95). Sie steckt in
einem Zwischenraum (fest), in dem übliche Normen ausgeschaltet sind. Dies kann
sowohl Immunität gewähren als auch Gefahren bergen. Die Reduktion auf den li-
minalen Zustand macht die Betroffenen von einem Umfeld abhängig, von dem sie
vorübergehend losgelöst sind. Der einzige Referenzpunkt, über den sie identifizier-
bar bleiben, ist der einer liminalen Entität, die sozial wie zeitlich dazwischensteht,

Instabile Architekturen– unsichere Räume 111



in „a ‚moment in and out of time‘, and in and out of secular social structure“ (Tur-
ner 1995, 96).

Wo sich dieser Zwischenmoment räumlich manifestiert, bezweckt dies nach
van Gennep (1969, 276) die physische Absonderung bestimmter Gruppen– ein Vor-
gang, der durch die„rites d’entrée, d’attente et de sortie“ (Gennep 1969, 33) vollzo-
gen wird. Das trifft auch auf Geflüchtetenunterkünfte zu, wobei sie bei denRites
d’attente stagnieren, bilden sie doch als provisorische Institutionen selbst einen
Warteraum. Die Comicdarstellung der„Bubble“ untermauert dies, wenn sie ihre
Bewohner� innen auf diversen Ebenen zeitlich wie sozial liminalisiert: Ihre Abbil-
dung unten links (Abb. 1) zum Beispiel weist im Vergleich zu den restlichen Panels
der Doppelseite keinen scharfen Rahmen auf. Die Tuschestriche der Bildobjekte
sind es, welche die Panelgrenze formen, wobei diese durchlässig bleibt. Dadurch
erscheint die Geflüchtetenunterkunft seitlich unabgeschlossen, das heißt, das Ende
der „Bubble“ ist ebenso unbestimmt wie die Flucht ihres neuen Bewohners.

Verstärkt wird der Eindruck durch die unfertigen Rauten am linken Bildrand
des Zeltes. Diese rhomboide Struktur dient dem Comic durchgehend als komple-
xes narratives Element. Er führt es zu Beginn alspars pro toto der „Bubble“ ein
und nutzt es danach wiederholt als Kulisse. Sie situiert, kontextualisiert und ver-
bindet die diversen Erzählungen der Geflüchteten, leistet aber weit mehr: Im In-
nenraum wirkt sie wie eine gekachelte Zimmerwand. Zugleich erinnert die
Außenansicht stetig an ihre faktische Materialität; die windschiefen Rechtecke re-
präsentieren keine Bausteine, sondern die Luftpolster des Notzeltes, und selbst
diese sind letztlich nur Linien auf Papier. Die Simulation entblößt die„Bubble“
als unsicheres, verqueres Zuhause.

Damit nicht genug. Auch den Comic selbst imitieren die aneinandergereihten
Rhomben: Sie sind zwar panelartig und sequenziell, aber schräg, und dies über ihre
Ausrichtung hinaus. Statt Bilder oder Texte zeigen sie bloß Schatten, und die Rah-
menlinien erzeugen ein Gittermuster, das entweder keinen Platz für einen Gutter
lässt oder ihn durchkreuzt. Diese Interpretation mag auf formaler Ebene nicht über-
zeugen, doch kündigt sie die semantische Umdeutung an, die der Comic auf dieser
Doppelseite mit dem eigentlichen Gutter vollzieht:„People couldn’t work or go to
school yet, they were caught in a gap between.“ (Fitzgerald 2018, 43) Dies meint
ebenso die Geflüchtetenunterkunft wie die Form des Comics, der über eine ganz ei-
gene„gap between“verfügt: den Gutter.

Obwohl der Gutter als Leerstelle durchaus die Differenz zwischen Panels mar-
kiert, hat er üblicherweise eine überbrückende Funktion inne. Indem er interpreta-
torische Freiheiten einräumt, besitzt er in der Regel verflüssigendes, Grenzen
aufbrechendes, verbindendes Potenzial, das narrative Lücken füllt und die Erzäh-
lung vorantreibt (vgl. Knigge 2009, 23; McCloud 1994, 64–93; Schüwer 2008, 186–189).
Hier jedoch schreibt sich ihm eine prekäre Liminalität ein:„They were caught“,
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„couldn’t [...] yet“ (Fitzgerald 2018, 43). Dieses zeitweilige Unvermögen kehrt den po-
sitiven oder zumindest neutralen Effekt des Gutters ins Negative um. Als„gap be-
tween“, in der die Geflüchteten feststecken, indiziert er nun Kluft, Segregation,
Unvollständigkeit, Immobilität oder, wie im Begriff des Gutters terminologisch
längst mitschwingt, „the lowest [...] level or condition of human life“ (Merriam-
Webster Inc. 2021). So wird der unlimitierte Raum des Gutters– und mit ihm derje-
nige der analogierten Geflüchtetenunterkunft– zu einer undefinierten Leere, wel-
che die Teilbiographien der Geflüchteten davon abhält, sich weiterzubewegen und
in den Worten Scott McClouds„closure“ (McCloud 1994, 64) zu finden.

Die Segregation der Geflüchteten führt der Comic außerdem am Textlayout
vor, das sowohl den Namen der exemplarischen Figur als auch das Pronomen des
Kollektivs absetzt:

[...] They
were caught in a gap between– like Nizar,

who had studied Business
in Damascus.

(Fitzgerald 2018, 43)

Die Abspaltung des Geflüchteten von seinem Werdegang in Damaskus deutet darauf
hin, dass er– solange er im unbestimmten Zwischenraum der„Bubble“ feststeckt–
keine Möglichkeit hat, sein Studium zu nutzen oder überhaupt in irgendeiner Form
tätig zu sein. Nizar selbst kommt zum Schluss:„In Syria I had friends and things to
do. Now all I have is time.“ (Fitzgerald 2018, 43) [Herv. A.F.] Wie entscheidend Zeit
für die prekäre Lage des Geflüchteten ist, betont das unterstrichene„time“. Indem
die Sprechblase den Begriff zudem im zeitlich undefinierten Gutter positioniert, ruft
sie dessen potenzielle Endlosigkeit auf.

Allerdings ist es nicht nur dem ausgedehnten Transitmoment geschuldet, dass
die Geflüchtetenunterkunft zum spaltenden, unbestimmten Zwischenraum wird,
sondern ebenso der damit verbundenen Marginalisierung ihrer Bewohner� innen.
Auch dafür ist der Gutter symptomatisch. Er liegt jenseits des Frames, jenseits des
bildlich und textuell Dargestellten– so wie die Geflüchteten oft an der urbanen Peri-
pherie, das heißt am Rande des Sichtbaren situiert sind. Dies konkretisiert sich hier
architektonisch. Die„Bubble“ hat keine Fenster. Was sich hinter der Fassade abspielt,
bleibt verborgen, und dies setzt nach Richard Sennett einen Mystifizierungsprozess
in Gang, der Segregation derart problematisch macht. Denn die Unsichtbarkeit ist es,
die aus blosser Differenz eine unfassbare und zuweilen kriminalisierende Fremdar-
tigkeit erzeugt (vgl. Sennett 2017, 3–4; Sennett 1994, 248).

Dies kompensiert der Comic ein Stück weit, indem er als Medium fungiert
und die „Bubble“ immerhin für die Rezipierenden zugänglich macht. Auf diegeti-
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scher Ebene jedoch bleibt die Beziehung zwischen Geflüchtetenunterkunft und
Umfeld unklar: Da sind keine weiteren Figuren zu sehen, nur ein Waldrand, der
eher die Randposition markiert als er Hinweise auf urbane Verhältnisse liefert. Die
„Bubble“ ist zwar unweigerlich Teil der Gesellschaft, insofern sie einen geographi-
schen Platz und einen sozialen Zweck besitzt; dennoch scheint sie außerhalb zu ste-
hen oder nach Michel Foucault„hors de tous les lieux“ (Foucault 2019, 41). Das hat
nicht nur mit ihrer Lage zu tun, sondern auch damit, dass sie von einem gesell-
schaftlichen Standard abweicht. Anders als die Mehrheit der Bevölkerung, die den
Großteil ihrer Zeit in mehr oder weniger permanenten Residenzen verbringt, hal-
ten sich Geflüchtete oft länger als zunächst angedacht in Provisorien auf. Da ihr
Lebensraum damit von einer sozialen Norm abweicht, unterhält er ein vornehm-
lich oppositionelles Verhältnis zur Umwelt. In diesem Sinne entspricht er dem, was
Foucault als Heterotopie bezeichnet (vgl. Foucault 2019, 39–52).

Was der französische Philosoph damit meint, sind Gegenräume, die sich durch
absolute Differenz auszeichnen und deshalb allen anderen Räumen entgegensetzen,
diese ausradieren, ausgleichen, aufheben oder purifizieren (vgl. Foucault 2019, 40).
Das Verhältnis der Heterotopien zu den restlichen Räumen ist ein kontradiktori-
sches, konkurrierendes, verhandelndes und modifizierendes. Als„Widerlager“ (Fou-
cault 1992, 39) wirken sie durchaus stabilisierend auf die Gesellschaft, indem sie
diese„repräsentier[en]“ (Foucault 1992, 39) und ihr den„Spiegel“ (Foucault 1992, 39)
vorhalten. Und das Moment der Selbstreflexion führt zur soziotopologischen Platzie-
rung des Individuums, denn„aus der Tiefe dieses virtuellen Raumes hinter dem
Glas“, erklärt Foucault (1992, 39),„kehre ich zu mir zurück und beginne meine
Augen wieder auf mich zu richten und mich da wieder einzufinden, wo ich bin.“
Trotz dieses identitätsstiftenden und– im Sinne des architektonischen„Widerla-
gers“ – unterstützenden Aspekts, fechten Heterotopien aufgrund ihrer totalen An-
dersartigkeit die restliche Lebenswelt an (vgl. Foucault 2019, 39–52). Was Norm ist,
hängt deshalb wesentlich von der betreffenden Heterotopie ab; ein Feriendorf bei-
spielsweise ließe sich dem Arbeitsplatz gegenüberstellen, der Friedhof wiederum der
Welt der Lebenden und die Geflüchtetenunterkunft dem Zuhause. Die Frage nach
der Norm ist also eine Frage der Perspektive. Fest steht, dass das, was abweicht, eine
potenzielle Bedrohung für die Regel darstellt. Um das Normgefährdende, Abnormale
einzudämmen, werden Heterotopien gern in spezifischen Gebäuden oder Bezirken
isoliert (vgl. Foucault 2019, 39–52). Schließlich bedeutet die Reduktion öffentlicher
Sichtbarkeit eine Verringerung der Präsenz– ganz nach dem Motto: aus den Augen,
aus dem Sinn.

Was die Bewohner� innen hinter der fensterlosen Front an Sichtbarkeit ver-
lieren, fordert die „Bubble“ ein: Ihre runde Form sticht hervor und markiert die
Gegenwart der Geflüchteten. Gleichsam ist es die Ähnlichkeit mit einem Festzelt
oder den architektonischen Kreationen Buckminster Fullers, die ihre Funktion als
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Geflüchtetenunterkunft verschleiert. Dementsprechend bleibt sie Zeichen einer
Segregation, die der Comic sogar zuspitzt. Er platziert die Notstätte nicht erst am
Rande urbaner Verhältnisse, sondern bereits jenseits der Realität. Die„Bubble“ ist
„surreal“ (Fitzgerald 2018, 43)– und ihre Bewohner� innen leben in der physisch
gewordenen metaphorischen Blase.

Die Idee eines Lebens in der Blase impliziert zugleich eine Vorstellung von Schutz,
die nach Richard Sennett durchaus auch den Segregierten zugutekommen kann,
zum Beispiel wenn sie die Außenwelt als Risiko für körperliche Unversehrtheit
oder kulturelle Integrität erachten (vgl. Sennett 1994, 211–251). Wie zweifelhaft die-
ser Schutz im Falle der„Bubble“ – wenn nicht der Geflüchtetenunterkünfte über-
haupt – ist, demonstriert der Comic ausgerechnet anhand ihres Notfallsystems
(Abb. 2):„I’m sure the Bubble had an emergency sprinkler system“, schreibt die
Ich-Erzählerin, „although I don’t remember seeing it. / There were lots of fire es-
cape signs– normally the side openings were locked so the structure wouldn’t de-
flate. The thought of a fire there was terrifying.“ (Fitzgerald 2018, 90) Die Angst

Abb. 2:Ali Fitzgerald:Drawn to Berlin. Comic Workshops in Refugee Shelters and Other Stories from a
New Europe. Seattle, 2018. Das Notfallsystem in der Notunterkunft [90].
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gründet nicht auf dem Brandpotenzial, sondern auf einer immanenten Unsicher-
heit. Die Geflüchtetenunterkunft besteht aus einer Traglufthalle, die nicht von
einem Gerüst, sondern durch ständige Luftzufuhr und den dabei erzeugten Druck
aufrechterhalten wird (vgl. Starke 2014; DUOL 2020; PARANET 2022). Obwohl zu-
sätzliche Generatoren gegen Stromausfälle wappnen, die Systeme auf extreme Wet-
terlagen reagieren und das Material zuweilen sogar brandfest ist, lässt der Comic
hier eine instabile Infrastruktur erwachsen, die einem Feuer keineswegs stand-
hielte. Die Protagonistin beruft sich auf eine Sprinkleranlage, die sie nie gesehen zu
haben glaubt, und auf Fluchtwegschilder, die vor allem darauf hindeuten, dass die
Ausgänge verbarrikadiert sind, weil ihre Öffnung die gesamte Konstruktion zu Fall
bringen könnte. Kurzum: Im Notfall kann sich die Notstätte nicht bewähren.

Was sagt die Sequenz also aus, wenn eine Tür aufgerissen wird, die den Zu-
sammenbruch der„Bubble“ herbeiführen könnte, ohne dass sich die Befürchtung
bewahrheitet?„One day, the door blew open violently“ (Fitzgerald 2018, 90), erin-
nert sich die Ich-Erzählerin. Das gewaltsame Aufreißen findet sequenziell im Über-
gang von einem Panel zum nächsten statt, was die Unmittelbarkeit der Bedrohung
vorführt: Während das erste Panel noch die geschlossene Tür mit Verbotsschild
und seitlich abfallenden Zeltplanen fokussiert, steht diese bereits im zweiten weit
offen. „An alarm sounded“, erklärt Ali, „we all stared, transfixed, in silence. / Who,
or what, was coming?“ (Fitzgerald 2018, 90) Der spannungsgeladene, verhängnis-
volle Moment schlägt sich in der Obersicht und den versteinerten Figuren nieder,
die stumm auf den nun zwar offenstehenden, aber perspektivisch entrückten Aus-
gang starren. Durchbrochen wird die Stille vom Warnsignal, das anstelle des er-
warteten Unheils einen Sicherheitsbeamten herbeieilen lässt, der das potenzielle
Risiko bannt:„A guard rushed over and closed it, speaking quickly, /‚It was just the
wind.‘“ (Fitzgerald 2018, 90)

Relativiert das glückliche Ende der Sequenz die anfängliche Skepsis der Ich-
Erzählerin? Dämmt es damit das Risiko ein, oder beschwört es im Gegenteil den
möglicherweise drohenden Einsturz herauf? Tatsächlich scheint die Gefahr, ob-
wohl gebannt, als ständig lauernd etabliert. Die latente Unsicherheit spiegelt sich
in der auffälligen Häufung rahmenloser Panels, die das Notfallsystem an den un-
bestimmten Raum des Gutters verweisen. Derweil ist die Bedrohung längst archi-
tektonisch inhärent, denn so schnell die Luftpolsterkonstruktion aufgeblasen ist,
so schnell kann sie auch kollabieren.
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Kate Evans� Threads From The Refugee Crisis
und der geklöppelte Rahmen

Während Ali Fitzgerald die Luftpolster der„Bubble“ für ihre Comicdarstellung aus-
schöpft, nutzt Kate Evans für ihre Reportage aus Calais die sogenannte Klöppel-
spitze (Abb. 3). Das historische Textilprodukt der französischen Hafenstadt wird
von Hand fabriziert „durch wiederholtes Drehen und Kreuzen von Fäden, die zu
diesem Zweck auf meist hölzerne Spulen (Klöppel) gewickelt sind“ (Zürcher Hoch-
schule der Künste u. a. 2019). Die Technik gleicht dem, was Evans oder Autor� innen
überhaupt mit ihren Texten anstellen. Nicht umsonst sind die Begriffe Text und
Textil mit dem gemeinsamen lateinischen Wortursprungtextum (vgl. Stowasser
1998, 512) etymologisch verwandt. Der Comic setzt diese Idee des Texts als Textil
materiell um. Die Spitze fördert die metaphorischen Erzähl- und Lebensstränge zu-
tage: die titelgebendenThreads, die sich mit ihrem bildlichen Gegenstück durch

Abb. 3:Kate Evans:Threads from the Refugee Crisis, 2017. Der Dschungel von Calais und die
Klöppelspitze [9].
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den Comic ziehen. Sie verweben buchstäblich die diversen Wohnräume des Lagers
und die damit verbundenen Teilbiographien der Bewohner� innen.

Zu diesem materiellen Aspekt tragen außer dem Textil auch die Kommentar-
texte bei, die den Anschein erwecken, als wären sie aus einer Zeitung ausge-
schnitten und aufgeklebt worden. Dadurch reflektieren die Papierschnipsel nicht
nur das Genre der Reportage. Mehr noch betonen sie den Montagecharakter, der
dem Comic als Konstruktion aus diversen Komponenten wie Bild, Text usw. ohne-
hin eigen ist. Ein Montagecharakter, der– wie dieses Kapitel herausstellen wird–
zudem den Bau der Geflüchtetenunterkünfte spiegelt.

Neben dieser architektonischen Funktion erzeugt die Zusammensetzung einen
starken visuellen Effekt. Die Komposition wirkt beinahe grotesk. Die zierliche, ver-
spielte Spitze kontrastiert die nüchterne Zeitungsschrift, die grellen Farbzeichnun-
gen und klobigen Dialogschriften. Die scheinbar unpassende Formation fördert
Irritation zutage, die über die Darstellung hinausreicht. Das Dargestellte selbst, das
Geflüchtetenlager, bedeutet eine Störung: Zum einen trübt es das Stadtbild, nicht nur
ästhetisch, sondern auch, indem es ein dysfunktionales Gesellschaftssystem sichtbar
macht. Zum anderen offenbart es den Einschnitt, der nach Arnold van Gennep mit
dem Transfer von einer Lebensphase in die nächste einhergeht; es ist Zeichen eines
Übergangsrituals, das entweder auf unbestimmte Zeit aussteht oder gänzlich fehl-
schlägt (vgl. Gennep 1969; Turner 1995, 94–130).

Diese temporale Undefiniertheit der Notunterkunft hängt wiederum mit den
Rändern des Comics zusammen, doch ist es diesmal die Spitze, die zur Umdeu-
tung führt: Zum Panelrahmen umfunktioniert, lenkt das Textil den Blick auf die
Rahmen, nicht unähnlich dem barocken Spitzenbild, das seinen ornamentierten
Saum ins Zentrum rückt und die allfällige„Miniatur im Mittelspiegel“ trotz häufi-
ger Andachtsfunktion als„zweitrangig“ (Lechner 1976, 6) einstuft. Das soll nicht
heißen, dass Evans� Zeichnungen an Bedeutung verlieren, doch verändern die
Textilbordüren ihre Einbettung und damit die comicspezifische Ausdrucksweise
wesentlich: Während der Gutter, der verbindende Freiraum, in den verschnörkel-
ten Säumen verschwindet, breitet sich die abgrenzende Panellinie aus. Beides
bringt die Segregation der Geflüchteten zum Ausdruck. Dass diese weniger vor-
übergehend ist als angedacht, spiegelt sich an den Säumen, die sich bis zum Sei-
tenrand erstrecken und damit potenziell unendlich erscheinen– so, wie es das
Ornament als Muster längst ist.

Dabei transportiert die Klöppelspitze eine ambivalente Symbolik. Einerseits
reflektiert sie den Spottnamen des Camps, das der Dschungel von Calais genannt
wird, weil es wie ein „tropischer Sumpfwald“ zu einem„wirre[n] Durcheinander “
herangewachsen ist, das von„Undurchdringlichkeit“ und „Undurchschaubarkeit“
(Bibliographisches Institut GmbH 2021) geprägt ist. Andererseits zeugt gerade die
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Materialität des Textils von Durchlässigkeit. Nicht nur ist sie löchrig und zum Teil
ausgefranst; sie ist filigran, ja fragil.

Wie fragil sich diese Konstruktion ausmacht, verdeutlicht das vorliegende
Beispielpanel (Abb. 3). Anstelle von Bomben wirft das Flugzeug Klöppel ab, und die
Feuer, die sie entfachen, türmen sich in Garnknäueln auf, aus denen statt Rauch
schwarze Spitze aufsteigt. Getroffen haben sie nicht die Stadtgebäude, sondern an
ihrer Stelle die Comicstruktur, und unter dem Beschuss von Gutter und Panellinie
hält auch die Teilung von Kriegsgebiet (oben) und Geflüchtetenlager (unten) mehr
schlecht als recht stand. Zwar bleibt der untere Saum der betroffenen Bordüre in-
takt, doch reißen die Detonationen Löcher auf, die selbst die relativ breite und
damit eigentlich verstärkte Panelgrenze destabilisieren. Kurzum: Die Krise droht in
den Zufluchtsort einzubrechen.

Allerdings gestaltet sich dieser Schutzraum ohnehin fragwürdig. Wenn die Ich-
Erzählerin erklärt, „Today, we’re helping to build shelters“ (Evans 2017, 9), betont
sie mit dem Wort „shelter“ einen Schutzaspekt, der sich als beschränkt erweist. Zu-
nächst bewähren sich die Baracken nur im Vergleich zu den unbeständigeren Zel-
ten. So proklamiert die Protagonistin:„Eight-foot-square / plastic shacks. It’s better /
than a tent.“ (Evans 2017, 9) Obwohl die niedrigen Zelte auch bildlich von den Holz-
rahmen überragt werden, können sich die Baracken nicht als Optimierung durch-
setzen. Das deuten die beiden Textbalken an, die um einen von zwei Lastwagen
drapiert sind: „Eight-foot-square / plastic shacks“ (Evans 2017, 9) meint demnach
ebenso die LKWs wie die Hütten, und ihre Annäherung betont, dass auch Notunter-
künfte Transitcharakter besitzen.

Hinzu kommt ihre Instabilität, wie ein genauer Blick auf Werkbank, Holzlatten
und Handwerkerfüße offenlegt. Dass sie den Saum des dritten Panels überlappen,
vermittelt eine Dreidimensionalität, die Textil-, Bau- und Comic-Konstruktion kolli-
dieren lässt und dadurch den Spitzenrand als Boden inszeniert. Das heißt, die Not-
unterkünfte werden auf einem filigranen, fadenscheinigen Untergrund erbaut,
dessen Unbeständigkeit sich dadurch verschärft, dass er vorgibt, etwas zu sein, das
er nicht ist: Er ist weder Boden noch Textil noch Gutter, sondern in jedem Fall nur
eine Simulation.

Derweil entpuppen sich die Baracken nicht nur qualitativ, sondern auch quan-
titativ als unzulänglich. Da die Anzahl an Werkzeugen limitiert ist, lässt sich die
Nachfrage an Behausungen nicht decken. Begrenzte Ressourcen wiederum ziehen
eine Hierarchisierung der Verteilung nach sich:„You want a house?“, fragt ein Hel-
fer einen Bewohner.„These are for the women and children. Come back tomorrow.“
(Evans 2017, 9) Doch erkennt die autobiographische Ich-Erzählerin, dass der Geflüch-
tete keine Hütte erhalten wird: „He turns away. / He knows / tomorrow / never
comes.“ (Evans 2017, 9)
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Dementsprechend werden die Holzgerüste bildlich nicht fertig gebaut. Wenn-
gleich spätere Sequenzen ganze Bauten in den Blick nehmen, bleibt es hier bei ein-
zelnen Bauelementen, die ohne Stützwände eher wie Fenster- oder Panelrahmen
anmuten. Dies scheint jedoch keine Sichtbarkeit zu erzeugen, wie der Vergleich zur
fensterlosen„Bubble“ nahelegen würde; vielmehr suggerieren die Folgepanels,
dass die offenen Rechtecke gerade auf eine negativ konnotierte Durchlässigkeit der
Unterkünfte verweisen. Als die Protagonistin einem Bewohner eine Handvoll Nägel
reicht, welche die Baracken bei Sturm und Wetter zusammenhalten sollen, erwi-
dert dieser: „I just want a lock.“ Weshalb?„However pointless it may be, / locking
the door of a dwelling / when you can slit the sides with / a Stanley knife, everyone
wants / to feel secure.“ (Evans 2017, 9) Gegen das Gefühl der Unsicherheit vermögen
die Vorhängeschlösser allerdings nur symbolisch etwas auszurichten– nicht, weil
bloß drei Schlösser für tausende Bewohner� innen zur Verfügung stehen, sondern,
weil der Schutz der Geflüchteten generell zweifelhaft ist.

Ob Zelt oder Hütte macht am Ende kaum einen Unterschied, denn keine der bei-
den Unterschlüpfe kann sich als„shelter“ (Evans 2017, 9) behaupten. Tatsächlich
drängt sich die Frage auf, inwiefern„eight-foot-square / plastic shacks“ (Evans 2017,
9) das„Recht auf einen angemessenen Lebensstandard“ gemäß Artikel 25 der Allge-
meinen Erklärung der Menschenrechte (AEMR) erfüllen, der„eine menschenwürdige
Behausung“ vorsieht, – geschweige denn das„Recht auf [...] Sicherheit“ nach Artikel
5 der Europäischen Menschenrechtskonvention (EMRK). Von einem„house“ (Evans
2017, 9), wie eine Comicfigur die Baracken des Dschungels nennt, kann jedenfalls
keine Rede sein. Dies, obwohl die Klöppelspitze dem Häuslichen zugeschrieben ist.
Sie ist Produkt der Heimarbeit und diente„traditionell [...] zur Zierde von Heimtexti-
lien“ (Zürcher Hochschule der Künste u. a. 2019). Soll die Spitze also aufzeigen, dass
Geflüchtete kein Zuhause besitzen, das sie mit Heimtextilien schmücken könnten?
Verschönert sie deshalb stellvertretendden Comic? Oder parodiert er im Gegenteil
das historische Kulturgut durch ein neues, prekäres– die Geflüchtetenunterkünfte?
Der Bewohner unten links jedenfalls wird sich wohl mit einem Zelt begnügen müs-
sen, schenkt man dem gebogenen Saum am Seitenende Beachtung.

Was in diesem Panel noch vage aufscheint, verdichtet sich im Laufe des Co-
mics. Architektonische Panelformen dienen regelmäßig dazu, die Räume der Ge-
flüchteten zu verhandeln, das heißt, die Konstruktion des Comics parallelisiert
und reflektiert jene des Camps. Ein Beispiel hierfür findet sich im Geflüchtetenla-
ger Dünkirchen (Abb. 4), wo eine Hebamme einen wortwörtlich„tentative contact
with a pregnant woman“ (Evans 2017, 85) [Herv. S. S.] herstellt, denn das Zelt bil-
det textuell, bildlich wie formal das Hauptmotiv des Seitenpanels. Neben den
Außen- und Innenabbildungen des provisorischen Unterschlupfs prangt im Zentrum
ein Panel, dessen Bordüren wie Planen von der Mittelstange abfallen. Allerdings ist
das Textil erstmals nicht gescannt, sondern gemalt. Der Verlust der Materialität fällt
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zugunsten der Annäherung an den bildlich dargestellten Raum aus. Die Comicadap-
tion verdeutlicht, dass sich die Spitze vom augenscheinlichen Fremdkörper zu einem
integralen Bestandteil der werkspezifischen Narratologie gemausert hat. Sie ist längst
über eine verzierende Funktion hinausgewachsen, wenn sie diese denn überhaupt je
innehatte. Als (de-)konstruierendes Element beeinflusst sie die Erzählung sowie das
Comicmedium maßgeblich: Beide entfalten ihre räumlichen und architektonischen
Eigenschaften verstärkt durch die Textilbordüren, die ebenso stützend wie unter-
wandernd wirken.

Im vorliegenden Beispiel entsteht der Montagecharakter durch die zusam-
menfallenden Panelrahmen. Zudem erinnern die schmucken Rundungen des Zelt-
saums an Ziegelsteine– eine weitere Referenz auf das, was der Bewohnerin nicht
zugänglich ist. Neben Stabilität und Schutz („The floor here is cold and wet.“ [Evans
2017, 86]) mangelt es auch an Unterstützung für die hochschwangere Frau und ihre
Kinder. In Abwesenheit des verstorbenen Ehemanns und der vermissten Schwester
ist Hilfe von Außenstehenden nötig. Doch damit die bald dreifache Mutter die
Schwangerenfürsorge des Camps beansprucht, muss die Hebamme zuerst Ver-
trauen aufbauen(„build a relationship of trust“ [Evans 2017, 85] [Herv. S. S.])– eine

Abb. 4:Kate Evans:Threads from the Refugee Crisis, 2017. Das Panel als Zelt [85].
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Bemühung, die das Layout wörtlich nimmt, indem es die entsprechenden Textbal-
ken an der linken Plane entlang übereinanderstapelt. Der vermeintliche Aufbau er-
weist sich allerdings als trügerisch: Sowohl die Lektüre von oben nach unten als
auch die abfallenden Planen lenken in die entgegengesetzte Richtung und schaffen
damit eher den Eindruck von Abbau. So kündigt sich an, was gegen Ende des Co-
mics folgt, wo eine brutale Konfrontation zwischen Mutter und Polizei das Ver-
trauen in die Lagerstrukturen gewaltsam zerschlägt (vgl. Evans 2017, 127–131).

Die Engführung von Comic- und Camparchitektur veranschaulicht auch ein spitz
zulaufendes Panel, das sich der Form des abgebildeten Hüttendachs angleicht
(Abb. 5). Wenn also die Protagonistin den Bau als„really well made“ (Evans 2017, 43)
bezeichnet, so mag sie damit ebenso die Baracke wie den Comic meinen. Doch was
so gut gebaut und dank der verzierenden Spitze regelrecht häuslich scheint, soll abge-
brochen werden:„The authorities have announced that, / in three days’ time, an area
‚within / 100 metres of the road‘ / will be bulldozed.“ (Evans 2017, 43) Um die vorbildli-
che Baracke vor den Bulldozern zu bewahren, soll sie durch Bewohner� innen und
Hilfskräfte verschoben werden. Dazu muss der metonymische Ausdruck„moving
house“ (Evans 2017, 43) buchstäblich („literally “) umgesetzt werden:„moving the

Abb. 5:Kate Evans:Threads from the Refugee Crisis, 2017. De-Konstruktion [43].
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whole house“ (Evans 2017, 43). Vollständig kann die Hütte dabei nicht bleiben. Um sie
umzulagern, müssen neben Möbeln, Kleidern, Geschirr etc. auch die Wände zusam-
mengepackt werden:„We’ll take the walls off“, erklärt der Bruder des Bewohners.
„Then move the pallets from under the floorover to the other side of the site then
build it again.“ (Evans 2017, 43)

Wenngleich zuweilen durchaus ganze Gebäude umgezogen werden, insbeson-
dere seit die sogenannten Tiny Houses boomen, zeugt die rudimentäre Anweisung
von einer baukastenartigen Architektur, die ebenso schnell zusammengesetzt wie
auseinandergenommen werden kann. Die Einfachheit, die zum Trend und Inbegriff
eines minimalistisch erleichterten Lebensstils geworden ist, erhält hier prekäre
Züge. Während sich die schlichte Konstruktion textuell als„well made“ (Evans
2017, 43) und praktikabel erweist, deutet das Bild ihre Kurzfristigkeit und Instabili-
tät an: Zum einen ist vor der Baracke ein Zelt aufgestellt, das der Comic zu Beginn
als geringere Art der Unterkunft etabliert hat. Zum anderen liegt die Hütte selbst
schiefer, als es die Obersicht perspektivisch erlaubt. Hinzu kommen die drei pfeil-
artig zusammenlaufenden Spitzensäume, die das obere mit dem unteren Panel ver-
binden; dadurch wirken sie layouttechnisch auf das Dach ein und drücken dieses
mit den erwähnten Bulldozern auch indexikalisch Richtung Boden.

Zum Abbruch verurteilt sind die Geflüchtetenunterkünfte allerdings nicht
nur aufgrund ihrer Beschaffenheit, ihres Aussehens oder ihrer Lage, sondern
wegen einer Vorstellung, die ihnen im Falle von Calais terminologisch anhaftet:
Zwar stammt der Dschungelbegriff von den Geflüchteten selbst, die Camps in be-
waldeten Gebieten mit dem paschtunischen Wort für Wald,„djangal oder dzhan-
gal“, benannten. Doch die sprachliche Übersetzung und mediale Verbreitung
bauschte den„pragmatisch gewählte[n], situativ variierte[n] und zudem in meh-
reren relevanten Sprachen verständliche[n] Ortsname[n ...]“ zu einem „Zustand
wie im Dschungel“ (Agier u. a. 2020, 16) auf. Inzwischen steht der Begriff laut Yas-
min Ibrahim und Anita Howarth mit postkolonialen Narrativen in Verbindung
(Ibrahim u. a. 2018, 1–5, 22–24). Der Dschungel ist das Wilde, Andere, Fremde, das
die Zivilisation bedroht und deshalb zugunsten ihrer Stabilisierung zu zähmen
ist. Eine typisch Foucault�sche Heterotopie also, die sich am„wirre[n] Durchein-
ander“, der „Undurchdringlichkeit“ und „Undurchschaubarkeit“ (Bibliographi-
sches Institut GmbH 2021) der Klöppelspitze reflektiert. Indem das Textil aber
gleichzeitig seine Durchlässigkeit, Lückenhaftigkeit und Fragilität zur Schau stellt,
macht es die Bedrohten hinter der Bedrohung kenntlich: Geflüchtete, die„shelter“
(Evans 2017, 9) suchen und sich stattdessen in einem Dschungel wiederfinden.
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Fazit

„Shelter“ (Evans 2017, 9) ist, was die Geflüchtetenunterkünfte in Calais und Berlin
jedoch kaum bieten können, wie die beiden Comics aufzeigen. Sowohl die Luft-
polster als auch die Klöppelspitzen sindaufgrund ihrer Materialität Ausdruck
einer tiefgreifenden Instabilität, die über die Architektur hinausweist. Die archi-
tektonische Unsicherheit beruht auf Ungewissheit: auf einem vorübergehenden
Zustand, der zeitlich unbestimmt ist. Dies spiegelt sich in der (fragmentierten)
Konstruktion des Comics, insbesondere im Gutter, der selbst einen unbestimmten
Transitraum repräsentiert. Solange Geflüchtete in ihm feststecken, bleibt ihnen
verweigert, was der Freiraum zwischen den Panels normalerweise bietet: narra-
tive Mobilität und „closure“ (McCloud 1994, 64). Daher markiert der Gutter, was
außerhalb liegt und unsichtbar bleibt: eine segregierte Peripherie.

Insofern lässt sich die eingangs aufgestellte These verifizieren: Durch ihren
kompositorischen Charakter, ihre Ränder und Übergänge verdichten Comics
jenen anhaltenden, marginalisierenden Transitzustand, den Geflüchtetenunter-
künfte verkörpern. Das Prekäre dieser Liminalität spitzt sich durch die„Bubble“-
und Spitzenstruktur zu. Die aufblasbaren Luftpolster und die fragilen, schmucken
Textilien zeichnen einen Lebensraum, der von Störung und Destabilisierung ge-
prägt ist.

Dennoch hängt die soziale Unsicherheit nicht von der architektonischen ab.
Werden die unbeständigen Zelte und Hütten durch solide umgenutzte Gebäude er-
setzt, scheint sich die liminale Position der Geflüchteten weniger aufzuheben als
bloß zu verschieben. Zwar ist der physischen Unzulänglichkeit einigermaßen Ab-
hilfe geleistet, doch bleibt die soziale Randposition bestehen, oder sie verfestigt sich
sogar im Zuge der bautechnischen Verfestigung. Um diese Hypothese zu bestätigen,
bedürfte es weiterführender Untersuchungen. Einen ersten Anhaltspunkt könnten
Asylzentren liefern, wie sie Paula BullingsIm Land der Frühaufsteher(2012) dar-
stellt: Der Comic errichtet auf allen Ebenen Schranken, welche die Segregation der
Bewohner� innen veranschaulichen. Auffallend ist insbesondere der vorwiegende
Verzicht auf den Gutter, was die räumliche Einschränkung der Asylsuchenden in
einer beengten Panelstruktur vermittelt (vgl. Bulling 2012, 26–30).

Einen zweiten Ansatz könnten dauerhafte(re) Geflüchtetenlager bieten, wie
sie etwa in Kenia oder Palästina seit Jahrzehnten existieren. Neben Joe Saccos
berühmtem Palestine(2001) istOut of Somalia. Dagahaley– ein Flüchtlingslager in
Kenia(2012) von Andrea Caprez und Christoph Schuler zu erwähnen. Obwohl das
Werk im Vorwort klar als „Comic-Reportage“ (Caprez u. a. 2012, 3) definiert ist,
wäre es formal als Bilderbuch einzustufen. Die Auflösung der medientypischen
Struktur ist sinnstiftend. Indem die Autor� innen die Panelordnung aufgeben und
damit den Gutter auf die ganze Seite ausweiten, verleihen sie einem Geflüchteten-
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lager Ausdruck, das sich zeitlich wie räumlich derart ausgedehnt hat, dass es zu-
weilen unermesslich scheint (vgl. Caprez u. a. 2012, 8). In diesem Sinne wäre auch
das Leben nach dem Geflüchtetenlager oder der Asylunterkunft unter die Lupe zu
nehmen,1 da alle diese Werke im Grunde eine zentrale Frage stellen: Hat Flucht
ein Ende?

Literaturverzeichnis

Agier, Michel.„Between War and City. Towards an Urban Anthropology of Refugee Camps“.
Ethnography3.3 (2002), 317–341.

Agier, Michel, Yasmine Bouagga, Mael Galisson, Cyrille Hanappe, Mathilde Pette und Philippe
Wannesson.Der„Dschungel von Calais“. Über das Leben in einem Flüchtlingslager.Übers. v.
Wolfgang Freund. Bielefeld: transcript, 2020 [2019].

Bibliographisches Institut GmbH.„Dschungel“. Duden Rechtschreibung, 2021. https://www.duden.de/
rechtschreibung/Dschungel (abgerufen am 8.12.2021).

Bulling, Paula.Im Land der Frühaufsteher. Berlin: avant-verlag, 2012.
Caprez, Andrea und Christoph Schuler.Out of Somalia. Dagahaley– ein Flüchtlingslager in Kenia.

Zürich: Médecins Sans Frontières, 2012.
DUOL.„Traglufthalle FAQ“. DUOL, 2020. https://duol.eu/de/einzelnenachrichten/traglufthalle-faq

(abgerufen am 31.5.2022).
Evans, Kate.Threads from the Refugee Crisis. London: Verso, 2017.
Fitzgerald, Ali.Drawn to Berlin. Comic Workshops in Refugee Shelters and Other Stories from a New

Europe. Seattle: Fantagraphics Books, 2018.
Foucault, Michel.„Andere Räume“. Aisthesis. Wahrnehmung heute oder Perspektiven einer anderen

Ästhetik. Hg. v. Karlheinz Barck, Peter Gente und Heidi Paris. Leipzig: Reclam, 1992. 34–46.
Foucault, Michel.„Les Héterotopies. Radio France, 7 décembre 1966“. Die Heterotopien/Les

héterotopies. Der utopische Körper/Le corps utopique. Zwei Radiovorträge. Übers. v. Michael
Bischoff. Frankfurt a. M.: Suhrkamp, 2019 [2005]. 39–52.

Gennep, Arnold van.Les rites de passage. Paris: Librairie critique, 1969 [1909].
Ibrahim, Yasmin und Anita Howarth.Calais and Its Border Politics. From Control to Demolition. London

und New York: Routledge Focus, 2018.
Knigge, Andreas C.„Zeichen-Welten. Der Kosmos des Comics“. Comics, Mangas, Graphic Novels.

Hg. v. Heinz Ludwig Arnold und Andreas C. Knigge. München: Edition TEXT+KRITIK, 2009. 5–34.
Lechner, Gregor Martin.„Das barocke Spitzenbild“. Alte und Moderne Kunst21.144 (1976), 6–10.
McCloud, Scott.Understanding Comics. The Invisible Art. New York: Harper Collins, 1994.
Merriam-Webster Inc.„Gutter“. Merriam-Webster Dictionary, 2021. https://www.merriam-webster.

com/dictionary/gutter (abgerufen am 8.12.2021).
PARANET.„CareDome®. Mobile Unterkünfte für Menschen in Not“. PARANET Traglufthallen, 2022.

https://paranet-deutschland.de/care-dome/ (abgerufen am 31.5.2022).

� Dem Moment des Ankommens widmen sich etwa Shaun TansThe Arrival (2014) oderWelcome
to the New World. Waking Up in Trump’s America(2020) von Jake Halpern und Michael Sloan.

Instabile Architekturen– unsichere Räume 125

https://www.duden.de/rechtschreibung/Dschungel
https://www.duden.de/rechtschreibung/Dschungel
https://duol.eu/de/einzelnenachrichten/traglufthalle-faq
https://www.merriam-webster.com/dictionary/gutter
https://www.merriam-webster.com/dictionary/gutter
https://paranet-deutschland.de/care-dome/


Schüwer, Martin.Wie Comics erzählen. Grundriss einer intermedialen Erzähltheorie der graphischen
Literatur. Trier: WVT, 2008.

Sennett, Richard.Flesh and Stone. London und New York: W. W. Norton & Company, 1994 [1976].
Sennett, Richard.„The Jewish Ghetto in Venice. Exiles Make a Home“. The Foreigner. Two Essays on

Exile. Memmingen: Notting Hill Editions, 2017. 3–44.
Starke, Marion.„Traglufthallen für Flüchtlinge in Berlin-Moabit. Dach überm Kopf aus warmer Luft“.

Der Tagesspiegel15.12.2014. https://www.tagesspiegel.de/berlin/traglufthallen-fuer-fluechtlinge-
in-berlin-moabit-dach-ueberm-kopf-aus-warmer-luft/11119184.html (abgerufen am 31.5.2022).

Stowasser, Joseph Maria, Michael Petschenig und Franz Skutsch.„Textum“. Stowasser. Lateinisch–
deutsches Schulwörterbuch. München: auf der Grundlage der Bearbeitung 1979 von Robert Pichl,
Hubert Reitterer, Ernst Sattmann, Josef Semmler, Kurt Smolak und Wilfried Winkler, neu
bearbeitet und erweitert von Alexander Christ, Heiner Eichner, Fritz Fassler, Horst Fröhler,
Wolfram Kautzky, Sigrid Kreuzgruber, Rainer Kurz, Gabriele Liesinger, Paul Lorenz, Andrea
Lo•ek, Hildegrund Müller, Hubert Reitterer, Harald Schwarz, Josef Semmler, Kurt Smolak,
Wolfgang Trachta, Marion Waldmann, Dorothea Weber, Wolfgang Wenk und Irmtraud Zak.
München: R. Oldenbourg/Wien: Hölder-Pichler-Tempsky/Zug: HPT-Medien-AG, 1998.

Turner, Victor.„Liminality and Communitas“. The Ritual Process. Structure and Anti-Structure. New York:
Aldine de Gruyter, 1995 [1969]. 94–130.

Zürcher Hochschule der Künste und Marianne Gächter.„Klöppelspitze“. Material-Archiv, 2019.
https://materialarchiv.ch/de/ma:material_1977#ma:material_1977-ma:has_sources_information
(abgerufen am 8.12.2021).

126 Susanna Schoch

https://www.tagesspiegel.de/berlin/traglufthallen-fuer-fluechtlinge-in-berlin-moabit-dach-ueberm-kopf-aus-warmer-luft/11119184.html
https://www.tagesspiegel.de/berlin/traglufthallen-fuer-fluechtlinge-in-berlin-moabit-dach-ueberm-kopf-aus-warmer-luft/11119184.html
https://materialarchiv.ch/de/ma:material_1977#ma:material_1977-ma:has_sources_information
https://materialarchiv.ch/de/ma:material_1977#ma:material_1977-ma:has_sources_information


Christian Tagsold

Japanische Gartenwelten jenseits aller
Erwartungen: Y�ichi Yokoyamas Niwa

Einleitung

Ganz unprätentiös mit Niwa, zu deutsch Garten, ist ein Manga von Y� ichi Yo-
koyama aus dem Jahr 2007 betitelt. Dennoch weckt der Titel Erwartungen, denn
Gärten sind ein zentrales nationales Symbol für Japan. Sie drücken die vermeintli-
che besondere Naturverbundenheit der Japaner� innen aus und werden im Westen
als Orte der Meditation gehandelt (vgl. Yamada 2009, 106–110; Tagsold 2017, 99–121).
In Niwa scheint Yokoyama diese Erwartungshaltungen zu bedienen. Gleich zu Be-
ginn des Bandes führt er seine Protagonist� innen in eine Anlage, die auf den ersten
Blick stark dem Steingarten des Ry� an-Tempels in Kyoto ähnelt. Dieser Steingarten
ist seit den 1930er Jahren und vor allem nach Ende des Zweiten Weltkriegs zu einer
der bekanntesten Verkörperungen des japanischen Ideals aufgestiegen (vgl. Kuitert
2002, 130–132; Yamada 2009, 161–168). Seine karge Ästhetik wirkt verblüffend mo-
dern und es irritiert, dass er vor allem aus Kiesel und Steinen besteht, erwarten
wir von einem Garten doch Grün und Natur. Trotzdem ist der Ry� an-Garten nicht
nur UNESCO-Weltkulturerbe, sondern steht auch ikonisch für die Kunst der Stein-
gärten und wird oft mit dem Zen-Buddhismus in Verbindung gebracht (vgl. Kuitert
2002, 130–132; Katahira 2014, 209–217). Wenn Yokoyama seine Erkundung des Gar-
tens hier beginnt, ist das sicher nicht zufällig. Doch Yokoyamas Anlage entpuppt
sich schnell als etwas ganz anderes. Nicht Kiesel bilden den Garten, sondern Bälle,
die ins Rutschen geraten, als die Hauptfiguren sie betrachten, so dass sich die Sze-
nerie unversehens verwandelt. Dieser Auftakt ist bezeichnend fürNiwa: Yokoya-
mas Garten ist dynamisch, fordert den Protagonist� innen einiges an Geschick ab
und wirft für Leser � innen viele Fragen auf. In dieser Hinsicht ist der Manga typisch
für Yokoyamas– uvre.

Y� ichi Yokoyama ist schon eine Weile ein nicht mehr sonderlich geheimer Ge-
heimtipp. 2008 schrieb Douglas Wolk imLiterary Supplementder New York Times
über ihn: „Few cartoonists of the moment are weirder or more original than Y� ichi
Yokoyama– his work obsessively diagrams architecture and design, and just barely
clings to shreds of narrative.“ 2011 toppte Matt Seneca fürComicsAlliancediese Ein-
schätzung noch und nannte Yokoyama„the most talented and exciting cartoonist
working in any country today [...]“. Dabei begann Yokoyama vergleichsweise spät,
Mangas zu verfassen. Zunächst studierte er Ölmalerei an der Musashino Art Uni-
versity (Präfektur Tokyo), einer der renommiertesten Universitäten für Kunst in
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Japan. Als Künstler blieb Yokoyama aber der Erfolg zu Beginn seiner Karriere ver-
wehrt. Im Jahr 2000, im Alter von 31 Jahren, veröffentlichte er dann relativ spät
seinen ersten Manga. Sein japanischer Stammverlag East Press ist keines der gro-
ßen Häuser im ökonomisch äußerst einträglichen Manga-Geschäft, sondern spezia-
lisierte sich in den 1990er Jahren auf subkulturelle Comics, verlegt aber ebenso
Romane und Sachbücher. Anfänglich hatte Yokoyama sowieso mehr in Frankreich
und den USA Erfolg. Da seine Mangas wortkarg sind, waren sie relativ einfach zu
übersetzen. Hier waren es mit der Éditions Matière und PictureBox kleinere Ver-
lage mit einer hohen Affinität zur Kunstszene, die seine Werke publizierten. In den
letzten Jahren ist Yokoyama schließlich auch in Japan bekannter geworden, wenn-
gleich eher als Künstler, während er im Westen weiterhin vor allem als Manga-
zeichner wahrgenommen wird.

Yokoyama hat in Interviews immer betont, dass er sich wenig mit Mangas
und Comics anderer Autor� innen auseinandersetzen würde. Auf eine Nachfrage
zu Einflüssen wie Jack Kirby antwortete Yokoyama in einem Interview mit Matt
Seneca (2011) trocken:„Unfortunately, I am interested in neither American comics
nor other countries’ comics.“ Andernorts hat er sich ähnlich zu Mangas geäußert.
Außerdem gab er folgendes zu Protokoll:„I would like each reader to construe my
works freely.“ Auf jeden Fall stecktNiwa voller Anspielungen, die den Leser� innen
eine Idee geben, was dieser Manga aussagen könnte, gleichzeitig jedoch diverse
Deutungsmöglichkeiten eröffnen. Viele der Bildzitate kommen aus dem Bereich der
Kunst während andere auf popkulturelle Einflüsse verweisen. Da die Handlung vor
allem vor einer weiträumigen und vielfältigen Gartenkulisse spielt, ist es außerdem
nicht überraschend, dass man als Leser� in immer wieder bekannte Gartenmotive
wie Labyrinthe oder Wasserspiele entdeckt. Deutlich wird freilich, dass Yokoyama
ein unkonventioneller Zeichner und Texter ist.Niwa wirft viele Fragen auf und ist
sehr rätselhaft, liefert jedoch keine eindeutigen Antworten. Der Garten ist eine
phantastische Landschaft für Abenteuer, doch wir wissen am Ende wenig über
seine tiefere Bedeutung, seine Geschichte oder auch nur seine Gestalter� innen und
Eigentümer� innen. In dieser Hinsicht reiht sich Niwa relativ nahtlos in das Werk
Yokoyamas ein, das keine stringenten abgeschlossenen Stories erzählt oder Bot-
schaften vermittelt, sondern den Leser� innen nur viele Ansatzpunkte für eigene In-
terpretationen bietet, ohne irgendetwas aufzulösen.

Die vielen potenziell möglichen Zugänge zuNiwa stehen im Mittelpunkt meiner
Analyse. Aus unterschiedlichen Ebenen des Raums entsteht im Manga ein komplexer
Garten, der am Ende deutlich über simplizistische kulturalistische Zuschreibungen
hinausweist. Nach einem kurzen Überblick von Handlung und Stil greift meine Ana-
lyse dabei zunächst fünf Themenbereiche auf, um die Vielschichtigkeit des Raums
aufzuzeigen. Den Ausgangspunkt bilden die Verweise auf westliche und japanische
Gartenmodelle. Zwar hat zumindest eine Kritikerin versucht, den Garten inNiwa
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durch die Nationalität oder den kulturellen Hintergrund des Autors zu lesen (vgl. Bi
2009), doch wird das dem anspielungsreichen Raum kaum gerecht. Es finden sich
zwar eine Reihe von Verweisen auf japanische Gärten, aber sie erscheinen stark ge-
brochen und verfremdet. Die Frage nach dem kulturellen Hintergrund des Gartens
durchzieht auch die zweite Ebene meiner Analyse. InNiwa finden sich zahlreiche
religiöse Motive, die zum einen auf die Bibel verweisen, zum anderen hingegen
klassische Topoi japanischer Religiosität einspielen. Dieser geradezu der klassischen
Ikonographie verpflichteten Ebene stelle ich im dritten Analyseschritt die offenkun-
digen Verweise auf die moderne Popkultur, wie Videospiele oder Gameshows vom
SchlageTakeshi’s Castle(1986–1989) entgegen. In einem vierten Schritt wird unter-
sucht, wie sich die Bildwelt weiter aus Zitaten von Kunstwerken und Comics speist.
Als letzter Themenbereich sollen die unübersehbaren Anklänge an die moderne ja-
panische Geschichte in den Blick genommen werden. Im Anschluss an die Betrach-
tung dieser fünf Analyseebenen diskutiere ich die Frage der Repräsentation inNiwa
allgemein, die alle Ebenen erkennbar durchzieht, und werde in diesem Kontext
noch einmal die japanischen Gartenkonzeptionen aufgreifen, um zu analysieren,
wie weit Yokoyama kulturelle Zuschreibungen zu dekonstruieren vermag.

Handlung und Stil

Die Handlung inNiwa ist, wie oft bei Yokoyama, wenig komplex. Yokoyamas Man-
gas leben von ihren phantastischen Bildwelten, weniger von tiefschürfenden Dialo-
gen oder zielführenden Storylines. Einige Figuren wollen einen Garten besuchen,
aber am Eingangstor bedeutet ihnen ein Wärter, dass geschlossen sei (vgl. Yo-
koyama 2007, 1). Allerdings findet die Gruppe einen Spalt in der Gartenmauer und
zwängt sich hindurch. Ob die Figuren männlich oder weiblich sind, wird nicht klar
und auch nicht, wie viele es sind, da ihre Anzahl im Verlauf der Handlung situativ
zu- und abnimmt. Sie sind erkennbar menschlich, jedoch nicht eindeutig stabil im
Aussehen, so dass es schwer fällt, einzelnen von ihnen durch den Manga hindurch
zu folgen und sich mit ihnen zu identifizieren. Allein ihre Anwesenheit als Gruppe
ist gleichbleibend und ermöglicht Leser� innen, sich an ihre Fersen zu heften.

Über das erste Drittel vonNiwa hinweg erkundet die Gruppe den Garten, der
absolut phantastisch ist. Einige Male müssen sich die Figuren verstecken, um
nicht von Wärtern und Patrouillen entdeckt zu werden. Die Texte tragen wenig
zum Verständnis bei, da die Figuren nur offensichtliches an- und aussprechen,
wodurch eine kafkaesken Stimmung entsteht. Fragen, die sich Leser� innen un-
weigerlich aufdrängen, bleiben unberührt. Insbesondere erfährt man nicht, wer
so einen Garten überhaupt angelegt hat und zu welchem Zweck dies geschehen
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sein sollte. Es lässt sich vermuten, dass der Garten öffentlich zugänglich ist. Zu-
mindest legt dies das Eingangstor mit Wächter nahe, wenngleich selbst hier nicht
eindeutig ist, unter welchen Bedingungen der reguläre Zutritt möglich sein soll.
Unklar bleibt außerdem, warum Patrouillen in futuristischen Gefährten den Gar-
ten schützen müssten und die kafkaeske Stimmung wird so nur vertieft.

Da die Figuren sowieso nur wenig für Leser� innen beitragen, das Rätsel des
Gartens irgendwie aufzulösen, sondern einfach durch die Landschaft stolpern, ist
letztendlich der Garten der eigentliche Protagonist. Seine Wandlungen bestimmen
die Handlung, nicht irgendeine final gelöste Aufgabe. Es lässt sich keine persönliche
Entwicklung der Figuren erkennen, denn die Reise kennt keine Helden und nie-
mand wird erwachsen. Vielmehr sind die Figuren dem Garten ausgeliefert. Wenn
sie handeln und aktiv werden, lösen sie in der Regel Kettenreaktionen und Kata-
strophen aus, ohne dass erkennbar wäre, warum. Der Garten scheint sich jedenfalls
gegen die unbefugten Eindringlinge zu wehren, allerdings nicht systematisch und in
Relation zu den Angriffen. Ein einfaches spielerisches Verschieben einer Kulisse
kann so tatsächlich eine Naturkatastrophe biblischen Ausmaßes hervorrufen.

Nachdem die Gruppe den Garten ziellos durchstreift hat und dabei auf einige
Herausforderungen und faszinierende Orte getroffen ist, stößt sie auf eine riesige
Bibliothek voller (teils maßlos überdimensionierter) Bücher über Botanik und
Hortikultur (vgl. Yokoyama 2007, 144–160). Plötzlich kommt eine Flotte Flugzeuge
und wirft unzählige Fotografien quasi als Wurfbotschaften ab, aus denen sich ein
Plan des riesigen Gartens zusammenlegen lässt. Zumindest versuchen die Figuren,
sich so endlich einen größeren Überblick zu verschaffen. Bevor sie die Karte voll-
endet haben, kehrt jedoch ein einzelnes Flugzeug noch einmal zurück. Der durch
seinen Propeller verursachte Wind zerstreut alle Bilder bzw. bildet einen riesigen
Ozean aus ihnen und die Leser� innen erfahren wieder nicht, welche tiefere Bedeu-
tung der Garten haben könnte (vgl. Yokoyama 2007, 166–180). Allerdings sind die
Figuren durch die Flugzeuge sowieso nur in den Besitz einer zufälligen Repräsenta-
tion des Geländes gelangt, nicht eines systematischen Plans, da es sich um Luftbil-
der und damit um eine rein willkürliche Momentaufnahme handelt.

Die Figuren laufen weiter und kommen im letzten Drittel der Erzählung in
eine Stadt, in der sich alles verschieben lässt. Häuser und alle anderen Bestandteile
sind auf Rollen gelagert, jedoch nicht als reine Kulissen, sondern abgesehen von
ihrer fehlenden festen Verankerung voll funktional (vgl. Yokoyama 2007, 210–220).
Als die Figuren einen wunderbaren japanischen Park vorfinden (Abb. 1) und die
Elemente, die ebenfalls verschiebbar sind, neu arrangieren wollen, kommt es zu
einem Sturm, der sich zu einem Tornado ausweitet, während zusätzlich noch ein
Vulkan ausbricht. Die Figuren schaffen es gerade so, sich eben in diesen Vulkan zu
flüchten, nachdem er sich als begehbare Staffage herausgestellt hat. Im Inneren sind
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sie vor der Katastrophe geschützt und finden erneut Fotografien. Diesmal sind es Po-
laroids, deren Selbstentwicklung sie auf den letzten Seiten abwarten (vgl. Wolk 2011).

Die Geschichte schließt mit den fertig entwickelten Bildern, die den Leser� innen
erneut keine Erklärung bieten. Einige Male im Verlauf der Story wird in Fußnoten
auf Anhänge verwiesen, die den Hergang offenzulegen versprechen und damit den
vierten Teil zu den drei eigentlichen Hauptabschnitten der Geschichte bilden. Aber
diese Anhänge, die tatsächlich auf die eigentliche Geschichte folgen, verwirren nur
noch mehr. Irgendwelche Menschen bedienen irgendwelche Maschinen, um den
Garten zu gestalten. Warum und wozu, bleibt für die Leser� innen völlig opak.

Stilistisch ist der Manga einerseits sehr ungewöhnlich, steht aber anderer-
seits gut erkennbar in der Tradition des Mediums. Zwar fallen die Story und
ihrer Protagonist� innen aus typischen Rastern, doch die generelle Optik und Hap-
tik des Bandes entspricht der Erwartungshaltung an einen Manga. Auf den ersten
Blick vermutet man nicht, mit etwas allzu Außergewöhnlichen konfrontiert zu
werden, wenn man Niwa in die Hand nimmt. Die Figuren sind sicherlich keine
Allerweltsheld� innen. Sie sehen oft aus wie aus einem Bauhausfest oder einem

Abb. 1:Y�ichi Yokoyama:Niwa: The Garden, 2007. Japanischer Garten in der Stadt im letzten Drittel
des Mangas. Die Steine und in Form geschnittenen Pflanzen erwecken den Eindruck eines
japanischen Gartens. In der Sprechblase rechts oben ist von einem„großartigen Garten (niwa)“ die
Rede, während rechts unten„zweifellos ein Park (k� en)“ steht. Die Sequenz endet mit dem Einwurf
von links„lasst uns reingehen“ [216].

Japanische Gartenwelten jenseits aller Erwartungen: Y�ichi YokoyamasNiwa 131



Kunstwerk der 1920er Jahre entsprungen, sind aber wandlungsfähig und können
schon einmal mit Hemd und Krawatte ausstaffiert einem Angestellten ähneln. Ihre
Gesichter sind regungs- und ausdruckslos, was für Mangas allerdings äußerst unge-
wöhnlich ist und wenig Anhaltspunkte bietet, die Stimmung einzuschätzen. Die Story
ist ebenfalls nicht alltäglich, aber immerhin bis auf die Anhänge linear erzählt,
wobei sich die Abfolge aus der Begegnung mit den einzelnen Bereichen des Gartens
ergibt. Für die Leser� innen wirkt es, als ob sich die Figuren einen nachvollziehbaren
Weg durch die Anlage bahnen, indem sie ihrer Neugier folgen. Durch die Begegnung
mit den verschiedenen Elementen des Gartens zerfällt die Story jedoch in einzelne
Fragmente und Erlebnisse, die lose miteinander zusammenhängen. Alleine die drei
grundlegenden Abschnitte des Handlungsablaufs, initiale Exploration (1–143), Ver-
such des Überblicks durch die Karte (144–188) sowie Ankunft in der verschiebbaren
Stadt und Katastrophe (189–271), geben der Story einen festeren Halt. Diese drei Teile
sind jedoch nicht durch Kapitel oder ähnliches voneinander geschieden und dem-
entsprechend weist der Manga keine Zwischenüberschriften auf. Innerhalb der drei
Teile ist es leicht vorstellbar, einzelne Sequenzen miteinander zu vertauschen.

Die Seitengestaltung durch Panels ist dagegen einigermaßen konventionell.
Leser� innen können hier die üblichen graphischen Strukturen von Mangas wie-
der erkennen und werden nicht mit Experimenten konfrontiert. Die Bilder sind
schwarz-weiß mit einer klaren Linie gezeichnet. Yokohama bedient sich in seinen
Bildern zahlreicher Onomatopoetika, was ebenfalls typisch für Mangas ist und
häufig den Eindruck schneller Bewegung, gepaart mit den passenden Geräu-
schen, entstehen lässt. Yokoyamas graphische Gestaltung nimmt die für Mangas
charakteristischen Möglichkeiten, Bewegung in die Bildsequenzen zu bringen, sehr
bewusst auf, so dass Leser� innen in die Geschichten hineingezogen und durch sie
hindurchgetrieben werden. Nimmt man einmal einen Manga von Yokoyama in die
Hand, ist es schwer, ihn wieder zur Seite zu legen und den Lesefluss bewusst zu
bremsen. In Rezensionen wird zumeist angemerkt, dass es nicht die kryptischen
Geschichten sind, die so faszinieren, sondern dieser Rhythmus, die Detailfülle, die
verrückten Einfälle und das, was sich als kafkaeskes Momentum ausmachen lässt.

Die Bezugsebenen des Gartenraums

Yokohama führt seine Protagonist� innen konsequent um die Frage herum, was
es nun mit dem Garten letztendlich auf sich hat. Im Moment der möglichen Auf-
deckung, als sie die Karte zusammenlegen, wird alles vom Wind zerstoben (vgl.
Yokoyama 2007, 177–179). Daher bekommen die Leser� innen nie einen Gesamtü-
berblick über den Garten, sondern immer nur fragmentierte Ansichten angebo-
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ten. Die Anlage des Gartens ist jedoch von Beginn an als rätselhaft markiert und
die Aufdeckung ihres Sinns und Zwecks treibt die Handlung an. Dass die Figuren
den Wächter am Eingang umgehen und sich wider den Regeln Zugang verschaf-
fen, um eine Entdeckungsreise zu beginnen, ist der Ausgangspunkt. Damit verbin-
det sich die Erwartungshaltung, dass im Verlauf der Geschichte wohl Antworten
präsentiert werden, wozu es letztendlich nicht in erwarteter Weise kommt.

Die Ambiguität des Gartenraums ist schon im Originaltitel angelegt, der keine
eindeutige Auskunft darüber gibt, was für ein Raum erschlossen wird.Niwa lässt
sich als Garten übersetzen und wird es durch den englischen UntertitelThe Gar-
denauf dem Einband der japanischen Ausgabe auch ganz konkret, passt aber als
Begrifflichkeit nicht zur Anlage im Band, die viel zu groß für einenniwa ist. Das
chinesische Schriftzeichenniwa wird im japanischen Schriftgebrauch sowieso
kaum wie hier als Titel alleine verwendet, sondern taucht in der Regel in Zusam-
mensetzungen mit einem weiteren Schriftzeichen auf. Die häufigste Verbindung
ist teien, ein Terminus, der sich in aller Regel auf einen japanischen Garten be-
zieht. Als erstes Schriftzeichen wirdniwa in dieser Zusammensetzung„tei“ gelesen.
Das Gegenstück zuteien ist k� en, das mit teien das zweite Schriftzeichenen teilt
(was ebenfalls Garten bedeutet).K� steht hier für öffentlich und das Wort k� en
wurde erst Ende des 19. Jahrhunderts gebräuchlich und hier nur für öffentliche
Parks. Das Konzept für Parks wurde aus dem Westen übernommen und stand für
eine Modernisierung des öffentlichen Grünraums, der neuen sozialen Aneignungen
wie dem Spaziergang zugänglich wurde (vgl. Ono 2003).Niwa positioniert sich se-
mantisch also nicht. Die Anlage ist weder als japanisch ausgewiesen, sonst hieße
der Band teien, noch als westlich (k� en). DochNiwa ist wie gesagt ein eher unge-
bräuchlicher Terminus und bezeichnet am ehesten noch einen kleineren Hausgar-
ten. Dafür ist das Areal im Manga jedoch eindeutig zu groß und vielfältig. Eigentlich
handelt es sich um einenk� en (Park), in den an einigen Stellenteien (japanische
Gärten) integriert sind. Der Titel des Mangas führt damit bereits zu einem semanti-
schen Spannungsverhältnis, weil er nicht zum Gezeigten passt. Freilich ist der ganze
Garten im Manga von Widersprüchen durchzogen. Gleichzeitig gibt es viel zu entde-
cken und zahlreiche Anspielungen wollen entschlüsselt und interpretiert werden.
Das Rätsel des Gartens stellt sich so immer wieder neu.

Japanischer vs. westlicher Garten

Die erste Frage für westliche Leser� innen ist sicherlich, ob dieserniwa wirklich
„japanisch“ ist, obwohl es simplistisch wäre, alleine von der Nationalität des Au-
tors auf den Stil des Gartens zu schließen. Gleichwohl sind Gärten in den letzten
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150 Jahren zu einem der zentralen nationalen Symbole für Japan erhoben wor-
den. Dies begann mit ihrer Verwendung auf Weltausstellungen in Europa und
Nordamerika in der zweiten Hälfte des 19. Jahrhunderts und setzte sich sodann
über viele öffentliche und private Gärten ebenso wie über vielfältige popkultu-
relle Verwendungen fort, sei es in Theateraufführungen, in der Werbung als Mar-
kenbestandteil oder als Modell für Kinder (vgl. Tagsold 2017). Insofern ist es nicht
unverständlich, wenn Jessie Bi in einer Rezension für die Homepagedu9: l’autre
bande dessinéeversucht zu konstatieren, es ließe sich für den Garten inNiwa
eine „conception plus profondément japonaise“ erkennen.

Das Gesamtbild ist allerdings sehr viel uneinheitlicher, als es Jessie Bis Urteil na-
helegt. InNiwa gibt es eine bewusste Gegenüberstellung westlicher und japanischer
Elemente, wobei letztere immer wieder durch überraschende Effekte gebrochen
werden. Gleich die erste Gartenszene, nachdem die Gruppe sich durch die Mauer ge-
zwängt hat, ist optisch zutiefst japanisch, da sie einen Steingarten wiedergibt. Doch
die Kiesel, die in einem Garten wie dem überaus bekannten Weltkulturerbe Ry� an-
Tempel in Kyoto Wasser symbolisieren, sind bei Yokoyama Bälle und geraten direkt
in Bewegung. Dies ist ein erster Hinweis darauf, dass die Anwesenheit der Eindring-
linge in der Geschichte nicht folgenlos bleibt. Noch viel dramatischer wird es, wenn
die Gruppe gegen Ende des Buches in der Stadt einen Ort entdeckt, den eine Figur
sogleich als„großartiger Garten“ (niwa) bezeichnen, während eine weitere„zweifel-
los ein Park“ (k� en) ergänzt, obwohl es sich um einen japanischen Garten (teien) zu
handeln scheint (Abb. 1). Diesmal sind die Elemente auf Rollen gelagert und als die
Figuren alles neu arrangieren wollen, endet die Geschichte im Sturm und schließlich
im völligen Chaos. Die japanischen Gartenelemente sind zum Ende der Geschichte
also in Bewegung, fordern die Eindringlinge heraus und interagieren mit ihnen. Der
japanische Garten dekonstruiert sich augenscheinlich selbst. So wird deutlich, dass
der japanische Garten als Symbol für die Nation deren fluiden Charakter symboli-
siert, wie ich weiter unten ausführen werde.

Den japanischen Arrangements inNiwa stehen viele typisch europäische ge-
genüber. Es gibt Kaskadenbrunnen und Labyrinthe, die aus der klassischen west-
lichen Gartenkunst übernommen sind. Auch modernere Szenerien, wie ein in
den Garten integrierter Torso eines Linienflugzeugs, verweisen auf westliche
Landschaftsparks und ihren Hang zu spielerisch postindustriellen Zitaten. Die
Grundstruktur des Gartens, so man sie aus den einzelnen Szenen entnehmen
kann, lehnt sich ebenfalls an europäische Landschaftstraditionen an. Wenn die
Gruppe den Garten durchstreift, stößt sie immer wieder auf neue Szenen, Rätsel
und Attraktionen, die untereinander sehr lose verbunden sind, ganz ähnlich
einem französischen Park wie Versailles oder auch in einem englischen Land-
schaftsgarten. Yokoyamas Garten ist in dieser Hinsicht in ganz klassischem Sinne
„picturesque“ – so der gartenhistorische Fachbegriff für derartige Parks. Ein his-
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torischer Landschaftsgarten würde unternormalen Umständen die Besucher immer
wieder mit neuen Reizen begeistern, während hier die einzelnen Szenen und Mo-
mente das Rätsel vertiefen.

Der biblische Garten

Ein zweites Motiv durchzieht den Garten, wie der spanische Comic-Autor Toni
Bascoy (2018) in einer Rezension angemerkt hat: YokoyamasNiwa hat Elemente
des biblischen Garten Edens. In der Tat durchstreifen die Figuren den Garten arg-
los und probieren verschiedenste Möglichkeiten in den Szenerien aus. Allerdings
besteht die Ursünde schon darin, dass sie den Garten durch den Spalt in der
Mauer betreten haben und sie sich dessen offensichtlich bewusst sind, verstecken
sie sich doch stets, wenn sie anderen Menschen begegnen. In ihrer generellen Neu-
gier und Experimentierlust verstoßen die Figuren offenkundig gegen implizite Re-
geln des Gartens und laden so Schuld auf sich, wenngleich nicht klar wird, wer
diese Normen gesetzt hat und was sie genau beinhalten. Als die Figuren den japani-
schen Garten in der Stadt neu anordnen wollen, kommt es direkt zum Sturm und
Vulkanausbruch. Offenkundig ist es der Berg Fuji, der ausbricht, so dass die Strafe
zwar biblischen Charakter hat, in der Umsetzung aber japanisch ist (vgl. Yokoyama
2007, 262). Immerhin ist es wiederum der Fuji, in dem die Gruppe Schutz vor der
Katastrophe findet, nachdem er sich als Staffage entpuppt hat. Damit ist dieser Fuji
aber letztendlich ein Gartenelement in der Tradition der europäischen Hortikultur,
die künstliche Vulkane wie im Landschaftspark von Wörlitz kennt.

Dass der Bezug zum biblischen Garten Eden auf jeden Fall bewusst intendiert
ist, legt eine andere Sequenz nahe, die ganz unverkennbar christliche Motive auf-
weist. Als der erste Sturm aufkommt, der den Versuch der Figuren zunichte macht,
den Plan des Gartens aus Fotos zu legen, verwandeln sich die zahlreichen Bilder in
einen Ozean, der alles zu verschlingen droht. Ein Schiff kommt aus der Ferne ange-
fahren, das in seiner Form stark an klassische Darstellungen der Arche Noah erin-
nert (Abb. 2) (vgl. Yokoyama 2007, 190).

Als die Gruppe dann in die Stadt kommt, fliegen zahlreiche Tauben aus einem
Taubenhaus, so dass die biblische Ikonographie der Sintflut erneut erkennbar ist
(vgl. Yokoyama 2007, 209–210).Niwa unterliegt einer alttestamentarischen Logik,
da sündhaftes Verhalten unmittelbar und scheinbar unverhältnismäßig hart durch
das Eingreifen höherer Mächte bestraft wird.
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Der Garten als Spielwiese

Der Weg durch die Anlage selbst ist aber zunächst nicht mit biblischer Bedeutung
aufgeladen, sondern viel spielerischer dargestellt. Die Gruppe stößt in ihrer Bewe-
gung durch den Garten, die Bibliothek und am Ende die Stadt ständig auf prakti-
sche Rätsel und Hindernisse, die es zu überwinden gilt. In dieser Hinsicht ähnelt
der Vektor der Gruppe sehr stark einemVideospiel, und dieser Eindruck wird
durch die Bildsprache verstärkt. Die Protagonist� innen hangeln sich gleich Video-
spiel-Held� innen an Bäumen hoch oder laufen Quader entlang. Getrieben von
Neugier und Experimentierlust probieren die Figuren alles aus. In diesen Momenten
vervielfältigen sich die einzelnen Figuren immer in einem Panel oder über eine Seite
hinweg, so dass aus der kleinen Gruppe plötzlich eine riesige Ansammlung wird, die
die Hindernisse bevölkert. Einige Male muss die Gruppe Patrouillen ausweichen,
und auch dies ist ein typisches Element von Videospielen. Die Figuren verstecken
sich und kommentieren die Gefahr. Die Notwendigkeit dieser Ausweichmanöver
scheint sich aus dem illegalen Eindringen in den Garten zu ergeben, da es ansonsten
auch nahegelegen hätte, nach dem Weg, einem spezifischen Ziel oder sogar dem Aus-
gang zu fragen.

Abb. 2:Y�ichi Yokoyama:Niwa: The Garden, 2007. Links oben pflügt ein Schiff durch den Ozean der
Luftbilder, das laut Sprechblase Häuser transportiert. Dies ruft rechts unten die Frage hervor, ob
dort wohl Menschen wohnen würden. Das Schiff ähnelt optisch klassischen Darstellungen der Arche
Noah, wenngleich die Häuser sehr dominant sind [190].
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Eine zweite spielerische Referenz inNiwa verweist mit hoher Wahrscheinlich-
keit auf die extrem populäre SpielshowTakeshi’s Castle. Y� ichi Yokoyama ist 1967
geboren und damit liegt die Vermutung nahe, dass er diese Spielshow rezipiert hat,
die zwischen 1986 und 1989 in 129 Folgen von PrivatsenderTBSausgestrahlt wurde.
In Takeshi’s Castlemussten die Kandidat� innen ebenfalls Hindernisse überwinden
und Aufgaben lösen, um am Ende die Burg des Showmasters Beat Takeshi einzuneh-
men, was ihnen in aller Regel nicht gelang, weil die Spielregeln Takeshi und sein
Team als Verteidiger� innen bevorteilten. Takeshi’s Castlewar seinerseits die Um-
setzung von Jump-and-run-Videospielen. Einige Sequenzen ausNiwa entsprechen
ziemlich genau typischen Takeshi-Aufgaben, wie das Durchbrechen von Holztüren
(Abb. 3) (vgl. Yokoyama 2007, 132–136).

Auch das gemeinsame Anrennen auf ein Hindernis in einer großen Gruppe,
wenn sich, wie erwähnt, die Figuren vervielfältigen, ist ein Bild, das sich ausTa-
keshi’s Castleins Gedächtnis eingebrannt hat.

Der postmoderne Zitatraum

Schon die ersten drei Analyseebenen zeigen, dass Yokoyamas Garten offenkundig
einen großen Verweisraum darstellt. Auf einer Metaebene dienen die Aufgaben,

Abb. 3:Y�ichi Yokoyama:Niwa: The Garden, 2007. Drei der Figuren durchbrechen eine Wand, wobei
die Optik sehr stark an eine typische Aufgabe aus der SpielshowTakeshi’s Castleerinnert [135].
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die sich den Figuren dort stellen, den Leser� innen gleichzeitig oft als kleine Rät-
selspiele, die gelöst werden wollen. Zu den angesprochenen Garten-, Bibel- oder
Videospielreferenzen kommen in einer vierten Ebene noch einige weitere aus
Kunst und Literatur.

Toni Baskoy (2018) hat so in seiner Rezension auf Marcel DuchampsAkt, eine
Treppe herabsteigend Nr. 2verwiesen. In diesem kubistischen Schlüsselwerk von
1912 löste Duchamp die Bewegung einer Figur eine Treppe hinab in sich überla-
gernde Einzelsequenzen auf und knüpfte damit an Fotograf� innen an, die in Experi-
menten Bewegungsabläufe mit vergleichbaren optischen Ergebnissen analysiert
hatten. Es liegt nahe, dass Yokoyama dank seines Kunststudiums mit Duchamps
Bild sehr wohl vertraut war und es in Niwa tatsächlich als Referenz eingesetzt hat.
Wenn sich Yokoyamas Figuren bei der Überwindung von Hindernissen vervielfa-
chen, sieht man oft die selbe Figur mehrmals in verschiedenen Phasen der Bewe-
gung, vergleichbar wie bei Duchamp.

Ähnlich verhält es sich mit der unmöglichen Karte des Gartens, die sehr stark
an Lewis Carroll und Jorge Luis Borges’ „Karte des Reiches im Maßstab 1:1“ erinnert.
Caroll führte diese phantastische Idee im zweiten Band seines späten RomansSylvie
and Bruno(1893) ein. Dort erzählt ein Reisender namens Mein Herr von einer Karte
„on the scale of a mile to the mile!“, die jedoch nie ausgebreitet worden sei, da die
Bauern sich dem widersetzt hätten, weil die Sonne sonst ihre Felder nicht mehr er-
reicht hätte (vgl. Caroll 1893, 169). Besonders Borges (1982) hat dann in seiner sehr
kurzen GeschichteVon der Strenge der Wissenschaftanhand dieser Karte die Gren-
zen von Repräsentation diskutiert. Selbst wenn die Karte bei Yokoyama nicht diesen
unmöglichen und unsinnigen Maßstab erreicht, so bleibt sie völlig überdimensio-
niert und damit ohne praktischen Nutzen. Als der durch das Flugzeug verursachte
Wind die einzelnen Fotografien zerstreut, ergibt sich aus ihnen ein riesiger Papier-
ozean, der ebenfalls in keiner Relation zur vorherigen großen, doch letztendlich be-
schränkten Menge der Kartenblätter steht. Insofern wirft diese Sequenz wie bei
Borges Fragen zur Repräsentation auf. Während es bei Borges im Anschluss an Ca-
roll jedoch die Unhandlichkeit einer solchen Karte im Maßstab 1:1 ist, die ihren
Wert im Hinblick auf die Repräsentation in Frage stellt, hätte diese Abbildung der
Realität in Niwa gelingen können, wird jedoch durch den Wind unterbunden.

Eine weitere literarische Bezugnahme könnte in der Anfangsszene aufgehoben
sein, wenngleich hier die Entsprechung weniger direkt ist. Trotzdem erinnert die
Konfrontation der Gruppe mit dem Wärter an Kafkas TextVor dem Gesetz(1915).
Dort versucht ein „Mann vom Lande“, Zugang zum Gesetz zu erhalten, wird aber
am Tor von einem Wärter vertröstet. Nachdem der Mann jahrelang gewartet hat,
verstirbt er schließlich vor dem Tor, nachdem er vielfach versucht hat, den Wärter
zu überreden, aber nicht, sich mit Gewalt Zutritt zu verschaffen. InNiwa nutzt die
Gruppe einen Spalt in der Mauer, um den Wärter zu umgehen, sieht sich dann je-
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doch im Garten mit einem unbarmherzigen Gesetz konfrontiert. Neben der eigent-
lichen Torszene und dem offensichtlichen Wirken von Recht ist es die Gesamtwir-
kung des Mangas, die an Kafkas Parabel denken lässt.

Etwas heikler wird es sicherlich bei der Bibliothek selbst. Yokoyama spielt hier
erneut mit der Frage der Repräsentation, wenn ein Buch über Bäume, gehalten in
der klassischen Logik botanischer Werke des 19. Jahrhunderts, die Bäume praktisch
im Originalmaßstab abbildet. Das Buch ist dadurch natürlich mehr als unhandlich
groß. Die ganze Bibliothek erinnert unmittelbar an Schuitens und Peters (1993) Reihe
Geheimnisvolle Städteund hier speziell an das Titelbild des Archivars, selbst wenn
Yokoyama behauptet hat, er würde keine westlichen Comics lesen und kennen. Über
diese visuelle Referenz hinaus lässt sich die Bibliothek jedoch weiter auf Borges zu-
rückführen, der jene Idee in mehreren Erzählungen verfolgt hat. Daher könnte Yo-
koyama hier auch direkt auf den argentinischen Autor und dessen Gedanken zu
Problemen der Repräsentation zurückgegriffen haben.

Niwaals Schauplatz japanischer Geschichte

In der ersten explorativen Phase der Handlung überwiegen die Anklänge an die klas-
sische westliche wie japanische Gartenkultur sowie an Videospiele. Die Gruppe trifft
ständig auf neue erklärungsbedürftige Gartenelemente und muss viele Hindernisse
überwinden. Spätestens mit den Flugzeugen, die die Luftbilder abwerfen, werden
aber historische Bezüge immer relevanter. Diese Szenerie erinnert unmittelbar an
den Abwurf von Flugblättern durch die amerikanische Luftwaffe, mit der die
Japaner� innen zum Ende des Zweiten Weltkriegs zur Kapitulation aufgefordert wer-
den sollten. Auch der nachfolgende Angriff eines einzelnen Flugzeugs im Tiefflug,
durch den die Luftbilder durcheinandergewirbelt werden, rekurriert auf Kriegsbil-
der. Die Stadt, in die die Figuren danach gelangen, markiert daran anschließend
einen Neuaufbruch, der durch die Überfahrt der Arche und die Tauben biblisch mar-
kiert ist. Indem die Stadt auf Rollen gelagert ist, ergibt sich für die Gruppe die Mög-
lichkeit, alles neu zu gestalten und umzubauen. Gleichzeitig stellt sich aber auch die
Frage der eigenen Identität. Die finale Katastrophe durch den Sturm und den Vul-
kanausbruch setzt in dem Moment ein, in dem die Figuren den japanischen Garten
neu arrangieren wollen. Die Gruppe zerstört damit offenkundig unversehens die
Ordnung der Dinge so, dass die Welt aus den Fugen gerät. Liest man den letzten Teil
der Handlung als Metapher auf das Japan derNachkriegszeit, wird hier problemati-
siert, wie das Land bei sich selbst bleiben kann. Biblische Anspielungen konkurrie-
ren mit dem Fuji und nichts ist mehr fixiert. Yokoyama hat in einem Interview
einmal auf die Bemerkung„Western style of painting didn’t fit well with to [sic] you “
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geäußert, dass er letztendlich einen prinzipiellen kulturellen Unterschied sieht:„No,
it didn ’t. It was more like a physical and internal feeling saying‘This is not what Eas-
tern people should do. We can’t win.’ It is not about win or lose but, if we don’t focus
on what really suits us, it is just a waste of time.“ (Tsuda 2013) Folgt man diesem
Gedanken, ist die Ursünde der Gruppe, dass sie sich an der japanischen Tradition
vergeht, die allerdings schonvor ihrer Ankunft in der Stadt fragil war. Insofern ist es
bemerkenswert, dass sich die Gruppe zu guter Letzt in den Fuji hinein flüchtet und
dort das Rätsel des Gartens augenscheinlich löst, selbst wenn den Leser� innen ver-
borgen bleibt, um was es letztendlich ging.

Niwaund die Frage der Repräsentation

Niwa spielt beständig mit der Repräsentation des Gartenraums und dessen, was
der Garten selbst repräsentiert. Am offenkundigsten wird dies in der mittleren Se-
quenz der Bibliothek und der Luftbilder. Die Gruppe vermag es fast, das Rätsel des
Gartens zu entschlüsseln. Aber sowohl die Bücher, die über den Raum Aufschluss
geben könnten als auch der Plan aus Luftbildern sind völlig überdimensioniert. Die
Figuren erkennen einige der Orte, die sie eben erst in der explorativen Phase durch-
quert haben und können in Ansätzen deren Rätselhaftigkeit auflösen. Doch bevor
sie mittels dieser Medien übergeordneten Sinn erzeugen können, zerstiebt der Über-
blick. Immerhin kann die Gruppe sich auf den Luftbildern selbst erkennen, ist also
repräsentiert, ohne dass sich daraus irgendeine echte Erkenntnis ergäbe. Auch die
Schlussszene nutzt noch einmal die Idee der Repräsentation durch Fotografien und
die damit verbundene Erwartungshaltung der Leser� innen. Als die Polaroids end-
lich fertig sind, lässt sich trotzdem nicht erschließen, was sie nun eigentlich zur Auf-
lösung der Geschichte beitragen könnten.

Ähnlich wie sich der Raum der Repräsentation entzieht, verhält es sich mit den
Aussagen im Garten selbst. Klassische Gartenräume, die wie derNiwa Yokoyamas
gestaltet sind, lassen sich entschlüsseln. In Europa folgen die Landschaftsgärten
einem festen Programm, mit typischerweise antiken, mittelalterlichen, ruralen und
exotischen pittoresken Elementen. In Japan sind es literarische Anklänge an be-
rühmte Gedichte oder Romane sowie Wiedergaben berühmter Landschaften (vgl.
Shirahata 2016). Früher konnten die Gäste im Garten ihre Kultiviertheit beweisen,
indem sie alle Rätsel lösten und so zu erkennen gaben, dass sie dazu gehörten– his-
torisch betrachtet zur aristokratischen Schicht, die das entsprechende kulturelle Ka-
pital besaß, das zum Verständnis notwendig war.

Doch in Niwa kommt es nie zu schlüssigen Interpretationen. Die Figuren bie-
ten immer wieder Theorien an, warum bestimmte Elemente so gestaltet sind, wie
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sie sie antreffen. Diese Interpretation wirken jedoch willkürlich und überzeugen
nicht, ohne dass man allerdings als Leser� in irgendetwas anderes entgegensetzen
könnte. Der Gartenraum, der normalerweise zum„Plaisir“ der Besucher� innen mit
den entsprechenden Vorkenntnissen lesbar sein sollte, bleibt völlig undurchschau-
bar und die klassischen Repräsentationsverhältnisse scheinen in diesem künstli-
chen Raum weitestgehend außer Kraft gesetzt.

Die Frage der Repräsentation lässt sich auch auf die japanischen Gartenele-
mente zurückübertragen. YokoyamasNiwa ist viel mehr als eine neuerliche Feier
des Mythos„japanischer Garten“. Es gibt japanische Elemente, die jedoch nur einen
Teil der gesamten Anlage ausmachen und sich zudem als äußerst flexibel erweisen.
Gerade mit letzterer Strategie bricht Yokoyama kulturalistische Stereotype auf. Die
japanische Seite des Gartens ist auf jeden Fall dynamisch in Bewegung. In dieser
Hinsicht bietet Niwa einen frischen Ansatz zum Mythos„japanischer Garten“, der
aber Fragen aufwirft.

Der Gegensatz zu Scott McClouds etwas älterem WerkUnderstanding Comics:
The Invisible Art(1993) zeigt, welchen neuen Weg Yokoyama inNiwa beschreitet.
Bei McCloud spielte ein japanischer Garten genau jene Rolle, die ihm bei Yokoyama
rund zwei Jahrzehnte später nicht mehr zukommt. McCloud dichotomisierte in sei-
ner Analyse immer wieder zwischen der westlichen Kultur des Comics und jener in
Japan, ohne aber auf die engen historischen Bezüge zwischen beiden Kunstformen
einzugehen. Vielmehr spricht er von einer„vollkommen eigenständigen [japani-
schen] Comic-Kultur“ (McCloud 1993, 121) [Herv. im Original]. Um deren anderen
Schwerpunkt in der Verknüpfung von Handlung zu verdeutlichen, lässt McCloud
sein erzählerisches Ich durch einen japanischen Garten schweifen, wo er sein
Thema kurz vergisst. McCloud (1993) charakterisiert Handlung in Mangas im
Vergleich zum Westen als sehr viel weniger„zielstrebig“ (89). Sie folgt vielmehr
„ruhigen, besinnlichen Kombinationen“ (87). Im nächsten Panel sammelt sich der
Erzähler wieder und erinnert sich daran, dass er von der besonderen Art der Über-
gänge im japanischen Manga sprechen wollte, gewissermaßen als Beleg für die
These der kulturellen Andersartigkeit.

McClouds japanischer Garten entspricht dabei optisch in hohem Maßen stereo-
typen Darstellungen. Die Wege sind unregelmäßig mit Steinplatten ausgelegt. In nur
einem einzigen Panel, das sich in der Breite über die Hälfte und in der Höhe über
zwei Drittel der Seite erstreckt, sind gleich zwei geschwungene Brücken über einen
Teich untergebracht, während zwei Steinlaternen das exotische Flair vertiefen. Es
gibt ein paar kleinere Rasenstücke und angeschnitten sind Bäume erkennbar. Gar-
niert ist der Raum schließlich noch mit einer großen Steingruppe im Zentrum. Der
Garten McClouds erinnert an die Zurschaustellungen auf Weltausstellungen des
19. Jahrhunderts, die als Verkaufskulissen dienten und dementsprechend mit Objek-
ten vollgepackt waren, die westliche Kunden zum Kauf reizen sollten (vgl. Tagsold
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2017, 51–58). Auch frühe westliche japanische Gärten sahen häufig so aus, wenn rei-
che Sammler all ihre Einkäufe präsentieren wollten. Jedenfalls handelt es sich bei
McCloud um keinen abstrakten Steingarten, sondern um einen Wandelgarten, was
insofern Sinn macht, als der Ich-Erzähler inUnderstanding Comicsdurch den Raum
laufen soll, um sich zunächst einmal zu verlieren. Ein Steingarten hätte sich nicht
gut in diese Sequenz eingefügt, bzw. eine andere Herangehensweise erfordert, um
die Botschaft zu transportieren.

McClouds kulturalistische Zuspitzung und die Verabsolutierung der Andersar-
tigkeit wird bei Yokoyama aufgebrochen. Allerdings gibt es an dieser Stelle mindes-
tens zwei mögliche Interpretationen. Möchte Yokoyama über den Garten Japan
dekonstruieren oder soll der japanische Garten prinzipiell als nationales Symbol
hinterfragen werden? Wäre ersteres der Fall, würde der Garten bei Yokoyama ei-
gentlich eine klassische Funktion erfüllen, indem er eben doch die Nation symboli-
siert, zugleich aber auch deren Kontingenz. Auf diese Weise wurden japanische
Gärten in der Regel bisher literarisch aufgearbeitet (vgl. Tagsold 2018). In dieser He-
rangehensweise wird die künstlerische Form der Gärten nicht in Frage gestellt und
noch nicht einmal ihre Anbindung an die Nation. Der Raum wird hier nur zur Pro-
jektionsfläche für eine kritische Auseinandersetzung mit der Nation und dies ist
vor allem deshalb möglich, weil die Idee des„japanischen Gartens“ an sich nicht
bezweifelt wird. Wie im 19. Jahrhundert auf den Weltausstellungen wird der Gar-
ten als national gelesen, nur dass die zugehörige Nation jetzt kritisch erörtert wird
und nicht affirmativ gefeiert wie früher.

Die Geschichte hinter diesem Symbol, die sie in die Nähe„erfundener Traditio-
nen“ im Sinne Hobsbawms rückt und sich in der Forschung zu japanischen Gärten
in den letzten zweieinhalb Jahrzehnten durchgesetzt hat (Inoue 1997; Kuitert 2002;
Yamada 2009; Tagsold 2017), ist dagegenbislang noch nicht weiter verwertet
worden. In dieser Logik würde der Garten seine unmittelbare Symbolfunktion
verlieren. Vielmehr würde deutlich, dass eine breite Gartenkultur im Rahmen
des japanischen Nationenbildungsprozesses in der zweiten Hälfte des 19. Jahrhun-
derts auf einen generischen Stil verdichtet wurde, der die Funktion einnahm, auf
ebenjenen Weltausstellungen und in ähnlichen Zusammenhängen die Nation und
bestimmte ihr zugeschriebene Attribute auszudrücken. So sollten die Gärten eine
besondere japanische Ästhetik oder eine einzigartige Nähe zur Natur vermitteln
und damit vermeintliche nationale Besonderheiten stereotyp verbreiten. Die De-
konstruktion dieser symbolischen Aufladung japanischer Gärten wäre deutlich um-
fassender und würde die Gärten selbst und nicht nur ihre Bindung an die Nation
als Konstrukt hinterfragen.

Für Niwa liegt allerdings nahe, dass die japanischen Gartenelemente die Nation
weiterhin symbolisieren. Ihre Regruppierung durch die Protagonist� innen kann me-
taphorisch als Transformation nationaler Zustände gelesen werden. Diese Interpre-
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tation fügt sich zumindest deutlich überzeugender in die gesamte Story vonNiwa,
denn nicht nur die Gärten sind als nationale Symbole inszeniert, sondern auch der
Fuji und einige andere Elemente. Dadurch wird klar, dass hier nicht einzelne Be-
standteile des japanischen nationalen Mythos dekonstruiert werden sollen, sondern
sie in ihrer Gesamtheit die fluide Lage des Landes anzeigen. Der Garten als stilisti-
scher Ausdruck nationaler Eigenschaften wird hingegen nicht in Frage gestellt.
Somit wird die Vorstellung von Gärten als national besonderer und weltweit in die-
ser Form einzigartigen Kunstform von Yokoyama weitergetragen.

Der Garten jenseits der Konventionen

Y� ichi Yokoyama entzieht sich vielen typischen Konventionen von Mangas und
Comics, und genau hier liegt sein Erfolgsrezept. Sein Stil macht es freilich nicht
unbedingt einfach, seine Werke zu interpretieren, undNiwa bildet keine Aus-
nahme. Viele Referenzen scheinen auf der Hand zu liegen, ohne dass in jedem ein-
zelnen Fall direkt erkennbar wäre, wozu genau sie dienen sollen. Die Anspielungen
auf klassische westliche und japanische Gärten sind ebenso wie jene auf die Bibel,
Takeshi’s Castleoder die japanische Geschichte für aufmerksame Leser� innen
durchaus zu entschlüsseln. Sicherlich werden die Leser� innen nicht alle Verweise
verstehen und angesichts der vielen Details sowie des treibenden Charakters der Er-
zählung ist dies auch gar nicht nötig. So oder so wird man mitgerissen und folgt den
Figuren durch ihre Abenteuer im Gartenraum.

Mit Blick auf den Gartenraum lässt sich aber doch sehr klar festhalten, dass
Yokoyama mit den gültigen Regeln der Landschaftskunst bricht und in eine ganz ei-
gene Welt entführt. Der Modus der typischen Repräsentation in Gärten ist außer
Kraft gesetzt. Das heißt nicht, dassNiwa jeglicher Referenzen entbehren würde,
denn die Anspielungen sind im Gegenteil zahlreich. Sie liegen allerdings quer zum
klassischen Gartenraum und funktionieren ganz anders. Insofern erfülltNiwa zwar
die grundsätzliche Erwartungshaltung an einen klassischen pittoresken Garten, frei-
lich völlig entgegen der üblichen Konventionen. Die Referenzen auf die Bibel oder
Anlehnung an klassische Gartenmodelle entsprechen dabei noch am ehesten der Tra-
dition der Landschaftsarchitektur. Die heilige Schrift ist selbstredend in historischen
westlichen Gärten ein wichtiger Bezugspunkt. Videospiele und Shows wieTakeshi’s
Castlefallen dagegen schon aus dem Rahmen, ähnlich wie moderne Kunstwerke.
Auch die eigene Geschichte wird in Gärten typischerweise mehr in Form von Legen-
den und nicht in wirklichkeitsnäheren Bildern eingebracht.

Innerhalb des vielfältigen Gartenraums vonNiwa haben die japanischen Ele-
mente noch einmal eine besondere Rolle. Über sie wird der fluide Status der Nation
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zu Beginn des 21. Jahrhunderts Thema. Yokoyama belässt es aber dabei, über die
japanischen Gärten die nationalen Identität zu problematisieren, ohne dass die
Gärten als symbolischer Ausdruck Japans selbst grundlegend in Zweifel gezogen
würden. An dieser Stelle folgtNiwa vielmehr einem Modell, dass seit der zweiten
Hälfte des 19. Jahrhunderts fest etabliert ist und zumindest im Manga noch einer
prinzipielleren Auseinandersetzung harrt.
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Katharina Hülsmann

Der Verlust des privaten Raumes
in It � JunjisThe Town Without Streets

Einleitung

Figuren im zwanghaften Wahn, Ungeheuer aus dem Meer, grotesk entstellte und
verseuchte Körper– das sind Motive, die sich in den Werken des Mangaka It�
Junji wiederfinden lassen. It� ist der außerhalb Japans wohl bekannteste Horror-
Mangaka. Neben längeren Werken, wieTomie(1987–2000) undUzumaki (Spiralen,
1998–1999), die ihn hierzulande beliebt machten, sind in Japan darüber hinaus
seine unzähligen Kurzgeschichten bekannt. Insgesamt hat It� Junji mittlerweile an
die 200 Manga veröffentlicht (vgl. Nakamura 2021, 49). Jüngst wurde zudem eine
neue Anime-Serie in Zusammenarbeit mit der Streaming-Plattform Netflix für 2023
angekündigt. Die Kurzgeschichte, die dem vorliegenden Artikel zugrunde liegt, ist
außerhalb Japans noch nicht publiziert worden und liegt auf Englisch einzig und
allein in einer Fan-Übersetzung vor. Die Geschichte, die aus einer personalen Er-
zählperspektive heraus erzählt wird, folgt der Protagonistin Saiko, einer Schülerin
der Oberschule, der seltsame Dinge widerfahren. Dabei erlebt sie zunächst Annähe-
rungsversuche eines Mitschülers, der nachts in ihr Zimmer einbricht, wird dann
von ihrer eigenen Familie in ihrem Zuhause bespitzelt und beschließt letztendlich,
zu ihrer Tante zu fliehen. Am Wohnort der Tante angekommen, stellt sie fest, dass
alle Straßen von wild gebauten Häusern und Verschlägen versperrt sind, und tritt
in die namensgebende Stadt ohne Straßen ein, um ihre Tante zu finden.

In The Town Without Streets(Originaltitel: Michi no nai machi, 1998) sind Öf-
fentlichkeit und Privatheit zentrale Themen. Das Gefühl der Beklemmung, das
beim Lesen dieser Erzählung geweckt wird, ist zurückzuführen auf die Angst,
keine private Rückzugsmöglichkeit mehr zu haben. Die Protagonistin Saiko ist in
allen drei Akten der Erzählung einer immer größer werdenden Verletzung ihrer
Privatsphäre ausgesetzt und schafft es auch bis zum Ende der Erzählung nicht,
diese Situation zu verändern. It� zeichnet im dritten Akt seiner Erzählung eine
groteske Wucherung von wild gebauten Bretterverschlägen, die sich in der besag-
ten Stadt ohne Straßen unaufhaltsam verbreitet haben und alles überlagern. Stra-
ßen und selbst Gärten sind von diesen Bretterverschlägen überwuchert und die
Protagonistin muss sich ihren Weg durch die Privathäuser der verbliebenen
Bewohner� innen bahnen. Dabei geht It� wie in vielen seiner Geschichten vor und
setzt eine surreale und groteske Grundidee– hier: die unbändig wachsende Ar-
chitektur – bis in ihre letzten Konsequenzen um. Selten gibt es bei It� ein Happy
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End, und die Lesenden verbleiben auch in dieser Kurzgeschichte mit einem Ge-
fühl der Beklommenheit.

Die Gestaltung von Architektur und Stadt in Manga und im vom Manga stark
beeinflussten Medium des Anime (tatsächlich werden viele Anime auf vorheriger
Grundlage von Manga produziert) hat bereits wissenschaftliche Aufmerksamkeit
erfahren, insbesondere was das in den 1990er und frühen 2000er Jahren beliebte
Genre der Cyberpunk-Manga angeht. Ich werde erörtern, inwiefern sich die im
wissenschaftlichen Diskurs aufgezeigten typischen Thematiken des Cyberpunk-
Genre auf das Werk von It� übertragen lassen, da sichseine Erzählung eines
alltäglichen Settings bedient.

Anschließend möchte ich aufzeigen, wie die Erzählung sich in It� s Gesamt-
werk einordnen lässt. It� ist ein sehr produktiver Mangaka, der bis heute regel-
mäßig veröffentlicht und eine breite Zielgruppe bedient– er publiziert sowohl in
Magazinen für Frauen als auch für Männer.1 Bekanntere Werke wieUzumaki
und Gy� (2001–2002) waren bereits Gegenstand überwiegend thematischer Analy-
sen. Michael Crandol (2021) untersucht insbesondere die stilistische Gestaltung
des Horrors in It� s Werken und zieht dabei Parallelen zum Medium Film.

Im Folgenden wende ich mich der Analyse vonThe Town Without Streetszu.
Dabei gehe ich chronologisch vor und zeichne die drei Akte der Erzählung nach. In
den ersten beiden Akten wird die Verfügbarkeit von jungen Frauen für denmale
gaze(Mulvey 2009) thematisiert. Im dritten Akt schließlich verlieren die in der Stadt
ohne Straßen als Durchgangsweg benutzten Behausungen ihre Eigenschaft als Rück-
zugsort gänzlich. Das Zuhause und der private Raum an sich werden aufgelöst. So
kritisiert It � in seiner Erzählung den ständigen Zugriff der Öffentlichkeit auf das
Leben der Figuren, wodurch eine„Krise der Privatsphäre“ (It� 1998, 50) entsteht.

Stadt und Architektur in Manga und Anime

In den zumeist dystopischen Geschichten im Cyberpunk-Manga werden futuristi-
sche Architektur und über alle Maßen hinaus gewucherte Städte als Setting be-
nutzt, um etwa auf das sehr dicht besiedelte Ballungsgebiet der Metropole Tokyo
zu verweisen.

� In Japan wird ein Großteil der Manga in Wochen- und Monatsmagazinen herausgegeben.
Diese Magazine richten sich zumeist an verschiedene geschlechts- und altersgetrennte Zielgrup-
pen, wie etwa Jungen (sh� nen), Mädchen (sh� jo), junge Männer (seinen), Frauen (josei), usw. Tat-
sächlich werden die Manga allerdings natürlich auch von Leser� innen rezipiert, die nicht den
intendierten Zielgruppen angehören; so lesen z. B. auch viele Frauensh� nen-Manga.
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Der als einer der ersten Übersetzungen in Deutschland erschienene Manga
Akira (zuerst 1982–1990 bei Kodansha veröffentlicht, dann 1991–1996 auf Deutsch
beim Carlsen Verlag) beginnt mit Panorama-Panels, die zuerst aus der Perspektive
des Weltraums, dann aus dem näheren Luftraum eine zunächst kreisförmige,
schwarze Explosion auf der Erdoberfläche fokussieren (vgl.� tomo 2000, 5–7), die
im Anschluss beginnt, die Form eines Pilzes anzunehmen (vgl.� tomo 2000, 8–9).
Der Text zu Beginn des Kapitels verrät, dass der Schauplatz dieser Explosion das
Tokyo des Jahres 1992 ist, doch der Rückbezug dieser Bildsprache auf die Abwürfe
der Atombomben von Hiroshima und Nagasaki aus dem Jahr 1945 ist offensichtlich
(vgl. Jung u. a. 2016, 7). Die direkt darauffolgende Doppelseite zeigt den Lesenden
aus Satellitensicht einen Blick auf die Bucht von Tokyo 38 Jahre nach der Explosion,
im Jahr 2030. Während Teile der umgebenden Landmasse schwarz und rot gefleckt
dargestellt werden, wird die Stadt Tokyo im Zentrum als weiß-bläulich leuchtendes
Lichtermeer portraitiert. Lesenden, die mit der Geographie Tokyos vertraut sind,
fällt zudem direkt auf, dass die Bucht von Tokyo in dieser Darstellung fast vollkom-
men durch eine künstliche Landmasse erschlossen wurde.

Diese Errichtung künstlicher Landmassen in der Bucht von Tokyo geht noch
auf die Zeit der Landesöffnung im späten 19. Jahrhundert zurück. Damals wurden
auf aufgeschütteten Inseln Kanonenbatterien errichtet, um Japan gegen den Zugriff
vom Meer aus zu verteidigen. Die Aufschüttung von neuen Hafeninseln als Symbol
eines futuristischen Lebens begann jedoch während Japans wirtschaftlichem Hoch-
wachstum zur Zeit der Bubble Economy in den 1980er Jahren, als Bauland in der
Hauptstadt schlichtweg zu teuer wurde (vgl. Klausner 2015, 175). Nach dem Platzen
der Wirtschaftsblase wurde erst Mitte der 1990er Jahre Odaiba als Gewerbegebiet
sowie Einkaufs- und Vergnügungszentrum weiterentwickelt. Heute hat dort der
Fernsehsender Fuji TV seinen Hauptsitz; das Messezentrum Tokyo Big Sight, in dem
etwa die beliebte Manga-Messe Comiket stattfindet, ist dort angesiedelt, und es fin-
den sich neben unzähligen Einkaufszentren auch touristische Attraktionen wie eine
Nachbildung der amerikanischen Freiheitsstatue. Aber die dort errichtete Konsum-
Insel ist verschwindend klein im Vergleich mit der fast vollkommenen Aufschüttung
der gesamten Bucht von Tokyo inAkira. Hier wird das Bild einer enorm wachsen-
den Stadt auf die Spitze getrieben (vgl. hierzu auch DeDomenico 2012, 45).

So vereintAkira bereits in seiner Anfangssequenz zwei Motive, die in vielen
Cyberpunk-Manga dieser Zeit auszumachen sind: Einerseits Bilder einer apokalyp-
tischen Zerstörung (vgl. Bird 2008, 127) und andererseits die Darstellung einer un-
bändig wachsenden Stadt, ausgekleidet mit futuristischer Architektur, die steril
und inhuman wirkt (vgl. DeDomenico 2012, 54). So wird durch die Bilder apokalyp-
tischer Zerstörung das Atombombentrauma aufgegriffen, und in der Darstellung
von unbändiger Urbanisierung lässt sich eine Konsum- und Kapitalismuskritik aus-
machen. Klausner (2015, 170–173) weist etwa darauf hin, dass beiAkira und ande-
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ren Werken � tomos, wieD� mu (1980–1981) undMetropolis (2001) ein eindeutiger
Klassendiskurs erkennbar ist und dergestalt das Verständnis von Japan als homoge-
ner Gesellschaft ohne Klassenunterschiedead absurdumgeführt wird.

Als eine weitere Inspirationsquelle für unbändig wuchernde Architektur in
Manga wird die japanische Architektengruppe der Metabolisten angeführt (vgl. Jung
u. a. 2016, 7). Die Metabolisten begriffen Gebäude und Straßen als etwas Lebendiges
und legten diese Elemente analog zu einem von Adern durchzogenen Körper an
(vgl. DeDomenico 2012, 56). DeDomenico sieht diese Darstellung von Architektur als
etwas beinahe Lebendiges, besonders im Cyberpunk-MangaBlame(1998–2003) von
Nihei Tsutomu:„The city elements, bridges, stairs, buildings, cables and pipes, are
de-structured and reorganize themselves through a seemingly random logic, as in
artificial growth in some ways similar to the fractal evolution in the natural world. “
(DeDomenico 2012, 57) Hier entwickelt die Architektur also ein Eigenleben und die
einzelnen Elemente, wie Treppen, Kabel und Wasserleitungen ordnen sich unab-
hängig von ihrem vorherigen Nutzen neu an, so als wären sie natürlich gewachsen.

Festzuhalten ist, dass unbändig wachsende Urbanisierung und wuchernde
Architektur bereits vielfach gestalterisch in Manga eingesetzt wurden. Dem zu
Grunde liegen die thematische Auseinandersetzung mit Knappheit von Lebens-
raum und Ressourcen sowie Konsum- und Kapitalismuskritik. Auch wennThe
Town Without Streetsnicht dem Cyberpunk-Genre zuzuordnen ist, da das Setting,
wie bei vielen von It� s Geschichten, vollkommen alltäglich beginnt, lassen sich
doch Parallelen in der Darstellungsweise von Architektur im Cyberpunk-Genre
und in diesem Manga erkennen, die ich in der Analyse herausarbeiten werde.

It� Junjis Horror

It� Junji wurde 1963 in der Präfektur Gifu auf der japanischen Hauptinsel Honsh�
geboren, in der heute nicht mehr existierenden Kleinstadt Sakashita. Er wuchs im
ländlichen Raum auf und begann während seiner Arbeit als Zahntechniker damit,
als Hobby Manga zu zeichnen. Unter den ersten Manga, die It� selbst las, waren
sh� jo (Mädchen)-Manga, die er bereits zur Grundschulzeit von seiner großen Schwes-
ter auslieh. Daraufhin entwickelte er ein großes Interesse an Horror-Manga (vgl.
Nakamura 2021, 49–50). Im Jahr 1987 reichte er dann einen Manga bei einem Wett-
bewerb von Gekkan Halloween(Monthly Halloween, 1985–1995) ein. In der Wettbe-
werbs-Jury saß auch der etablierte Horror-Mangaka Umezu Kazuo, von dessen
Werk It� stark beeinflusst ist. It� s Einsendung erhielt eine lobende Erwähnung und
wurde daraufhin unter dem Titel Tomiein Gekkan Halloweenveröffentlicht.
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It� hatte sein Debut damit in einer Zeitschrift, die sich an ein junges weibli-
ches Publikum richtete. Der Großteil von Manga in Japan wird in Zeitschriften
mit bestimmten Zielgruppen veröffentlicht, die sich zumeist nach Geschlecht und
Alter der Lesenden richten.Gekkan Halloweenwurde vom Verlag als ein„Horror-
und Okkult-sh� jo-Manga“-Magazin bezeichnet. Viele der Kurzgeschichten, die It�
zeichnete, erschienen beiGekkan Halloweenoder in anderen Publikationen des
Asahi Sonorama Verlags, wie etwaNemurenuya no kimy� na hanashi(Unerklärli-
che Geschichten aus schlaflosen Nächten), ebenfalls ein Magazin, das sich auf Gru-
selgeschichten spezialisierte. Allerdings veröffentlichte It� auch in sogenannten
seinen-Zeitschriften für junge Männer;Uzumaki und Gyoerschienen in der Zeit-
schrift Big Comic Spirits(1980–) des Shogakukan-Verlags.

It� bedient also durchaus ein breites Publikum und zielt damit nicht auf ein
geschlechtergetrenntes Zielpublikum ab. Alle seine Werke (mit Ausnahme eines
kurzen episodenhaften Mangas, der sein Zusammenleben mit seinen beiden
Hauskatzen behandelt) können dem Horror-Genre zugeordnet werden. Trotzdem
lassen sich leichte Unterschiede in seinen Werken erkennen, je nachdem in wel-
cher Zeitschrift diese ursprünglich veröffentlicht wurden. Wie Christy Tidwell
(2021, 43) darlegt, kann man etwa inUzumaki, der in einem seinen-Magazin veröf-
fentlicht wurde, feststellen, dass die Bildsprache mitunter grausam und verstö-
rend ist. Seinen-Magazine richten sich an ein erwachsenes männliches Publikum
und unterliegen deswegen weniger Einschränkungen, was die Explizitheit der
bildlichen Darstellungen angeht. Die Protagonisten vonUzumaki und Gyosind
junge Männer.The Town Without Streetshat allerdings mit der Schülerin Saiko
eine junge weibliche Protagonistin und richtet sich an ein jüngeres, weibliches
Publikum. Es finden sich weniger Darstellungen von expliziter Gewalt in der
Kurzgeschichte, der Horror entsteht vielmehr durch eine unterschwellige, un-
heimliche Atmosphäre.

Thematiken

Barbara Greene (2016, o. S.) hebt in ihrer Analyse des MangaGyoeine gemein-
same Eigenschaft von It� s Werken hervor, die sie in der surrealen und beinahe
traumähnlichen Beschaffenheit der Erzählungen sieht. Laut Greene entfalten die
Geschichten insbesondere durch ein anhaltendes Grauen ihre emotionale Wir-
kung. Das Fortdauern dieses Grauens wird dadurch verstärkt, dass keine klaren
intradiegetischen Erklärungen für die übernatürlichen Begebenheiten innerhalb
der Geschichte gegeben werden, wie Greene fürGyohervorhebt. Auch für The
Town Without Streetstrifft dies zu, und die Lesenden verbleiben nach Ende der
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Geschichte mit einer großen Unsicherheit, nicht nur über die Ursachen der Bege-
benheiten, sondern auch über das Schicksal der Protagonistin. Tidwell betont
ebenfalls diese Eigenschaft von It� s Horror für ihr Analysebeispiel Uzumakiund
zieht Parallelen zu den Theorien des Filmwissenschaftlers Andrew Tudor (1989).
Laut Tidwell handelt es sich beiUzumakium einen „paranoid horror“ (im Gegen-
satz zu „secure Horror“), da die Geschichte nicht gänzlich abgeschlossen ist–
weder werden die Ursprünge der Spiralen, die die Bevölkerung des Dorfs in
Uzumaki vereinnahmen, eindeutig erklärt, noch ist vollkommen klar, was am
Ende mit den Protagonisten geschieht. Laut Tudor äußert sich die Unberechen-
barkeit von „paranoid horror “ besonders in unvorhergesehenen Bedrohungen,
die – wie z. B. in Form von Krankheit und Verseuchung– von innen heraus auf-
treten können (vgl. Tudor 1989, 103–104, 128).

It� s Geschichten gehen aber noch einen Schritt darüber hinaus. Die meisten
seiner Geschichten bieten kein Happy End. Viele von ihnen enden zudem voll-
kommen unvermittelt und lassen so ein besonders beklemmendes Gefühl bei den
Lesenden zurück (vgl. auch Tudor 1989, 177). Dies ist auch im Falle vonThe Town
Without Streetsso, da die Protagonistin zwar den Weg aus der Stadt ohne Straßen
hinaus mutmaßlich finden kann, aber dies ihre Probleme nicht löst und der Ein-
druck zurückbleibt, die Stadt könnte unbändig weiterwachsen und so den Rest
der Welt vereinnahmen. Eine Rückkehr zum normalen Leben ist für die Protago-
nistin auch am Ende der Geschichte unwahrscheinlich.

It� s Horror lässt sich narratologisch gesehen also als„paranoid horror “ be-
zeichnen. Thematisch werden It� s Werke zudem in andere Unterkategorien des
Genres eingeordnet. Ein Label, mit dem It� besonders oft in Verbindung gebracht
wird, ist das desbody horror. Nakamura konfrontiert in ihrem Interview für die
japanische ZeitschriftAera It� selbst mit diesem Label, unter dem seine Manga ins-
besondere in den USA vermarktet werden. Der Mangaka antwortet darauf, dass
Amerikaner� innen aufgrund ihrer anderen religiösen Prägung weniger Furcht vor
japanischen Geistererscheinungen (y� rei) empfinden. Stattdessen wirke eher der
body-horror-Aspekt seiner Werke auf sein amerikanisches Publikum– offenbar
könne es sich leichter in die Angst vor der Veränderung des eigenen Körpers hin-
einversetzen als in andere Horror-Elemente seiner Arbeit (vgl. Nakamura 2021, 52).2

� Es ist nicht unüblich, dass bei Erklärungen zur Rezeption von japanischer Populärkultur im
Ausland auf eine Einzigartigkeit von japanischen Kulturelementen gepocht wird, hier etwa auf re-
ligiöse Unterschiede von Geistererscheinungen, die im Christentum vermeintlich in der Form nicht
vorkommen wie y� rei in japanischer Populärkultur. Dass aber diesey� rei sehr wohl auch ein ame-
rikanisches Publikum gruseln können, hat die große Welle an J-Horror-Filmen bewiesen, die zu
Beginn der ersten Milleniumsdekade in die westlichen Kinos kam (vgl. Scherer 2011). Darüber hi-
naus ist ebenfalls diskutabel, dass Amerikaner� innen alle eine bestimmte religiöse Prägung hätten.
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Aber auch im wissenschaftlichen Diskurs werden It� s Werke in diesem Zusammen-
hang diskutiert. In Gyowerden laut Greene (2016) etwa verdrängte Kriegstraumata
bearbeitet. Die Metaphern von Verseuchung und Invasion verweisen auf den Pazi-
fikkrieg und Japans verdrängte Kriegsschuld. Während Greene sich in ihrem Aufsatz
zu Gyobesonders mit der Thematik kollektiver Erinnerung beschäftigt, setzt sich
Tidwell (2021, 45) besonders stark mit den Begriffen vonbody horror und cosmic hor-
ror auseinander und schlägt für das WerkUzumakivor, das Label desecohorrorszu
erweitern und It � unter diesen Gesichtspunkten zu reflektieren. Genauso wie inGyo
werden in Uzumakidie handelnden Figuren Opfer von Verseuchung und einer grau-
samen Umformung ihrer Körper.

In Gyoverlieren Menschen scheinbar ganz ihr Bewusstsein und werden von
verschollener Kriegsmaschinerie vereinnahmt. Nach der Infektion mit einem
Virus, das die unaufhörliche Produktion von Gas im Körper hervorruft, schwellen
die Körper der Opfer an und gehen eine symbiotische Verbindung mit einem
sechsbeinigen mechanischen Apparat ein, der den bewusstlosen Körper sich
immer weiter fortbewegen lässt und damit weitere Opfer infiziert. Der genaue
Ursprung und Nutzen dieser Apparate wird im Laufe der Geschichte nicht erklärt.
In Uzumaki wird ein ganzes Dorf von Spiralen verseucht. Menschen beginnen
entweder, ihre eigenen Körper in Spiralen umzuformen, was zu ihrem Tode
führt, oder sie verwandeln sich Schritt für Schritt in Mensch-Schnecken-Hybride,
die zuerst von ihren Mitmenschen diskriminiert und dann sogar verspeist wer-
den. Auch in dieser Geschichte bleibt der Ursprung der Verseuchung ungeklärt.

Tidwell (2021, 45) legt einleuchtend dar, dass derbody horror, der in Uzumaki
dargestellt wird, nicht getrennt von ecohorror gesehen werden kann:„[E]cohorror
should not just attend to nature and the environment but also to the body and a
more-than-human scale“. Laut ihr artikuliert It � in Uzumaki die verschiedenen
Ängste, die mit der körperlichen Transformation in Mensch-Schnecken-Hybride ein-
hergehen, auf sehr differenzierte Weise: Die Angst, wie nah die menschliche Spe-
zies anderen Spezies tatsächlich ist (Tidwell 2021, 45), die Angst, nicht-menschlich
zu werden und schließlich auch die Angst, von anderen als nicht-menschlich be-
handelt zu werden (Tidwell 2021, 47). Damit legt Tidwell dar, wie umfassend in It� s
Werk auch Ängste thematisiert werden, die nicht nur den eigenen Körper be-
treffen, sondern das Menschsein an sich, unsere Beziehung zu anderen Spezies und
unsere Beziehung zu unserer Umwelt. Schließlich zeigt Tidwell in der End-Szene
von Uzumaki, als die beiden Protagonisten in eine unterirdische Höhle hinabstei-
gen, in der uralte Ruinen und riesige Spiralen zu finden sind, auch Elemente des
cosmic horror auf, wie er in den Werken von H.P. Lovecraft zu finden ist. Dereco-
horror in Uzumakibeschäftigt sich also nicht nur mit der Beziehung zwischen Men-
schen und anderen Spezies, Menschen und der Umwelt, sondern auch mit der
Beziehung von Menschen und dem Übermenschlichen.
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Im Gegensatz zuUzumakioder Gyoist The Town Without Streetsjedoch eine
wesentlich kürzere und alltäglichere Geschichte. Das Motiv der Verseuchung und
der body horror lassen sich allerdings auch inThe Town Without Streetsfinden,
wie ich im Folgenden zeigen werde.

Stilmittel

Der Filmwissenschaftler Michael Crandol beschäftigt sich mit den Werken von It�
Junji und Umezu Kazuo und argumentiert, dass es naheliegend ist, Filmtheorie für
die Erforschung von Comics und Manga einzusetzen. In seinem AufsatzThe Para-
dox of the‚Horror Comic‘: Conveying Fear in the Manga of It� Junji (2021) zeigt er,
wie It � im Medium Manga vorgeht, um einen Horror zu vermitteln, der bei den
Lesenden, ähnlich wie der Horrorfilm, eine Art „jump-scare“ (Crandol 2021, 24),
d. h. einen plötzlichen Schreckmoment, hervorruft. Laut Crandol (2021, 24) ist die
größte Hürde, die das Medium Comic zu bewältigen hat, wenn es um die Produk-
tion von direkten affektiven Reaktionen bei den Lesenden geht, dass die Lesenden
selbst die Kontrolle darüber haben, wann und ob sie die Seiten umblättern (im Ge-
gensatz zum Film, bei dem die Bilder vor den Augen der Zuschauenden ohne ihr
Zutun ablaufen). Außerdem bewegen sich die Bilder nicht– im Gegensatz zum
Film, in dem bei einem„jump-scare“ das bedrohliche Monster der Kamera und den
Zuschauenden nicht selten entgegenspringt. Will Eisner wies schon in seinem
Werk Graphic Storytelling and Visual Narrative(Erstveröffentlichung 1996) darauf
hin, dass Comiczeichner� innen eine Art ‚Vertrag‘ mit Leser� innen eingehen, nach
dem grundlegende Leseweisen des Comics (etwa die sequentielle Leseweise von
Seite zu Seite und Panel zu Panel) für beide Seiten verbindlich sind, um den Comic
lesbar werden zu lassen. Deswegen kann auch der von It� angelegte Nervenkitzel
nur erfahren werden, wenn die Seiten in sequentieller Weise rezipiert werden
(vgl. Eisner 2008, 52).

Wie It� Junji in seinen Werken trotzdem eine Art„jump-scare“ in Schlüssel-
momenten seiner Erzählungen konstruiert, beschreibt Crandol in Anlehnung an
Charles Adam Hart durch die Technik des„static sensational address“ (Crandol
2021, 24). It� inszeniert seine Schreckmomente so, dass sie sich zumeist über zwei
Seiten erstrecken: die linke Seite (in japanischer Leserichtung), auf der zunächst
die erschreckte Reaktion der Figuren zu sehen ist, um Spannung hervorzurufen
und dann, nach dem Umblättern, die rechte Seite, auf der das Grauen bildlich
dargestellt wird. Auch Tidwell (2021, 46) diskutiert für das BeispielUzumaki den
für It � typischen Einsatz des Umblätterns zur Erzeugung besonderer Dramatik.
Crandol (2021, 26–27) erläutert, dass It� in seinen frühen Werken wie Tomienur
etwa je zwei halbe Seiten für die Inszenierung dieser Schreckmomente einsetzte,
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aber diese Technik im Laufe seiner Arbeit anUzumaki perfektionierte, wo er
schließlich ganze Seiten dem Spannungsaufbau und den grotesken Darstellungen
widmete.

It� bedient sich allerdings nicht nur der Adaption des Stilmittels der„jump-
scares“ in seinen Manga, sondern auch sein sehr detaillierter Zeichenstil ist ein
Mittel, um Grauen zu erzeugen. Crandol (2021, 28) beschreibt diese unbewegten,
fast schon panoramahaften Bilder als„the inert grotesque“. It� zeichnet so beson-
ders detailverliebte Darstellungen von grotesk entstellten Leichen oder verseuch-
ten Körpern, die bei den Lesenden Verstörung hervorrufen.

Wie bereits oben erwähnt, finden sich inThe Town Without Streetsweniger
dieser explizit grauenhaften Darstellungen als inGyooder Uzumaki, in welchen
It� seine Stilmittel laut Crandol perfektionierte. Es lassen sich einzelne Schreck-
momente ausmachen, auf die ich im Laufe der Analyse zurückkommen werde,
aber hauptsächlich entsteht das Gefühl der Beklemmung auf Seiten der Lesenden
durch die surrealen Begebenheiten, denen die Protagonistin ausgeliefert ist. Cran-
dol legt zwar einleuchtend dar, wie It� sich durchaus die Nähe von Comic und
Manga zum Medium Film zunutze machte, um durch eine an den Horrorfilm an-
gelehnte Inszenierung der Schreckmomente eine affektive Reaktion zu erzeugen.
Doch er weist auch darauf hin, dass It� s wahre Stärke in der nachhaltigen Verstö-
rung liegt, die seine Werke bei den Lesenden hinterlassen:„Horror manga cannot
startle but it can disturb, allowing us to glut our imaginations and imprint its dis-
turbing imagery into our brains. The horror of It � Junji is there when you turn
out the light and crawl into bed.“ (Crandol 2021, 36)

Verlust von Privatheit als zentrales Thema
in The Town Without Streets

Die ErzählungThe Town Without Streetserschien erstmals 1992 im MagazinNemu-
renuya no kimy� na hanashiund schließlich 1998 im SammelbandIt� Junji Ky� fu
Manga KorrekushonVol. 11 (It� Junji Horror Manga Collection) im Asahi Sonorama
Verlag; ich beziehe mich hier auf die Sammelband-Version. In diesem Sammelband
sind nebenThe Town Without Streetsnoch einige andere Kurzgeschichten It� s aus
den frühen 1990er Jahren enthalten. Die GeschichteChizu no machi(Maptown, ur-
sprünglich erschienen 1993) handelt ebenfalls von einer Stadt, aus der man schwer
wieder herauskommt, weil man direkt den Orientierungssinn verliert. Außerdem
ist in diesem Band nochSairen no Mura(The Village of Sirens, ursprünglich erschie-
nen 1990) enthalten, eine Geschichte, die von einer Vampir-Invasion in einem Dorf
handelt und sehr an Stephen King’s Salem’s Lot (1975) erinnert. Die Zusammenstel-
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lung der Kapitel in diesem Sammelband lässt also vermuten, dass ein ortsbezoge-
ner Horror hier thematisch in den Fokus gestellt werden sollte.The Town Without
Streetslässt sich in drei Akte gliedern, deren zentrales Thema der Verlust der Pri-
vatsphäre der Protagonistin ist. Im ersten Akt stellt ein Mitschüler Saiko nach,
bricht nachts in ihr Zimmer ein und erscheint sogar in ihren Träumen. Im zweiten
Akt wird sie von ihren Familienmitgliedern bespitzelt, die sie verdächtigen, nächtli-
chen Besuch von Jungs zu empfangen. Im dritten Akt beschließt sie, zu ihrer Tante
zu fliehen. Dort angekommen stellt sie jedoch fest, dass am Wohnort ihrer Tante
alle Straßen mit Bretterverschlägen überbaut wurden und dass sie sich ihren Weg
durch die Wohnhäuser anderer Menschen bahnen muss.

Erster Akt

Im ersten Akt verletzt der Mitschüler Kishimoto Saikos Privatsphäre, indem er
nachts in ihr Zimmer einbricht, um ihre Gedanken durch die bei den Schüler� innen
bekannte„Aristoteles-Methode“ zu beeinflussen. Es handelt sich dabei um eine ritu-
alhafte Handlung, die unter den Jugendlichen in der Geschichte bekannt zu sein
scheint, da Saikos Mitschülerin sie darüber aufklärt. Sie sagt, dass es eine Methode
sei, um jemandes Zuneigung zu gewinnen: Wenn man einer schlafenden Person
immer wieder ins Ohr flüstert, so solle die Person anfangen, an einen zu denken
und sich schließlich zu einem hingezogen fühlen. Kishimotos Motivation, diese‚Me-
thode‘ anzuwenden, ist offensichtlich, da er sich eine romantische Beziehung mit
Saiko wünscht. Als Kishimoto ihr in einer Traumsequenz erscheint, reagiert Saiko
aufgrund seiner Grenzüberschreitung ablehnend und fordert ihn stattdessen auf, in
der Schule mit ihr Kontakt aufzunehmen. Dies gäbe ihr die Chance, selbstbestimmt
über ihre Beziehung mit Kishimoto zu entscheiden. Das Setting, das It� für seine
Kurzgeschichte wählt, ist in der Ausgangssituation der Schulalltag, in dem sich eine
Teenager-Romanze abzuspielen scheint, was häufig insh� jo-Manga vorkommt. Al-
lerdings sind die Annäherungsversuche von Kishimoto übergriffig und verletzen Sa-
ikos Privatsphäre, wodurch eine bedrohliche Atmosphäre entsteht.

In diesem ersten Akt der Geschichte ist ein wichtiger Schreckmoment in Sa-
ikos Traum auszumachen, in dem auch Jack the Ripper auftritt. Jack the Ripper
kann als zentraler Antagonist dieser Kurzgeschichte gesehen werden, der eine
konkrete Bedrohung verkörpert, im Kontrast zur latenten bedrohlichen Atmos-
phäre, die in der Geschichte durch die kontinuierlichen Eingriffe in Saikos Privat-
sphäre erzeugt wird.

Die Figur Jack the Ripper taucht zuerst in der Traumsequenz auf, in der Kishi-
moto Saiko erscheint und sie sich unterhalten. Beim Erscheinen der Figur ändert
sich die Gestaltung der Panelhintergründe von hell mit einzelnen Schraffuren zu
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schwarz mit teilweise flammenförmiger Schraffur (vgl. It� 1998, 13), was die Be-
drohlichkeit Jack the Rippers unterstreicht. In der äußerlichen Erscheinung ist le-
diglich die Augenpartie der Figur als bedrohlich gezeichnet. Jack the Rippers
Gesicht ist durch maskenförmige Male um die Augen herum entstellt. Zudem sind
seine Augen in dieser Szene komplett weiß und haben keine Pupillen, was ihn fun-
damental von der Darstellungsweise der anderen Figuren unterscheidet. In dieser
Szene lässt sich ein Spannungsaufbau feststellen, wie ihn Crandol mit seinem„sta-
tic sensational address“ beschreibt. Auf Seite 13 wird zunächst durch das Auftreten
von Jack the Ripper Spannung erzeugt, insbesondere im letzten Panel unten, das
ihn mit plötzlich gezücktem Messer darstellt. Sein Angriff findet dann nach dem
Umblättern statt. Auf der Doppelseite 14 und 15 folgen gleich zwei grausame Dar-
stellungen: Auf Seite 14 oben links verletzt Jack the Ripper Kishimoto mit zwei
durch Geschwindigkeitslinien angedeuteten Messerhieben, woraufhin Saiko plötz-
lich schreiend in ihrem Bett erwacht. Als einzigen Hinweis darauf, dass es sich
nicht bloß um einen Traum gehandelt hat, findet sie die leere Schachtel des Rings,
den Kishimoto ihr schenken wollte. Auf Seite 14 unten links hält sie diese Schachtel
in der Hand, und ihre darauf fixierte Aufmerksamkeit wird durch einen kreisför-
migen hellen Schein dargestellt, der sich vom schwarzen Hintergrund abhebt.

Abb. 1:It� Junji:The Town Without Streets, 1998,
© Asahi Sonorama. Die detailliert dargestellte
Leiche des Mitschülers Kishimoto [15].
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Direkt im Anschluss daran findet sich auf der nächsten Seite oben rechts schließ-
lich die blutüberströmte Leiche von Kishimoto (vgl. Abb. 1), die auf der Straße
liegt. Ein kastenförmiger Rahmen enthält Erzähltext aus Saikos Sicht, der berich-
tet, man habe Kishimotos Leiche gefunden, aber der Mörder sei unentdeckt ge-
blieben. Die detailreiche Darstellung von Kishimotos Leiche mit Schnitten, die
sich über seinen Torso und seinen rechten Arm sowie sein Gesicht erstrecken,
deckt sich mit der Darstellungsweise, die Crandol mit„the inert grotesque“ als ein
typisches Stilmittel It� s bezeichnet. Auch wenn Kishimotos Körper nicht so weit
entstellt ist wie menschliche Körper oft in It� s späteren Werken, wird der Darstel-
lung seiner Leiche dennoch viel Platz auf der Seite eingeräumt; das Panel ist das
größte und bedeckt zirka ein Drittel der ganzen Seite, womit es größer ist als das
Panel, das die Attacke von Jack the Ripper auf der vorhergehenden Seite zeigt.

Kishimoto übertritt hier gleich zwei Grenzen von Saikos Privatsphäre. Einer-
seits bricht er nachts in Saikos Schlafzimmer ein, andererseits beeinflusst er auch
ihre Träume; beides ist als übergriffig einzustufen. Allerdings wird der Traum
umso erschreckender, als die Figur Jack the Ripper auftritt. Woher er kommt und
warum er ‚Jack the Ripper‘ in Anlehnung an den englischen Serienmörder heißt,
bleibt ungeklärt. Offensichtlich ist allerdings, dass er nicht bloß eine Erscheinung
im Traum Saikos ist, sondern dass er einen Einfluss auf die reale Welt hat, da Kis-
himoto ja auch in Wirklichkeit ermordet wurde. Im ersten Akt wird also nicht
nur die Privatsphäre von Saiko verletzt, sondern das Übernatürliche in Form der
Figur Jack the Ripper verschafft sich über die Traumwelt Zugang zu Saikos All-
tagsleben. Man erkennt bereits in der Gestaltung dieses ersten Aktes die Stilmit-
tel, die Crandol als typisch für It� s Werk herausarbeitete,„the static sensational
address“ und „the inert grotesque“. Allerdings beinhaltet The Town Without
Streetsnur wenige dieser direkten Schreckmomente und It� setzt mehr auf unter-
schwelligen, emotionalen Horror.

Zweiter Akt

Auch im zweiten Akt der Geschichte wird Saikos Privatsphäre von außen bedroht,
diesmal durch ihre eigene Familie. Zwischen dem ersten und zweiten Akt der Ge-
schichte liegen mehrere Monate (vgl. It� 1998, 16). Saiko befindet sich zu Beginn
des zweiten Akts bei ihrer Freundin, wo sie eine ganze Woche übernachtet hat,
und das bereits zum dritten Mal. Die Freundin bittet Saiko zu gehen, da sie sich
danach sehnt, etwas Zeit für sich alleine zu haben. Saiko kehrt zu ihrer Familie
zurück und wird direkt ins Wohnzimmer gebeten, um ihre Abwesenheit zu erklä-
ren. Sie entgegnet, dass sie es nicht aushalte, von ihrer Familie in ihrem Zimmer
beobachtet zu werden und versichert, dass sie keine fremden Jungs in ihr Zim-
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mer lässt. Ihr Vater und ihre Brüder hingegen behaupten, dass sie Saiko nicht be-
obachten würden. Ihr großer Bruder unterstellt ihr gar ein „übersteigertes Selbst-
bewusstsein“ (It� 1998, 19).

Zu diesem Zeitpunkt ist es auch für die Lesenden nicht ersichtlich, ob die Familie
sich tatsächlich gegenüber Saiko so verhält, oder ob es sich um ihre Einbildung oder
gar eine Eingebildetheit von Saiko handelt, wie ihre Familienmitglieder beteuern.
Dies lässt Saiko zunächst als eine unzuverlässige Erzählerin erscheinen, da bis dahin
noch keine der Grenzüberschreitungen der Familie, die Saiko gegenüber ihrer Freun-
din erwähnt, im Manga dargestellt wurden. In Saikos Zimmer allerdings befinden
sich in den Wänden Löcher, die teilweise schon mit Papier zugeklebt wurden.

Als sie sich an den Schreibtisch setzt, wird eins der zugeklebten Löcher, das in
der Wand ist, die sie sich mit ihrem großen Bruder teilt, von einem Bleistift er-
neut durchstoßen. Anschließend bohrt sich ein Finger durch das Loch, auf den
Saiko entnervt mit dem Ausruf„Hör endlich damit auf!“ (It� 1998, 22) einschlägt
(vgl. Abb. 2). Der abgeknickte Finger verbleibt noch für ein Panel im Loch und
Saiko beobachtet ihn. Ihre Anspannung wird durch die leichte Schweißperle an
ihrer Wange in den ersten vier Panels auf dieser Seite deutlich. Dann zieht der
Finger sich ruckartig zurück, und durch die Wand sind Kehllaute zu vernehmen,
durch wellige Sprechblasen mit den Onomatopoetika„Gu gu ... gu gu“dargestellt.

Abb. 2:It� Junji:The Town Without Streets, 1998, © Asahi Sonorama. Saiko schlägt auf den Finger, der
sich in die Wand ihres Zimmers bohrt, Bildausschnitt [22].

Der Verlust des privaten Raumes in It�JunjisThe Town Without Streets 157



Die Panelübergänge sind dabei sehr kleinschrittig gewählt und zeigen manchmal
bloß einen Übergang von Augenblick zu Augenblick (Bewegung des Fingers ins
Loch hinein und heraus, vgl. auch McCloud 2001, 78) bzw. von Gesichtspunkt zu
Gesichtspunkt (Fokus auf Saikos Gesicht, dann Fokus auf den Finger, vgl. auch
McCloud 2001, 80). Die Aufmerksamkeit der Lesenden wird damit auf dieser Seite
und bereits auf der vorhergehenden sehr stark auf die Erscheinung des in das
Zimmer eindringenden Fingers gerichtet, so dass diese seltsame Begebenheit
damit beinahe unmittelbar erfahrbar wird.

Beim Einstechen des Fingers in die Wand ist nicht gänzlich klar, wer sich
wirklich dahinter befindet, auch wenn Saiko erwähnt, dass das Zimmer ihres gro-
ßen Bruders auf der anderen Seite ist. Es ist aber für die Lesenden nicht direkt
ersichtlich, dass es wirklich ihr Bruder ist, der den Finger durch ihre Zimmer-
wand steckt, was die Unterstellung der Familie, Saiko bilde sich alles nur ein,
nicht gänzlich ausräumt. In der nächsten Szene allerdings sind Saikos Eltern ein-
deutig dargestellt, wie sie ihre Tochterwortlos durch den Türspalt beobachten
(vgl. It� 1998, 23). Auch ihr kleiner Bruder hat sich über ein Loch in der Rückseite
des Wandschranks offenbar Zugang zu Saikos Zimmer verschafft (vgl. It� 1998, 25).
Saiko errichtet schließlich mit einer Trennwand und dem Fenstervorhang einen
Schutzwall, der ihr Bett vor den Blicken ihrer Familie verbergen soll.

In der Nacht allerdings wird sie durch ein maschinelles Geräusch geweckt,
das durch das Onomatopoetikon„kiri kiri “ dargestellt wird. Es handelt sich um
die Spitze einer Bohrmaschine, die sich von oben durch die Decke bohrt. Saiko
steigt auf ihren Schreibtisch und wartet neben dem neu entstandenen Loch ab.
Als sich die Spitze der Bohrmaschine zurückzieht, sticht sie selbst mit einem
Schraubenzieher in das entstandene Loch, woraufhin in den nächsten drei Panels
laute Schreie („Gyaa!“) ertönen (vgl. Abb. 3). Sie fragt sich, ob sie wohl in ein Auge
hineingestochen habe (vgl. It� 1998, 29). Diese sich wiederholenden Szenen der
Grenzüberschreitungen und Eingriffe in Saikos Privatsphäre verdeutlichen, dass sie
selbst in ihrem eigenen Zimmer, in ihrem Zuhause, keinen Rückzugsort mehr hat.
Durch die Handlungen ihrer Familienmitglieder werden die räumlichen Grenzen
des Zimmers aufgeweicht, durch das Bohren von Löchern und das Einreißen von
Wänden. Auch die letzte Grenze, die Saiko aufbaut, um unbeobachtet zu schlafen,
wird umgangen, da schließlich ein Loch von der Decke aus gebohrt wird. Zudem
versuchen ihre Familienmitglieder sie zu verunsichern, da sie ihre Wahrnehmung
der Realität in Zweifel ziehen. Im ersten Akt geschieht die Verletzung von Saikos
Privatsphäre noch größtenteils von ihr unbemerkt durch ihren Mitschüler. In die-
sen Szenen wird die Bedrohung allerdings konkreter, da für die Leser� innen und
für Saiko sichtbar ihr privater Raum direkt angegriffen wird. Eine direkte Konfron-
tation mit ihren Familienmitgliedern findet jedoch nicht statt. Insbesondere in der
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folgenden Szene schafft das Leugnen und Schweigen seitens der Familie eine be-
drohliche Atmosphäre.

Am Frühstückstisch am nächsten Morgen sieht Saiko ihren Bruder mit einem
verbundenen Finger und ihren Vater mit einem verbundenen Auge. Sie fragt ihren
Vater, ob sein Auge in Ordnung sei und er entgegnet, dass er lediglich ein Gersten-
korn entwickelt habe. Dann beginnt Saiko sich bei ihrem Bruder zu entschuldigen,
der wiederum entgegnet, sich seinen Finger im Sportunterricht verletzt zu haben
und sie auch damit nichts zu tun habe. Die Situation ähnelt auf den ersten Blick
einer gewöhnlichen Frühstückstischszene, bei der die Familienmitglieder essen
und der Vater die Zeitung liest. Die Anspannung wird zuerst auf Seite 31 sichtbar,
wo Saiko leichte Schweißtropfen auf ihren Wangen hat. Außerdem sind die Ge-
sichtsausdrücke der Familienmitglieder ihr gegenüber eher ablehnend. Besonders
bedrohlich wirkt das Close-Up-Panel auf die linke Gesichtshälfte des Vaters, das
sein unverletztes Auge detailliert zeigt, welches sichtbar von Adern durchzogen ist
(vgl. Abb. 4). Dies wirkt leicht abstoßend bis bedrohlich, da es auch unterdrückte
Wut andeuten kann. In dieser Szene wird sehr deutlich, dass die Domestizität in
Saikos Zuhause ihren grundlegenden Sicherheitscharakter vollkommen verloren
hat. Das Verbleiben in dieser Familie wird für Saiko somit unerträglich.

Abb. 3:It� Junji:The Town Without Streets,
1998, © Asahi Sonorama. Saiko sticht mit
einem Schraubenzieher in das gerade
gebohrte Loch in ihrer Zimmerdecke [29].
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In diesem zweiten Akt der Geschichte finden noch keine offensichtlich übernatürli-
chen Begebenheiten statt. Allerdings wird die Bedrohung für die Protagonistin Saiko
erheblich stärker als im ersten Akt, in derlediglich Kishimoto nachts in ihr Zimmer
eindringt. Räumlich wird dies durch die gewalttätige Zersetzung der Zimmerwände
von Saikos Schlafzimmer dargestellt, was in besonders detaillierten Szenen im
Manga dargelegt wird. Die Privatsphäre Saikos wird auf metaphorische Weise regel-
recht demoliert, indem die Wände ihres Zimmers eingerissen werden.

Ähnlich wie im ersten Akt ist Saiko als junges Mädchen hier einer Bedrohung
ausgesetzt, die ihr keine Privatsphäre, keinen Rückzugsraum, zugesteht. Während
es im ersten Akt ihr Mitschüler ist, der ohne Erlaubnis eine intime Grenze über-
schreitet, ist es nun die Familie, die diese Grenzüberschreitungen begeht. Wäh-
rend Kishimoto ihr nah sein und gegen ihren Willen eine romantische Beziehung
erzwingen will, beobachtet ihre Familie sie auch deshalb, um zu kontrollieren, ob
sie Kontakt zu Jungen hat. Vorgeworfen werden ihr solche Kontakte bereits im ers-
ten Akt. Beide Motive für die Grenzüberschreitung decken sich mit der Verfügbar-
keit von jungen Frauen für einen paternalistischenmale gaze. Wie Laura Mulvey
(2009, 17) beschreibt, entsteht das Lustgefühl beim Beobachten von Frauenkörpern
besonders in Situationen, in der Frauen diesem Blick unbewusst ausgeliefert sind.
Die beobachtende Person wird selbst nicht sichtbar, ebenso wie Saikos Bruder und
Vater, die auf der anderen Seite der Löcher verborgen bleiben, oder Kishimoto, der
die Protagonistin zunächst unentdeckt nachts besucht. Saiko versucht, sich gegen
diesen Zugriff zu wehren, was ihr allerdings letztendlich nicht gelingt. Das Motiv
des privaten Rückzugsraumes wird im zweiten Akt bereits größtenteils dadurch
aufgelöst, dass die Wände mit Löchern durchbohrt werden und sie somit ihre
schützende Eigenschaft verlieren. Nach Mulvey istmale gazenicht nur ein typi-

Abb. 4: It� Junji:The Town Without Streets, 1998, © Asahi
Sonorama. Das Close-Up auf das Auge des Vaters,
welches von sichtbaren Adern durchzogen ist [31].
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sches Phänomen, das sich in Hollywood-Filmen auffinden lässt, sondern es ist auch
ein konstituierendes Element des Horrors, wie etwa ihre Beschäftigung mit Alfred
Hitchcocks Werken zeigt (vgl. Mulvey 2009, 23–24). In HitchcocksThe Birds(1963)
werden beispielsweise die schützenden Wände eines Wohnhauses von Vögeln auf-
gebohrt, die versuchen, die Protagonist� innen anzugreifen. Sehr ähnlich dazu ist
die Durchbohrung der Wände in Saikos Zimmer zu lesen.

Dritter Akt

Was im zweiten Akt im Kleinen passiert, wird im dritten Akt schließlich in der
Stadt ohne Straßen auf die Spitze getrieben. Hier konstruiert It� eine Gesellschaft,
die vollkommen ohne Privatsphäre leben muss, da es keinen Unterschied mehr
zwischen öffentlichem und privatem Raum gibt. Dafür bedient er sich des Motivs
der unbändig wachsenden Architektur. Saiko entschließt sich, ihr Zuhause zu ver-
lassen, da sie befürchtet, sie könne von ihrer Familie sogar ermordet werden
(vgl. It� 1998, 32). Als sie jedoch mit dem Zug an der nächstgelegenen Station an-
kommt, stellt sie fest, dass kein Bus tiefer in die Vorstadt Kosato hineinfährt. Zu
Fuß auf dem Weg zum Haus ihrer Tante landet sie immer wieder in Sackgassen, bis
sie schließlich an einer Straßenecke ankommt, von der aus erkennbar ist, dass das
Straßenende von einem Bretterverschlag überbaut wurde. Sogar die Hälfte eines
Autos schaut aus diesem Bretterverschlag noch heraus (vgl. It� 1998, 37). Die unbän-
dig gewachsenen Gebäude in der Stadt ohne Straßen heben sich allesamt von der
gewöhnlichen Architektur, welche zumeist von verkleideten Steinfassaden geprägt
ist, dadurch ab, dass es sich um aus Brettern gebaute Verschläge handelt, die teil-
weise unregelmäßig sind. Die Gebäude erscheinen wie eine organisch anmutende
Überwucherung des Zivilisatorischen. Dadurch markiert It� eindeutig visuell, wo in
Kosato die ursprünglichen Häuser stehen und wo die wilden Gebäude beginnen.

Saiko kommt an einem Verkaufsstand auf der Straße vorbei, an dem Masken
angeboten werden. Dann begegnet sie auch einigen Menschen in der Umgebung,
die Masken tragen. Die Masken haben unterschiedliche Designs, von Tier- über
Theater- bis hin zu Dämonenmasken wie aus dem japanischen N� -Theater. Als sie
einen unmaskierten Fremden nach dem Weg fragt, rät dieser ihr,„dort hinein “
(It� 1998, 37) zu gehen und zieht sich dann selbst eine Maske auf. Saiko versteht
nicht, wie sie zum Haus ihrer Tante vordringen soll und hat Hemmungen, in die
Gebäude einzutreten. Während sie zögert, wird sie von einem weiteren maskier-
ten Fremden angesprochen, der ihr seine Hilfe anbietet. Der Fremde entgegnet
auf ihre Hemmungen, die Gebäude zu betreten, lachend, dass es in Ordnung sei
und dass es niemanden mehr gebe, der noch seine Schuhe für anderer Leute Häu-
ser ausziehen würde (vgl. It� 1998, 40). Im oberen mittleren Panel auf Seite 40 ist
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in Halbaufsicht der Fremde im Eingangsbereich der offenen Tür zu sehen. Hier
steht er mit einem Fuß auf dem Boden des Eingangsbereichs und mit einem Fuß
auf der Stufe, die im Eingangsbereich (genkan) eines japanischen Hauses oder
Apartments den Übergang von draußen zu drinnen markiert und die Schwelle,
an der üblicherweise die Schuhe ausgezogen werden. Da diese Schwelle einfach
so überschritten wird, verschwimmt hier der Übergang von Außen und Innen
und damit von privater Behausung und öffentlicher Straße vollkommen. Auch in
diesem Moment wird Saikos Einschätzung der Realität in Frage gestellt. Sie fühlt
sich unwohl damit, einfach so die Behausungen von anderen Menschen zu betreten,
doch der Fremde räumt ihre Bedenken mit einem Lachen aus. Durch die Tatsache,
dass es in dieser Stadt keine Straßen mehr gibt, wird die Unterscheidung zwischen
öffentlichem und privatem Raum vollkommen aufgehoben. Saikos Sozialisation,
ihre Schuhe vor dem Betreten eines Privathauses auszuziehen, ist deswegen nicht
mehr angemessen. Das Unwohlsein, das in der Geschichte von der Protagonistin
empfunden wird, wird aber vermutlich ebenso von den Leser� innen verspürt, die
wohl größtenteils genauso wie Saiko sozialisiert sind.

Saiko wird bei ihrer Reise durch dieStadt ohne Straßen einmal Zeugin
davon, was passiert, wenn die Bewohner� innen eines Hauses sich weigern, es für
den Durchgangsverkehr zu öffnen. Ein wütender Mob aus Maskierten bildet sich,
die die Eingangstür zum Haus mit einer Axt aufbrechen und das dort wohnende
Paar zur Strafe an einen Stützpfeiler im Haus binden. In diesem Akt der Gewalt
wird deutlich, dass die allgemeine Missachtung der Privatsphäre nicht von allen
Bewohner� innen der Stadt ohne Straßen akzeptiert wird. Manche von ihnen seh-
nen sich nach Privatsphäre, aber werden Opfer von Gewalt, wenn die Mehrheit
ihr Anrecht auf das Durchschreiten der Privathäuser einfordert. Als der Mob ab-
gezogen ist, befreit Saiko die beiden aus Mitleid und unterhält sich mit ihnen. Das
Paar bedeutet ihr, dass die Situation in der Stadt besonders in letzter Zeit ange-
spannt sei und dass dies vor allen Dingen an der sogenannten„Krise der Privat-
sphäre“ liege. Damit beschreiben die Figuren, dass durch die Öffnung ihrer
Behausungen für den Durchgangsverkehr im eigenen Haus kein privater Raum
mehr vorhanden ist, was ihnen erhebliches psychisches Leid zufügt (vgl. It� 1998,
50). Um sich ein wenig Privatsphärezu bewahren, haben die Bewohner� innen
angefangen, Masken zu tragen. Auf dieser Seite 50 sowie auf Seite 51 sind wäh-
rend des Gesprächs von Saiko mit den Bewohner� innen immer wieder im Hinter-
grund andere maskierte Menschen zu sehen, die das Zimmer durchschreiten.
Besonders offensichtlich wird das Zimmer als ein Ort des Durchgangs auf Seite 50
im Panel oben rechts und Seite 51 im Panel unten rechts markiert (vgl. Abb 5).
Perspektivisch handelt es sich um eine Aufsicht, die die sprechenden Figuren auf
dem Boden kniend zeigt. Der Boden ist mit Fußabdrücken übersät, was an die
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vorherige Szene erinnert, in der Saiko Hemmungen hatte, mit Straßenschuhen
das erste Haus zu betreten.

In dieser Szene wird den Lesenden vor Augen geführt, welchen negativen
psychologischen Effekt der Verlust des privaten Raumes auf die dort lebenden Fi-
guren hat: Sie befinden sich in einer„Krise der Privatsphäre“.3 Das Paar weist
Saiko den Weg, warnt sie aber außerdem, dass sich in der Gegend, in der das
Haus ihrer Tante liegt, in letzter Zeit merkwürdige Gestalten aufhielten, die dem
Hörensagen nach nicht einmal mehr menschlich aussähen. Außerdem soll es

Abb. 5:It� Junji:The Town Without Streets,
1998, © Asahi Sonorama. Durch die
sichtbaren Fußstapfen auf dem Boden des
Wohnhauses wird das Haus als
Durchgangsweg markiert, Bildausschnitt [51].

� Die „Krise der Privatsphäre“ wird im japanischen Original von It� als „Puraibash� no kiki “ be-
zeichnet. Dabei handelt es sich beim Wort für Privatsphäre um ein Lehnwort, das auf das Englische
Privacy zurückgeht.Kiki ist das japanische Wort für Krise. Privatsphäre war in den 1990er Jahren
ein Thema, das im öffentlichen Diskurs in Japan diskutiert wurde, was beispielsweise in der Veröf-
fentlichung des SachbuchesPuraibash� kuraishisu (Krise der Privatsphäre) des Journalisten Sait�
Takao im Jahr 1999 zu erkennen ist. Sait� kritisiert dort und auch in anderen seiner Veröffentli-
chungen, wieMainanb� ga Nihon o kowasu(Die MyNumber-Karte macht Japan kaputt, 2016), ver-
schiedene Systeme, die in Japan zur Personenerfassung benutzt werden. Da die Formulierungen
im Titel des Buchs und in It� s Werk nicht identisch sind, ist ein direkter Zusammenhang zwar un-
wahrscheinlich, aber trotzdem sei an dieser Stelle auf den Diskurs um Privatsphäre in Japan
verwiesen.
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Messerstechereien und andere kriminelle Vorfälle geben. Saiko entschließt sich
dennoch, weiter zum Haus ihrer Tante vorzudringen.

Dort angekommen wird sie freudig von ihrer Tante empfangen, die sie nur
mit einer Unterhose bekleidet begrüßt. Die Wände und die Decke im Wohnzim-
mer sind von Löchern übersät und auf Saikos Aufforderung, sich etwas anzuzie-
hen, antwortet ihre Tante bloß, dass es in dieser Stadt unsinnig sei, zu versuchen,
seine Privatsphäre zu schützen. Vielmehr stellt sie fest, dass es die Menschen in
dieser Situation wahnsinnig mache zu versuchen, ihre Privatsphäre zu erhalten
und verweist auf die absurden Masken als Beleg dafür. Sie fordert Saiko sodann
auf, ebenfalls ihre Kleidung abzulegen (vgl. It� 1998, 59). In diesen beiden unteren
Panels auf Seite 59 beginnt Saikos Tante bedrohlich zu wirken, da sie sich über
ihre Nichte lehnt und ihre Hand zu ihr ausstreckt. Außerdem werden ihre Augen
weit aufgerissen dargestellt. Die Tante beginnt während der weiteren Diskussion
über Privatsphäre einen Apfel zu schälen, wobei die Aufmerksamkeit der Lesen-
den durch Fokussierung in den Panels besonders auf das Messer gerichtet wird,
das die Haut vom Apfel entfernt (vgl. It� 1998, 60). Saiko entgegnet ihrer Tante,
dass sie seltsam geworden ist, dadurch, dass sie in dieser Stadt leben muss.

Den Lesenden wird zudem auf Seite 61 im Panel oben links eine unheimliche As-
soziation nahegelegt, da die Augen der Tante ebenfalls von Adern durchzogen ge-
zeichnet werden (vgl. Abb. 6), genauso wie beim Vater am Frühstückstisch im
zweiten Akt. Als ihre Tante Saiko schließlich nachdrücklich auffordert, sich ihrer
Kleidung zu entledigen, flieht das Mädchen. Sie begegnet Ansammlungen von
Maskierten, findet eine ausgeweidete Leiche und läuft außerdem einigen merk-
würdigen Gestalten über den Weg, die mit länglichen Köpfen, auf denen dutzende
Augen sind, an den Wänden stehen, um durch die vielen Löcher hindurchzu-
schauen. Als sie vor diesen monsterhaften Kreaturen flieht, trifft sie wieder auf

Abb. 6: It� Junji:The Town Without Streets, 1998, ©
Asahi Sonorama. Saikos Tante wirkt genauso
bedrohlich wie ihr Vater [61].
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den maskierten Fremden vom Anfang des dritten Aktes, der ihr den Weg aus der
Stadt weisen möchte.

Allerdings stellt Saiko fest, dass dieser Fremde den Ring am Finger trägt, den
Kishimoto ihr schenken wollte. Als sie dies bemerkt, steckt der Fremde ihr den
Ring an und nimmt seine Maske ab– es handelt sich um Jack the Ripper, der zu-
gibt, Kishimoto getötet zu haben und Saiko damit droht, dass sie nun an der
Reihe sei. Aber bevor er sie angreifen kann, wird er von hinten niedergestochen.
Saikos Tante ist ihr gefolgt und hat sie so vor Jack the Ripper beschützt. Anschlie-
ßend weist sie Saiko an, dem Fluss zu folgen, wenn sie wieder aus der Stadt hin-
auswolle. Saiko möchte ihre Tante gerne mitnehmen, aber diese entfernt sich
einfach wortlos. Das letzte Panel zeigt Saiko, wie sie am Fluss entlang versucht,
ihren Weg aus der Stadt zu finden.

In diesem dritten Akt setzt sich die Dekonstruktion des privaten Raumes, die
It � in The Town Without Streetsvollzieht, bis ins Extrem fort. Anstatt bei ihrer
Tante Zuflucht zu finden, lernt Saiko eine Stadt kennen, in der die Unterschei-
dung zwischen öffentlichem und privatem Raum auf Kosten des letzteren gänz-
lich aufgehoben wird. Auch in diesem dritten Akt findet Saiko keine Zuflucht bei
ihrer Familie, da sie bei ihrer Tante ebenso ein dekonstruiertes Zuhause vorfin-
det, in dem es keine Rückzugsmöglichkeit gibt. Zudem wird sie von ihrer Tante
genötigt, sogar ihre Kleidung abzulegen und sich so ganz den Blicken derjenigen
hinzugeben, die auf der anderen Seite der Löcher stehen. Wie sich in einer kur-
zen Szene gegen Ende der Erzählung zeigt, scheinen diese Löcher von deformier-
ten Wesen benutzt zu werden, die mit ihren vielen Augen in die Behausungen
hineinschauen. Es bleibt unklar, woher diese Wesen kommen und ob sie viel-
leicht bereits im zweiten Akt Saiko durch die Löcher in ihren Wänden beobach-
ten. Auch wenn die Herkunft dieser Wesen ungeklärt bleibt, so lässt sich doch die
Allusion auf einen Beobachtungsstaat, wie etwa George Orwell ihn erdachte,
nicht von der Hand weisen. Das Ende der Geschichte folgt ebenso unvermittelt.
Auch wenn Jack the Ripper schließlich durch Saikos Tante unschädlich gemacht
wird, so gibt es für die Tante keine Rettung. Ebenso ist es zweifelhaft, ob die Ge-
schichte für Saiko ein gutes Ende nehmen wird.

Schlussbetrachtung

It� geht in The Town Without Streetsder bedrückenden Idee nach, was es bedeutet,
wenn Individuen ihren privaten Raum vollkommen verlieren. Dabei illustriert er
besonders die negativen psychologischen Effekte, die er die Figuren als eine„Krise
der Privatsphäre“ (It� 1998, 50) beschreiben lässt. Dadurch greift It� ein Thema auf,
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das seit den 1990er Jahren immer wieder in Japan diskutiert wird– Privatsphäre
und Kontrolle durch den Staat, wie im beinahe gleichnamigen Buch von Sait�
Takao ersichtlich. Saiko besitzt in den ersten beiden Akten zumindest noch die Illu-
sion eines privaten Raumes als Rückzugsort. Das Eindringen von Kishimoto in ihr
Zimmer und ihren Traum geschieht zunächst, ohne dass sie sich dessen bewusst ist.
Als er ihr im Traum erscheint, kann sie ihn allerdings dazu bewegen, ihr sein Anlie-
gen in der realen Welt vorzutragen (wozu er allerdings nicht mehr kommt, da Jack
the Ripper ihn ermordet). Im zweiten Akt jedoch wird der private Raum von Saiko
regelrecht physisch dadurch zerstört, dass ihre Familienmitglieder die Wände ihres
Zimmers beschädigen und teilweise einreißen. Die Darstellungen im Manga, in
denen die phallischen Objekte (Finger und Bohrmaschine) in Saikos Zimmer ein-
dringen, sind eindeutig als Spannungshöhepunkte im zweiten Akt auszumachen
und lassen die Lesenden die Bedrängnis spüren, in der sich Saiko mehr und mehr
befindet. In der phallischen Darstellung der eindringenden Objekte öffnet sich über-
dies eine metaphorische Bedeutungsebene, die wieder auf die latente sexuelle Moti-
vation dieser Übergriffigkeiten gegenüber Saiko hinweist. Dermale gazewird hier
mit den phallischen Darstellungen verbunden, womit die männliche Gewalt, die an
Saiko verübt wird, auch eine voyeuristisch übergriffige Komponente erhält.

Im dritten Akt treibt It � seine Darstellung jedoch auf die Spitze, indem er
durch die räumliche und architektonische Gestaltung der Stadt ohne Straßen ein
Konstrukt schafft, in dem der private Raum vollkommen dekonstruiert wird. In
der Stadt ohne Straßen existieren keine privaten Räume mehr, da diese jederzeit
dem Durchgangsverkehr ausgesetzt sind. Die Bewohner� innen der Stadt ohne
Straßen haben weitestgehend ihre Hemmungen und den Respekt vor anderer
Leute Behausungen abgelegt. Zwar versuchen manche Bewohner� innen der Stadt
ohne Straßen, durch das Tragen von Masken ein gewisses Maß an Privatsphäre
zu bewahren, wie ein letzter Schutzwall, aber andere, wie Saikos Tante, haben
gänzlich aufgegeben, ihre Privatsphäre zu schützen und legen selbst ihre Klei-
dung ab. Die monströsen Figuren, die hinter den Gucklöchern stehen und die
Bewohner� innen der Stadt beobachten, werden, ganz ähnlich wie Saikos Familie
in ihrem Zuhause, nur in einer einzigen Szene sichtbar. Was sie mit ihrem kon-
stanten Beobachten bezwecken, bleibt zudem ungewiss, aber ihre Monstrosität
wirkt abschreckend. Diese letzten Unklarheiten, mit denen die Leser� innen ver-
bleiben, sind typisch für It� s Erzählungen– so bleibt bei Gyo etwa ungeklärt,
woher die Kriegsmaschinen stammen oder beiUzumaki, woher die Spiralen stam-
men. Auch inThe Town Without Streetsbleibt ungeklärt, woher die wild gebauten
Gebäude stammen und weshalb Saiko fortwährend beobachtet wird. Der Horror,
den It� allerdings in The Town Without Streetskonstruiert, leitet sich sehr stark
vom male gazeab: Die Angst einer jungen Frau, den ständigen Blicken und Über-
griffigkeiten ihrer Umwelt nicht entfliehen zu können.
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Auch wenn It� s Kurzgeschichte nicht dem populären Genre des Cyberpunk
zuzuordnen ist, bedient sie sich ähnlicher Gestaltungsmittel, um eine bedrohliche
Atmosphäre zu schaffen. Die wuchernde Architektur im dritten Akt der Erzäh-
lung kommentiert so– sehr ähnlich wie in anderen Manga und Anime– das leid-
volle Leben der Menschen in einer Gesellschaft, die sie stark vereinnahmt– sei es
durch soziale Unterdrückung, die in kapitalismuskritischen Werken angeprangert
wird, oder, wie beim vorliegenden Werk, einen immer stärker werdenden Über-
griff der Gesellschaft auf das Private. BeiThe Town Without Streetshandelt es
sich um ein vergleichsweise frühes Werk It� s, das sich weniger stark der von ihm
perfektionierten Stilmitteln der static sensational addressoder desinert grotesque
bedient. Der Horror, den It� im vorliegenden Werk zeichnet, ist nicht so explizit
wie die grauenhaften Bilder von entstellten Körpern, die in seinen international
bekannten Werken vorkommen. Dies hängt auch damit zusammen, dass es sich
bei The Town Without Streetsum eine Erzählung handelt, die, im Gegensatz zu
bekannteren Werken von It� , sich eher an weibliche Lesende richtet. Der Horror
in The Town Without Streetsist subtil, die Spannung baut sich langsam auf und
bleibt über das Ende der Erzählung hinaus erhalten. It� s Horror verbleibt bei den
Lesenden auch nach Beendigung der Lektüre und lässt sie über das mögliche
Schicksal der Protagonistin nachdenken.

Dabei beschäftigt sich It� in The Town Without Streetstiefergehend mit For-
men der Übergriffigkeit, die junge Frauen besonders häufig erleben. Die Grenzü-
berschreitungen, mit denen die Protagonistin sich konfrontiert sieht, finden
zumeist durch eine paternalistische Instanz statt– wie z. B. durch den männlichen
Mitschüler, der sich ohne ihre Erlaubnis Zutritt zu ihrem Zimmer verschafft, da er
ein romantisches Interesse an ihr hegt, oder durch ihre Familie, die sie beobachtet,
um ihren Kontakt zu Jungen zu kontrollieren. Auch ihre Tante kann als eine Hand-
langerin des Patriarchats gesehen werden, als sie Saiko auffordert, sich ihrer Klei-
dung zu entledigen und sich ihrem Schicksal in einer Welt ohne Privatsphäre zu
ergeben. In der bewusst phallischen Darstellung der Angriffe auf Saikos privaten
Raum in Form ihres Zimmers, dessen Wände durchbohrt werden, spielt It� noch
einmal konkreter auf die latent sexuelle Dimension dieser Übergriffe hin. Ebenso
portraitiert It � die Art von psychischer Gewalt, die junge Frauen erfahren, wenn
ihre Sinneswahrnehmungen geleugnet werden– einen Prozess, der nach dem
TheaterstückGas Lightsvon Patrick Hamilton umgangssprachlich als‚Gasligh-
ting‘ bezeichnet wird. Die Protagonistin und auch die Lesenden zweifeln zu-
nächst an ihrer Wahrnehmung, insbesondere deswegen, weil die eigene Familie
Saiko vorwirft, sie leide unter Realitätsverlust. Dieses Thema tritt auch in It� s
späterem WerkGyowieder auf, als die Freundin des Protagonisten sich sicher
ist, den Verwesungsgeruch von Fisch wahrzunehmen, während der Protagonist
dies zunächst leugnet. Im Verlauf der Handlung vonGyowird jedoch die Freun-
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din Recht behalten, und auch inThe Town Without Streetstäuscht Saiko ihre
Wahrnehmung nicht. So istThe Town Without Streetsin It � s Gesamtwerk einzu-
ordnen als ein Werk, das sich eher an ein weibliches Publikum richtet und,
mehr noch als andere Geschichten It� s, weniger von Stilmitteln desstatic sensa-
tional addressoder the inert grotesqueprofitiert, sondern stärker mit einem
subtilen, lang andauernden Horror arbeitet, der unter anderem die Übergriffig-
keit der Gesellschaft gegenüber dem Individuum anklagt.
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Elisabeth Scherer

Imaginierte Epidemien: Räumliche
Dimensionen von Infektionsausbrüchen
im Manga

Einleitung

Als Anfang 2020 deutlich wurde, dass es eine Pandemie gibt, verfolgte ich ständig
Live-Ticker auf Nachrichtenseiten und hörte Corona-Podcasts. Mitte März kam
ich zusätzlich auf die Idee, mir eine fiktionale Schilderung eines Virusausbruches zu
Gemüte zu führen, den MangaKansen rett� (Archipel der Ansteckung, Kakizaki Ma-
sasumi, 20081). Die dystopischen Bilder dieses Werks, das den Kampf der Ärzt� innen
um das Leben der Infizierten im Krankenhaus sehr drastisch schildert, verdüsterte
damals meine Stimmung zusätzlich. Mit meiner Intuition, mir ein mögliches Szena-
rio der Entwicklung einer epidemischen Lage vor Augen zu führen, war ich gleich-
wohl nicht alleine: Nach Ausbruch der Pandemie erfreuten sich Virus-Filme wie
OUTBREAKund CONTAGIONeiner neuen Popularität und standen in Deutschland und
weltweit ganz weit oben in den Charts der großen Videostreaming-Anbieter (vgl. Hil-
debrand 2020).

Wie Eva Horn in Zukunft als Katastrophe(2014) erläutert, sind solche Katastro-
phen-Fiktionen„Experimentalanordnungen“(S. 36), die es erlauben, latenten, schwer
fasslichen Bedrohungen eine Form zu verleihen. Diese Szenarien besitzen das Poten-
zial, „eine mögliche Zukunft analysierbar, konkret, antizipierbar und gegebenenfalls
auch politisch operativ [zu] machen.“ (S. 379) Als ichArchipel der Ansteckung2020
las, war ich schon mitten drin in der Katastrophenerzählung‚COVID-19-Pandemie‘,
doch der Spannungsbogen begann sich gerade erst zu entwickeln, und schon die
nahe Zukunft von wenigen Tagen lag außerhalb meiner Vorstellungskraft. Der
Manga bot mir aus der empfundenen Sicherheit meines Wohnzimmersofas heraus
eine Möglichkeit zu imaginieren, was‚COVID-19‘ bedeuten könnte. Eva Horn (2014,
S. 383) beschreibt die Haltung beim Konsum von Katastrophenfiktionen als geprägt
von Distanz:„[D]iese‚Erfahrung‘ geschieht in einem Raum, den wir säuberlich tren-
nen von dem Raum, in dem wir leben, Entscheidungen treffen, Pläne machen.“ Beim

� Die Übersetzungen der Werktitel stammen von mir; keines der Werke, die im Fokus dieses Bei-
trags stehen, ist bisher in deutscher oder englischer Übersetzung erschienen. Ich gebe bei den
untersuchten Manga das ursprüngliche Erscheinungsjahr an, weil der zeitgeschichtliche Hinter-
grund wichtig für das Verständnis der Werke ist. Für die Analyse habe ich Sammelbände ver-
wendet, die später erschienen sind (vgl. Literaturverzeichnis).
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Rezipieren einer Virenausbruch-Erzählung inmitten einer realen Pandemie begin-
nen sich diese Räume– der fiktionale und der des Lebensalltags– nun zu überla-
gern, Vergleiche zwischen dem Dargestellten und den eigenen Erfahrungen drängen
sich auf.

Zugleich begannen Künstler� innen schon in einer frühen Phase der Pandemie
damit, die aktuellen Entwicklungen in graphischen Erzählungen oder auch einzel-
nen Cartoons festzuhalten und zu verarbeiten. Die gesellschaftliche Bedeutung sol-
cher künstlerischer Arbeiten zeigt sich unter anderem in der Tatsache, dassThe
Lancet, eine der renommiertesten medizinischen Fachzeitschriften, im Oktober
2020 einen Artikel zum Thema COVID-19 und Comics veröffentlichte. Darin weisen
die Autor� innen auf die besonderen Möglichkeiten des Mediums Comic hin, mit
seinem flexiblen visuellen Repertoire räumliche, zeitliche und soziale Aspekte der
Pandemie zum Ausdruck zu bringen:„comics can delineate the social, bodily, and
geographical boundaries that have been impacted by the virus, the reconfiguring
of social interactions, and emotional responses to such things as physical distan-
cing, isolation, and the risk of becoming infected.“ (vgl. Callender u. a. 2020, 1061) In
Japan– einem Land, in dem Manga in weiten Teilen der Bevölkerung konsumiert
werden –, ist das Medium von besonders hoher Bedeutung für die Auseinanderset-
zung mit der Pandemie. Dabei gibt es, wie ich im zweiten Kapitel an einigen Bei-
spielen darstelle, diverse Herangehensweisen und Tendenzen.

Fokus meines Beitrags sind jedoch die‚imaginierten Epidemien‘, die Jahre
vor COVID-19 erschienen sind und mir wie vielen anderen Leser� innen eine erste
Anlaufstelle in einer Zeit waren, in der zumindest für Laien das Storyboard der
Pandemie erst wenige Skizzen umfasste. An drei Manga, die zwischen 2004 und
2018 erschienen sind, untersuche ich, wie diese fiktionalen Werke Ausbrüche von
Infektionskrankheiten erzählen und konzentriere mich dabei vor allem auf die
räumlichen Dimensionen der Epidemie-Darstellung. Dieser Ansatz ist nicht nur
dem Thema dieses Sammelbandes geschuldet, sondern liegt bei der Betrachtung
von Epidemien als stark räumlich geprägten Phänomenen nahe.

Im ersten Kapitel zeige ich am Beispiel der COVID-19-Pandemie skizzenhaft
auf, von welchen räumlichen Dimensionen Ausbrüche von Infektionskrankheiten
bestimmt sind. Dieser Kontext ist auch deshalb wichtig für meinen Beitrag, weil die
heutige Rezeption der Manga, die ich untersuche, zwangsläufig unter dem Ein-
druck der aktuellen Pandemie steht. Zugleich gehe ich in meiner Analyse auch auf
den Entstehungskontext der Werke ein, der von anderen Diskursen bestimmt war.
In meiner Untersuchung betrachte ich zunächst die Makroebene der dargestellten
Ausbrüche, welche die räumliche Ausbreitung, den Ursprung und die Eindämmung
des Erregers umfasst. Auf der Meso- und Mikroebene widmet sich meine Analyse
der visuellen Präsenz des Erregers sowie den Veränderungen, denen der alltägliche
öffentliche und soziale Raum unterworfen ist. Mein Beitrag zeigt damit auf, wie die
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drei vor-pandemischen Manga das Leben mit einem potenziell tödlichen Virus bzw.
Bakterium imaginieren und wie sie dafür die Eigenheiten des Mediums Manga für
sich nutzen.

Räumliche Dimensionen von Virusausbrüchen:
Die COVID-19-Pandemie

Die räumliche Ausbreitung des Virus war von Anfang an ein wichtiger Strang im Dis-
kurs um die COVID-19-Pandemie. Was zunächst als‚chinesisches Problem‘ wahrge-
nommen wurde (und entsprechende Diskriminierungen zur Folge hatte), griff sehr
schnell auf andere Länder über und umspannte schließlich die gesamte Welt. Im
Zuge dieser Verbreitung, die sich mit dem Auftauchen von Virus-Varianten wieder-
holte, wurden bestimmte Länder als‚Risikogebiete‘eingestuft, Grenzen geschlossen
oder streng reguliert und teilweise sogar Regionen abgeriegelt. Die Wahrnehmung
von bestimmten Weltgegenden als besonders‚Virus-gefährdete‘ Räume wandelte
sich dabei in kurzen Abständen. Die räumliche Verbreitung von SARS-CoV-2 ist Ge-
genstand vieler wissenschaftlicher Studien und Modelle, die versuchen, die Wege
des Virus und seine Träger� innen zu identifizieren, zu erklären und zu visualisieren.
Der Diskurs um COVID-19 entspricht damit bisher den Grundzügen der„outbreak
narrative“ , wie sie Priscilla Wald 2008 beschrieben hat. Erzählungen über Virusaus-
brüche – seien sie fiktionaler Natur oder auf tatsächlichen Fällen beruhend– sind
laut Wald seit Mitte der 1990er Jahre von den Folgen der globalisierten, vernetzten
Welt bestimmt:

The outbreak narrative [...] follows a formulaic plot that begins with the identification of an
emerging infection, includes discussion of the global networks throughout which it travels,
and chronicles the epidemiological work that ends with its containment. As epidemiologists
trace the routes of the microbes, they catalog the spaces and interactions of global modernity.
(Wald 2008, 2)

Wie Wald 2020 in einem Interview erklärte, zeigt die COVID-19-Pandemie aber
auch deutlich eine andere Seite der‚outbreak narrative‘: Die Notwendigkeit von
Eindämmungsmaßnahmen lässt das Konstrukt der Nation wieder enorm an Wich-
tigkeit gewinnen, und es werden scharfe Grenzen gezogen:„Every us/them gets exa-
cerbated during a crisis of any kind and especially one like this.“ (Wald und Weed
2020 o. S.) Sie verweist in diesem Kontext auf den Begriff des„medicalized nati-
vism“, der von Alan Kraut geprägt wurde. Dieser beschreibt im US-amerikanischen
Kontext eine Ablehnung und Ausgrenzung von migrantischen Gruppen unter der
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Annahme, diese brächten die Gefahr übertragbarer Krankheiten mit sich (vgl. Kraut
1995, 2–3).

Eine andere räumliche Dimension der Pandemie zeigt sich in der sichtbaren
Veränderung des öffentlichen Raums, vor allem in größeren Städten: Zeichen legen
fest, wer sich wo bewegen darf, und auf Böden sind Linien eingezeichnet, die Ab-
stände anzeigen. Wege und Bewegungsrichtungen werden stärker vorgegeben und
bestimmte Zonen ganz abgesperrt. All dies sind Zeichen behördlicher Vorgaben,
die sich im Raum manifestieren– bis hin zu Ausgangssperren,‚Verweilverboten‘
und ähnlichen Maßnahmen, die die Nutzung des öffentlichen Raumes weitgehend
einschränken. Wie Honey-Roses u. a. (2020, 11) darstellen, erschwert die Pandemie-
Situation dadurch spontane, informelle soziale Interaktionen im öffentlichen Raum.
Das wirkt sich auf das Verhalten der Menschen aus:„[T]he pandemic has restructu-
red how people use, occupy and claim urban space.“ (Devine-Wright u. a. 2020, 4)
Mit Martina Löw (2008, 241) könnte man sagen, die Pandemie hat tief in die„Eigen-
logik“ von Städten als sozial konstruierte Phänomene eingegriffen.

Zugleich erhalten öffentliche Gebäude und Räume neue Verwendungszwecke:
Turnhallen und Veranstaltungshallen, in denen der Betrieb stillsteht, werden zu
Impf- oder Testzentren umfunktioniert. Deutlich gewandelt hat sich die Wahrneh-
mung von Innenräumen, die aufgrund der Übertragung des Virus über Aerosole
potenziell gefährlich sind. Dahingegen erhält der Aufenthalt im Freien eine neue
Qualität, und viele soziale Aktivitäten werden nach draußen verlegt. Honey-Roses
u. a. (2020, 16) sehen in der Pandemie eine Chance dafür, den Zusammenhang von
„urban planning, public space and wellbeing“ genauer zu untersuchen– was auch
eine Neudefinition der Rolle von Grünflächen beinhalten könnte. Auch in der Archi-
tektur von Wohnhäusern erwarten Forschende Veränderungen durch die Erfahrun-
gen der Pandemie bzw. schlagen neue Planungsansätze zum Zwecke der Prävention
vor (vgl. u. a. Fezi 2020; Spennemann 2021). Dazu gehören z. B. eine Unterscheidung
zwischen privaten Räumen und‚Empfangsräumen‘, eine bessere Belüftung und
möglichst getrennte Eingänge bei Mehrparteienhäusern. Viele derartige Fragen nach
der zukünftigen Gestaltung von Städten, von Wohnraum und des öffentlichen Rau-
mes wurden 2020 in der Initiative2020 A Year Without Spacediskutiert (public-
space-covid19.com). Die Pandemie regt dazu an, räumliche Aspekte menschlichen
Zusammenlebens neu zu denken, wie z. B. dienachhaltige und gesundheitsförderli-
che Gestaltung von Städten, räumlich-soziale Ein- und Ausschlüsse, das Verhältnis
von Innen und Außen sowie von analogen und virtuellen Räumen. Wie Lupton und
Willis (2021, 4) schreiben:„The COVID crisis is a complex and ever-thickening entan-
glement of people with other living things, place, space, objects, time, discourse and
culture.“

Die Pandemie verändert daher auch in tiefgreifender Weise, wie Menschen
Nähe und Distanz zu anderen Menschen gestalten, ein Phänomen, das unter dem
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omnipräsenten Schlagwort‚Social Distancing‘ zusammengefasst wird. Sowohl die
auferlegten Maßnahmen als auch die eigene Vorsicht vieler Menschen führten in
der Pandemie dazu, dass zwischenmenschliche Beziehungen weitgehend von Ab-
wesenheit geprägt sind. Vor allem digitale Technologien wie Videokonferenz-
Tools und Messenger-Apps werden dafür genutzt, diese räumliche Getrenntheit
zumindest zu einem gewissen Grad aufzuheben und eine andere Form von Inti-
mität zu finden – oder, wie es Baffelli und Schröer (2021, 58) ausdrücken,„transla-
ting pre-pandemic emotional repertoires to new forms of intimacy“. Es ist zu
erwarten, dass die Erfahrung dieser Zeit der Abwesenheit und die damit verbun-
denen Praktiken langfristige Auswirkungen haben werden.

Die Pandemie und das Medium Manga

Seit Beginn der Pandemie ist eine Vielzahl an Manga erschienen, die sich mit dem
Virus und damit verbundenen neuen Lebenssituationen beschäftigen (vgl. Holm-
berg 2020a, 2020b; Takeuchi 2020). Ich gebe hier einen kleinen Einblick, der–
auch hier notgedrungen skizzenhaft– einige Tendenzen aufgreift, die sich in die-
sen Werken zeigen. Dabei führe ich zuletzt die drei Manga ein, die ich in meinem
Beitrag eingehender analysiere.

Die ‚neue Normalität‘ im Manga

Der Alltag in der Pandemie ist das dominierende Thema der‚Pandemie-Manga‘.
So auch im ProjektMANGA Day to Day, bei dem ab dem 1. April 2020 insgesamt
109 Künstler� innen täglich kurze Manga auf der Webseite Comic Days und auf
Twitter veröffentlichten. Die bekannten Mangaka erzählten teils kurze Geschich-
ten mit Figuren ihrer Serien, teils schilderten sie Begebenheiten aus ihrem Alltag
(vgl. Mifune 2021). Zeichnungen von Künstler� innen aus aller Welt (viele davon
Amateur-Zeichner� innen) versammelt die WebseiteManga Pandemic Web Exhibi-
tion (mangapandemic.jp), die unter anderem vom Kyoto International Manga Mu-
seum betrieben wird. Themen wie die räumliche Ausbreitung des Virus, Isolation
im eigenen Zuhause sowie Nähe und Distanz in persönlichen Beziehungen finden
sich in solchen Werken häufig.

Manga zur ‚neuen Normalität‘ wurden und werden in großer Anzahl auch
auf sozialen Medien geteilt, häufig in einer autobiographischen, tagebuchartigen
Form. Wie Takeuchi (2020) erläutert, habe sich diese Form von Amateur-Manga,
die individuelle Perspektiven auf aktuelle Geschehnisse bieten, mit der Dreifach-
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katastrophe von 2011 als Informationsmedium verstärkt etabliert. Sie werden von
den Rezipient� innen oft als unmittelbarere Kommunikation wahrgenommen als
die Berichterstattung der Massenmedien. Zudem bringen die sehr persönlichen
Geschichten in Comic- oder Manga-Form einen alternativen, emotional geprägten
Blickwinkel in den Pandemie-Diskurs ein, der sonst von Infektionszahlen und
wissenschaftlichen Studien dominiert wird (vgl. Callender u. a. 2020, 1062). So do-
kumentieren drei Krankenschwestern eines Krankenhauses in Tokyo, in dem 43
Patient� innen an dem Coronavirus starben, in dem WerkShingata koronauirusu
kansensh� autobureiku no kiroku (Aufzeichnungen zum Coronavirus-Ausbruch,
2021) die extremen Bedingungen, unter denen sie arbeiten mussten (vgl. Nippon.
com 2021). Ein interessantes Beispiel ist auch ein Werk der in Deutschland leben-
den japanischen Zeichnerin Hirara Natsume, die ihren‚Corona-Alltag‘ in Deutsch-
land in einem Web-Manga dokumentiert und den Umgang mit der Pandemie in
Deutschland und Japan vergleicht (vgl. Hirara 2020–2021). Sie thematisiert dabei
auch räumliche Auswirkungen der Pandemie, wie die stark erschwerten Reisebe-
dingungen von und nach Japan oder das sogenannte‚Verweilverbot‘, das es zeit-
weise in Düsseldorf gab. Mit einer einfachen kommentierten Skizze schildert sie,
wie sie sich am 10. März 2020 beim Besuch einer Yoga-Stunde sorgte:„Irgendwie
sind alle nah beieinander, obwohl der Raum so groß ist“ (links oben als kommen-
tierender Text). Ihren eigenen Platz markiert Hirara mit einer dunkleren Decke,
und ihr Unbehagen visualisiert sie mit Schweißtropfen in der Gedankenblase.
Dieses Arrangement lässt es so wirken, als ob die anderen Teilnehmer� innen sie
umzingeln, die räumliche Nähe anderer Menschen wird als potenziell bedrohlich
dargestellt (vgl. Hirara 2020, Abb. 1).

Abb. 1:Hirara Natsume:Deutschland in der
Corona-Pandemie, 2020. Yoga-Stunde im
Web-Manga, [S. 2].

174 Elisabeth Scherer



Manga als Instrument der Wissenschafts- und
Krisenkommunikation

Manga kommen in Japan außerdem dafür zum Einsatz, der Bevölkerung wichtige
Informationen über die Pandemie, über Hygienemaßnahmen und die Impfung zu
vermitteln. Eine sehr große Präsenz haben Infografiken des Ministeriums für Ge-
sundheit, Arbeit und Soziales (MHLW) erreicht, die auf Hygienemaßnahmen und
auf die Gefahr der‚drei C‘ (jap. sanmitsu) hinweisen: „closed rooms, crowded pla-
ces, close-contact conversation“ (Holmberg 2020a). Diese arbeiten aber lediglich
mit Manga-Figuren, ohne eine Geschichte zu erzählen.

Ein Beispiel mit höherem narrativen Gehalt ist eine Kollaboration zwischen dem
COVID-19 SciComm Forum, einem Zusammenschluss von Wissenschaftler� innen,
und der Manga-Künstlerin Suetsugu Yuki. Suetsugu veröffentlicht seit 2007 die sehr
erfolgreiche Manga-SerieChiharafuyu, die auch in einer Anime-Serie und mehreren
Realverfilmungen adaptiert wurde. Auf Anregung der Wissenschaftler� innen zeich-
nete Suetsugu Illustrationen mit den Figuren ihrer populären Serie und veröffent-
lichte sie im Mai 2020 auf Twitter. Diese kleinen Manga versetzen die Figuren in die
‚neue Normalität‘, knüpfen aber dabei an die gewohnte Art des Storytellings der
Serie an. Nebenbei werden Informationen vermittelt, z. B. zum Erhalten der psychi-
schen Gesundheit im Home Office. Igarashi u. a. (2020, 15–16), die an dem Projekt be-
teiligt waren, sind der Ansicht, dass ein solches Anknüpfen an bekannte Manga-
Serien besondere Erfolge für die Risikokommunikation verspricht.

Das bisher umfangreichste Beispiel dieser Art sind zwei Episoden der populä-
ren Manga-SerieHataraku Saib� (Cells at Work!)2 von Shimizu Akane, die im
menschlichen Körper spielt und vor allem den Blutkreislauf und das Immunsystem
behandelt. Die seit 2015 im MagazinMonthly Sh� nen Siriuslaufende Serie endete
im Juni 2021 mit zwei Episoden über das Coronavirus. Aufgrund ihres aufklärenden
Charakters wurden diese mit Unterstützung des MHLW umgehend ins Englische
und in Hindi übersetzt, um in Ländern wie Indien, die zu dieser Zeit von dem Virus
schwer betroffen waren, Wissen über Infektionswege und Hygienemaßnahmen zu
verbreiten (vgl. JICA 2021).Covnavi, eine Aufklärungs-Webseite zum Thema Corona-
virus und insbesondere zur Impfung, schrieb außerdem zwischen Juni und
August 2021 einen Amateur-Wettbewerb aus, bei dem viele informative Manga
entstanden sind (covnavi.jp/manga). Wie Holmberg darstellt, brachten die Emp-
fehlungen von Wissenschaftler� innen und Regierung zugleich viele satirische

� Die Serie ist in englischer und deutscher Übersetzung unter dem TitelCELLS ATWORK! erschie-
nen. Die deutsche Übersetzung der Kapitel über das Coronavirus ist in Band 6 der Ausgabe des
Manga-Kult-Verlags enthalten.
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Manga hervor, die entweder die Hygienemaßnahmen selbst oder Politiker-
� innen aufs Korn nahmen (vgl. Holmberg 2020a).

Eine neue fiktionale Manga-Serie mit Pandemie-Bezug

Inzwischen hat die Pandemie auch einen größeren Erfolg im Bereich der fiktiona-
len Manga hervorgebracht: Diesh� nen-Manga-SerieNy� n� maru (New Normal,
seit 2020) von Aihara Akito spielt in einer Zukunft nach dem Ausbruch der Pande-
mie, in der alle Menschen immer Masken tragen. Der Protagonist, ein Teenager,
und seine Mitschüler� innen sind in der Zeit der Pandemie geboren, kennen sich
nur mit Maske und haben außerhalb der Familie noch nie ein unbedecktes Gesicht
gesehen. Münder sind ein äußerst rarer Anblick geworden, was aus ihnen etwas
sehr Intimes und Erotisches macht– ein Umstand, der in der Liebesgeschichte eine
besondere Rolle spielt. Aihara veröffentlichte diese Idee zuerst im August 2020 auf
Twitter als Kurzgeschichte und anschließend auf der E-Manga-PlattformComic Owl
als Serie (Aihara und Ikemoto 2021). Mittlerweile (Stand Juni 2023) liegen in Japan
vier gedruckte Bände vor und der Egmont-Verlag hat begonnen, die Serie auf
Deutsch zu veröffentlichen.

Neue Popularität älterer Manga über Epidemien

Vor allem am Anfang der Pandemie, als die Situation noch völlig neu und die Un-
sicherheit groß war, erlebten existierende Manga, die sich fiktional mit Epide-
mien auseinandersetzen, einen neuen Aufschwung. Dreiseinen-Manga (Manga
für ein erwachsenes, vorwiegend männliches Zielpublikum) aus den 2000er und
2010er Jahren standen dabei besonders im Fokus:Emerging(2004–2005),Archipel
der Ansteckung(2008) undWarten auf Rieux(2017–2018). Diese drei Werke gehö-
ren dem Genre deriry � Mangaan, in dem sich die Geschichten um medizinische
Belange drehen und die Protagonist� innen aus dem Gesundheitssektor kommen.
Die Autor� innen der Manga legen wie in diesem Genre üblich Wert darauf, dass
ihre Erzählungen auf einer gewissen wissenschaftlichen Basis stehen, zugleich
lassen sich aber auch Elemente des Horror- oder Detektiv-Genres erkennen.
Neben den genannteniry � Mangagibt es viele weitere populäre Manga, in denen
Infektionskrankheiten eine Rolle spielen, die aber in Science-Fiction-Szenerien
angesiedelt sind oder dem Zombie-Genre angehören. Diese spare ich in meinem
Beitrag aus und fokussiere solche Werke, die sich an der realistischen Darstellung
einer epidemischen Lage versuchen.
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Vor allem die SerieRi� o machi nagara(Warten auf Rieux2017–2018, Magazin
Evening) der Manga-Künstlerin Akato Ao erhielt am Anfang der Pandemie eine
große Resonanz. Die Geschichte ist ein Remake des WerksFinal Phase, das
Akato 2011 veröffentlicht hat, und dreht sich um einen Ausbruch einer neuartigen
Form der Pest in einer fiktiven, ländlich gelegenen Stadt von weniger als 100.000
Einwohner� innen am Fuße des Berges Fuji. Protagonistin ist die Ärztin Tamaki Su-
zuho, die im Krankenhaus der Stadt arbeitet und gemeinsam mit einem jungen
Wissenschaftler gegen den Ausbruch ankämpft– wobei es sich in diesem Fall bei
dem Erreger um ein Bakterium handelt. Akato selbst gibt an, dass für sie die Drei-
fachkatastrophe vom 11. März 2011 ein wichtiger Anstoß für die Katastrophendarstel-
lung in Warten auf Rieuxgewesen sei (vgl. Maeda 2019). Dies zeigt sich in Szenen,
die den Verlust geliebter Menschen thematisieren ebenso wie in solchen, die sich
der Stigmatisierung von Menschen aus der betroffenen Region widmen. Der Manga
ist ansonsten inspiriert von Albert Camus RomanDie Pest(La Peste, 1947): Dies ver-
rät schon der Titel, der mit ‚Rieux‘ auf den Protagonisten dieses bekannten Werks
verweist, Dr. Bernard Rieux. Zudem lassen sich Parallelen im Handlungsverlauf er-
kennen, und eine der Hauptfiguren des Manga zeigt sich sehr begeistert von dem
Roman. Der Manga-Titel spielt außerdem auf das TheaterstückWarten auf Godot
(1952, jap.God� o machi nagara) von Samuel Beckett an.Warten auf Rieuxenthält
viele Elemente, die Leser� innen beim Auftreten der COVID-19-Pandemie an ihre ei-
gene Situation denken ließen: Begriffe wie‚Ausnahmezustand‘, ein Mangel an Be-
atmungsgeräten und leere Supermarktregale. Insgesamt ist der Manga sehr detailliert
in der Darstellung der Arbeit im Krankenhaus und der Erklärung der wissenschaftli-
chen Hintergründe der Epidemie. Akato bietet den Leser� innen zwischendurch auch
einige Info-Seiten, z. B. zu FFP2 bzw. N95-Masken und zu Testverfahren. Aufgrund der
neuen Popularität des Werks druckte der Kodansha-Verlag im Mai 2020 die drei Sam-
melbände des Manga im Eilverfahren in einer zweiten Auflage (vgl. Tokyo Shinbun
2020) und veröffentlichte das erste Kapitelkostenlos auf seiner Webseite (vgl. Takeu-
chi 2020).

Zwei weitere Manga, die sich der Darstellung von Epidemien widmen, erfuh-
ren mit Beginn der Pandemie ebenfalls neue Aufmerksamkeit:Em� jingu (Emerging,
2004–2005, MagazinMorning) von Hokazono Masaya undKansen Rett� (Archipel
der Ansteckung, 2008, BIG COMICS Special) von Kakizaki Masasumi. Bei beiden
Manga macht sich der Einfluss der SARS-Pandemie 2002/2003 und der Vogelgrippe-
Ausbrüche ab 2003 bemerkbar, die dem Thema Infektionskrankheiten im öffentli-
chen Diskurs damals eine größere Präsenz verliehen.

In Emerging(2004–2005, erschienen in zwei Sammelbänden) breitet sich ein
unbekanntes Virus, das in der Symptomatik Ebola ähnelt, in Tokyo aus. Eine Gruppe
junger Ärzt� innen und Forscher� innen wird mit einem Virus konfrontiert, für das
es keine Medikamente, keine etablierte Behandlungsmethode und keinen Impfstoff
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gibt. Unter Einsatz eines Labors des Nationalen Instituts für Infektionskrankheiten
kann schließlich ein Serum gewonnen werden, mit dem die Erkrankten geheilt wer-
den. In einem Dialog am Ende des Manga wird jedoch deutlich, dass die Gefahr
noch nicht gebannt ist und weitere Ausbrüche drohen könnten. Der Titel des Werks
bezieht sich auf den Begriff‚emerging viruses’: „[V]iruses that either have newly ap-
peared in the population or are rapidly expanding their range, with a correspon-
ding increase in cases of disease.“ (Morse 1996, 10) Der Begriff‚emerging infections‘
war 1989 mit einer internationalen Konferenz geprägt worden, die sich dem zuneh-
menden Auftreten neuer übertragbarer Krankheiten widmete– ein Phänomen, das
Wissenschaftler� innen mit der Globalisierung und dem Bevölkerungswachstum in
Verbindung brachten (vgl. Wald 2008, 30). Mit der SARS-Pandemie 2002/2003 ver-
stärkte sich vor allem in Asien das Bewusstsein für solche‚emerging viruses‘, und
Emergingist in Japan das erste Beispiel für eine Auseinandersetzung mit der The-
matik in Manga-Form. Ein wichtiger Hintergrund des Werks von Hokazono Masaya
ist außerdem ein Konflikt um das Nationale Institut für Infektionskrankheiten in
Tokyo, auf den ich weiter unten eingehe. Im März 2020 wurde die digitale Version
von Emergingkostenlos im Internet und über die Kommunikations-App LINE zur
Verfügung gestellt (vgl. Takeuchi 2020).3

Die Manga-Version vonArchipel der Ansteckung(2008) wurde parallel zu dem
gleichnamigen Film (Regie: Takahisa Zeze, 2009) veröffentlicht. Zufällig erschien
die Geschichte damit kurz vor dem Ausbruch der H1N1-Pandemie (sogenannte
‚Schweinegrippe‘), die von April 2009 bis August 2010 andauerte. Der Manga erzählt
in einem Band die Geschichte des jungen Arztes Matsuoka Tsuyoshi, der im Kran-
kenhaus der Stadt Izumino in der Präfektur Tokyo auf das erste Opfer einer neuar-
tigen Ebola-ähnlichen Viruserkrankung trifft. Im weiteren Verlauf der Geschichte
kämpft er im Krankenhaus um das Leben einer immer größer werdenden Zahl
von Betroffenen der neuartigen Krankheit. Er arbeitet dabei mit‚Medical Officer‘
Kobayashi Eiko zusammen, einer Gesandten der WHO, die das neuartige Virus er-
forschen soll. Durch einen Hinweis von Kobayashi entwickelt Matsuoka eine erfolg-
reiche Behandlung gegen die Erkrankung mit Hilfe des Blutes von Personen, die
Antikörper gegen das Virus entwickelt haben. Für Kobayashi, die sich selbst infiziert
hat, kommt dieses Verfahren allerdings zu spät: Sie stirbt kurz bevor Matsuoka sie
behandeln kann. Der Manga weist stellenweise große Ähnlichkeiten zum gleichna-
migen Film auf, ist jedoch insgesamt reduzierter gehalten, mit weniger Figuren und
Schauplätzen.

� Der Manga ist hier verfügbar: https://www.sukima.me/book/title/BT0000417616/ (abgerufen am
10.3.2022).
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Die Makroebene: Räumliche Ausbreitung
und Ursprung des Virus

Alle drei prä-pandemisch erschienenen Manga erzählen von dem ersten Auftau-
chen der Infektionskrankheit, schildern deren räumliche Ausbreitung und lassen
Ärzt� innen und Wissenschaftler� innen nach den Ursprüngen des Virus oder Bak-
teriums forschen. Am Ende steht jeweils die (zumindest vorübergehende) Ein-
dämmung der Epidemie. Damit entsprechen die Manga den Grundzügen der von
Wald geschilderten‚outbreak narrative‘. Eine Besonderheit dieser Erzählungen
ist jedoch ihr starkes nationales Framing: Die Ausbrüche beschränken sich auf
Japan oder sogar nur auf eine einzige japanische Stadt.

Auftauchen und Verbreitung des Virus

In Emergingund Archipel der Ansteckungtreten die ersten Krankheitsfälle jeweils
im Großraum Tokyo auf. Die Manga zeigen bekannte Straßenzüge aus der Stadt,
die ihren Leser� innen durch eigene Besuche oder Medienbilder vertraut sind,
und verleihen dem geschilderten Pandemie-Ausbruch dadurch Plausibilität und
Realismus. Dagegen wählt Akato Ao fürWarten auf Rieuxals Schauplatz eine fik-
tive Provinzstadt namens Yokobashiri am Fuße des Fuji. Identifikationspotenzial
und Wiedererkennbarkeit bietet dieser Manga dem japanischen Publikum durch
seine detaillierten, realistisch anmutenden Zeichnungen des Alltagslebens sowie
durch vertraute Standard-Architekturen und Straßenzüge einer Provinzstadt.
Auch der Fuji, das nationale Symbol Japans schlechthin, taucht immer wieder in
einzelnen Panels auf– eine stille Präsenz, die beständig daran erinnert, wo wir
uns befinden. Akato verleiht der Stadt Yokobashiri außerdem durch Details wie
eine Straßenkarte und einen eigenenyuru kyara (lokales Maskottchen) Authenti-
zität. Der kleinere, abgegrenzte Raum ermöglicht eine stärker verdichtete Erzähl-
weise. Die Künstlerin orientiert sich außerdem deutlich an ihrem literarischen
Vorbild, der „Pest“ von Camus, das den Seuchenausbruch ebenfalls innerhalb
einer abgeriegelten Stadt schildert.

In Emergingverbreitet sich das Virus rasch in Tokyo, ein Übergreifen auf an-
dere Städte oder gar in andere Länder wird jedoch nicht geschildert– auch wenn
eine Figur auf die vielfältigen internationalen Verknüpfungen aufmerksam macht,
die eine komplette Abschottung des Landes unmöglich machen (vgl. Band 2, 80).
Archipel der Ansteckungführt das Virus von Anfang an als nationales Problem ein,
was sich auch schon im Titel des Manga zeigt, der auf die japanische Inselkette ver-
weist. Direkt nach dem ersten Auftreten des Virus in Izumino in der Präfektur
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Tokyo gibt es hier einen weiteren Fall in Sendai (Präfektur Miyagi, Nordjapan). Die
Verbreitung des Virus über ganz Japan visualisiert Hokazono am Anfang von Kapi-
tel 5 mit der Darstellung einer Landkarte, die von dicken schwarzen Kreisen und
einem weißen Liniengeflecht überlagert wird, das in dem Manga allgemein für das
Virus steht [Abb. 2, 151]. Die Karte wird hier extradiegetisch präsentiert, d. h. sie
dient dazu, den Leser� innen einen Überblick über die Infektionslage zu geben.

Auch in Warten auf Rieuxdiskutieren die Protagonist� innen anhand eines Stadt-
plans, wo und wie sich die Infektionskrankheit in der Stadt verbreitet hat (vgl. Bd. 2,
78–80). Wie Wald (2008, 37) darlegt, sind solche Landkarten in der‚outbreak narra-
tive‘ ein sehr häufiges Mittel, Virusausbrüche sichtbar zu machen: Zum einen zei-
gen sie die Gefahr an, die von der Verbreitung des Virus ausgeht, zum anderen
sind sie aber auch ein Produkt epidemiologischer Forschungsarbeit und vermitteln
dadurch ein gewisses Gefühl der Kontrolle und Beherrschbarkeit.

Obwohl am Ende vonArchipel der Ansteckungdie Information steht, dass die
Epidemie in Japan über 11 Millionen Tote gefordert habe, gibt es hier ebenfalls
keinerlei Hinweise darauf, dass sich das Virus auch im Ausland weiterverbreitet
hat. In Warten auf Rieuxverdeutlichen zwar Nachrichtenbeiträge, Aushänge in
der U-Bahn etc., dass in ganz Japan Angst vor der neuartigen Pest herrscht, durch
die Abriegelung der Stadt Yokobashiri bleibt der Ausbruch jedoch lokal und ver-
breitet sich nicht in ganz Japan oder gar darüber hinaus. Eine gewisse Plausibili-
tät erhält dies dadurch, dass die herkömmliche Lungenpest, die durch Bakterien
ausgelöst wird, keine so starke Verbreitungskraft hat wie z. B. die Influenza.

Abb. 2:Kakizaki Masasumi:Archipel der
Ansteckung, 2008. Visualisierung der
Virusausbreitung [151].
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Alle drei Manga beschränken somit den Ausbruch der Infektionskrankheit auf
Japan oder sogar nur auf eine einzelne Stadt. Sie beschreiben zwar epidemische
Lagen, aber die Erzählung entwickelt diese nicht hin zu einer Pandemie, die sich
durch eine weltweite Ausbreitung auszeichnet. Diese Begrenzung des Ausbruchs
auf Japan ist aus zwei Gründen überraschend: Zum einen ist gerade die globale
Ausbreitung ein charakteristischer Zug der klassischen‚outbreak narrative‘ – wie
z. B. in den Filmen OUTBREAK(Wolfgang Petersen, 1995) und CONTAGION(Steven So-
derbergh, 2011). Und zum anderen hat die SARS-Pandemie von 2002/2003, die zumin-
dest für die beiden Werke aus den 2000er Jahren den Anstoß gegeben haben dürfte,
ein Paradebeispiel für die schnelle globale Ausbreitung eines Virus geliefert. Die
Entscheidung für den begrenzten Ausbruch mag deshalb getroffen worden sein,
weil die Geschichte auf diese Weise verdichtet auf einen eingegrenzten Raum er-
zählt werden kann. Bei einem nicht so umfangreichen Manga-Werk mit wenigen
Episoden/Bänden bietet sich diese Reduktion an. Zugleich fokussieren die Manga
auch deshalb auf Japan, um die Epidemien (in unterschiedlichem Ausmaß) als‚nati-
onale Krisen‘ erzählen zu können.

Ursprung des Virus

Als Quelle des Virus wird inEmergingzunächst das Ausland ausgemacht, es ist
von yuny� kansensh�, einer „importierten Infektionskrankheit “, die Rede (Masaya
2004–2005, 106) und von Menschen und Tieren, die illegal ins Land kommen
(144). Der Manga scheint somit einem erzählerischen Muster zu folgen, das in US-
amerikanischen Virus-Erzählungen häufig zu finden ist: Das Virus ist ein Eindringling
aus dem Ausland, meist aus Afrika oder anderen Ländern, ein‚unzivilisiertes Ande-
res‘, das bisher unbekannte Bedrohungen hervorbringt (vgl. Wright 2020, 126–127).
Solche‚outbreak narratives‘ präsentieren ein „fearful scenario in which monstrous
microbes from elsewhere threaten to turn‚us‘ into ‚them‘ (‚thirdworldification ‘)“
(Wald 2008, 270). Diese Lesart wird inEmergingjedoch dekonstruiert: Es stellt sich
heraus, dass sich das Virus wahrscheinlich innerhalb des Landes entwickelt hat, wes-
halb die dadurch hervorgerufene Krankheit schließlich die Bezeichnung„Japanisches
hämorrhagisches Fieber“ erhält (S. 244). Die Wissenschaftler� innen vermuten, dass
das Virus in den japanischen Alpen von einem Tier oder Insekt auf das erste Opfer
übergegangen ist.

In Archipel der Ansteckungverlaufen die Nachforschungen zum Ursprung
des Virus umgekehrt: Zunächst wird eine Geflügelfarm in Izumino als Quelle des
Virus vermutet; der Besitzer dieser Farm begeht aufgrund von Anfeindungen, die
er als Folge der Medienberichterstattung erlebt, sogar Selbstmord. Schließlich wird
jedoch bei einer Pressekonferenz knapp erklärt, dass der wahre Ursprung eine
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Insel im Pazifik sei. Der Stiefvater des ersten Opfers habe das Virus von diesem (fik-
tiven) Ort namens„Minas“ eingeschleppt. Die Quelle des Verderbens, das Japan
heimsucht, liegt somit hier nicht innerhalb des eigenen Landes, sondern es handelt
sich wie in vielen Epidemie-Erzählungen um eine Bedrohung, die aus einer peri-
pheren Weltgegend in das Großstadtleben vorgedrungen ist. Dass das Virus den
Namen‚Blame‘ (bureimu) erhält, kommentiert der Manga zwar nicht weiter, die Be-
zeichnung lässt die Epidemie aber dennoch als Strafe für eine Schuld erscheinen,
die die Nation auf sich geladen hat. Die Herkunft von einer pazifischen Insel legt
einen Bezug zum japanischen Imperialismus und zur damit verbundenen Kolonia-
lisierung nahe. In der parallel erschienenen Filmversion vonArchipel der Anste-
ckung, die sich der Erforschung des Ursprungs sehr viel detaillierter widmet, liegt
diese‚Schuld‘ jedoch eher in ausbeuterischen Strukturen der gegenwärtigen globa-
lisierten Wirtschaft: Das Virus hat seinen Ausgangspunkt in einer Garnelen-Farm,
die für den Export nach Japan produziert. Die lokale Bevölkerung arbeitet dort
unter prekären Bedingungen und die Aquakultur zerstört das Ökosystem der
Mangrovenwälder. Bezieht man diesen Parallel-Text in die Analyse mit ein, so liegt
durchaus ein kritisches Potenzial in der Verortung des Virus-Ursprungs.

Auch in Warten auf Rieuxist der Auslöser ein Bakterium, das von außerhalb
Japans eingeschleppt wurde. Soldaten, die in Yokobashiri stationiert sind, haben
die Lungenpest aus Kirgistan mitgebracht, wo die japanischen Selbstverteidigungs-
streitkräfte (Jieitai) nach einer Erdbebenkatastrophe für einen Hilfseinsatz waren.
Dieser Übertragungsweg, den dieJieitai zunächst streng geheim halten, wird im
ersten Band des Manga Stück für Stück aufgedeckt: In Kirgistan gab es schreckliche
Ausbrüche der Lungenpest, bei der ganze Dörfer ausgelöscht wurden. Ein solches
Dorf zeigt der Manga in einem doppelseitigen Panorama (vgl. Bd. 1, 120–121). Die
Lungenpest ist wahrscheinlich vom sibirischen Murmeltier (Tarbagan) auf Men-
schen übergesprungen. Sein tödliches Potenzial entfaltet das Bakterium aber erst,
als es in Yokobashiri in Kontakt mit multiresistenten Salmonellen kommt, die wohl
aus der dortigen Schweinemast stammen. In den Bildern eines kirgisischen Dorfes
mit sehr einfachen Hütten reproduziert der Manga zwar einerseits die Vorstellung
gefährlicher ‚primitiver ‘ Lebensumstände als Hort von Infektionskrankheiten, zu-
gleich wird mit der industriellen Tierhaltung aber auch eine Bedrohung themati-
siert, die aus dem‚Inneren‘ kommt. Zudem spricht einer der Protagonisten die
globalen industriellen Verflechtungen an, die die Verbreitung von Viren und Bakte-
rien begünstigen (vgl. Bd. 2, 73–74).

Alle drei Manga greifen das typische Erzählmuster der Gefahr von außen auf
(das Virus/Bakterium als Metapher für das‚Andere‘), lösen es jedoch unterschied-
lich auf und bleiben nicht bei einer dichotomen Sichtweise stehen. Die Frage
nach den Ursachen und nach der Verantwortung für die Katastrophe gestaltet
sich jeweils komplex, und alle Werke verdeutlichen, dass das‚Eigene‘ auf vielfäl-
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tige Weise in die Prozesse und Zusammenhänge verflochten ist, die zum Aus-
bruch der Infektionskrankheit geführt haben.

Bekämpfung und Eindämmung des Virus mit
internationaler Hilfe

Die Protagonist� innen der drei Manga– alle jeweils Japaner� innen – sind bei der
Bekämpfung des Virus auf Hilfe aus dem Ausland angewiesen. InWarten auf Rieux
sind es ausländische Ärzt� innen, die für einen Hilfseinsatz in die Pest-geplagte Stadt
kommen (vgl. Bd. 3, 26–32). InArchipel der Ansteckungschickt die WHO eine erfah-
rene Ärztin und Wissenschaftlerin– die selbst Japanerin ist–, nach Japan, um den
Virusausbruch zu untersuchen. In diesen beiden Manga wird die internationale Zu-
sammenarbeit somit thematisiert, aber eher am Rande.

Anders verhält es sich mitEmerging, das den Virusausbruch durchgehend als
eine Geschichte der mangelnden Vorbereitung und der Abhängigkeit von den USA
erzählt. Dies manifestiert sich in dem Nationalen Institut für Infektionskrankheiten,
einem real existierenden Gebäude in Tokyo. Dieses Institut ist eigentlich bereits seit
1981 als Forschungseinrichtung der Biologischen Schutzstufe (BSL) 4 ausgelegt, auf-
grund von Protesten von Anwohner� innen konnte es bis 2015 aber nur bis zur Stufe
BSL-3 genutzt werden (vgl. Shen 2015, 274–275)– was ausschloss, dass dort Erreger
von hämorrhagischem Fieber (wie z. B. Ebola) untersucht werden können. Der
zuerst 2004/2005 erschienene Manga greift diese Tatsache als eine Art nationale
Schande auf, und das Gebäude spielt dabei eine zentrale Rolle: Die schlichte, funk-
tionale Architektur des realen Gebäudes wird im Manga im Detail wiedergegeben
und immer wieder aus diversen Perspektiven gezeigt, was ihm eine große Präsenz
verleiht und es beinahe majestätisch erscheinen lässt. So verwendet der Zeichner
Hokazono drei Doppelseiten darauf, die erste Begegnung zweier Ärzte mit dem Ge-
bäude zu schildern. Eine der Seiten zeigt die beiden nachts von hinten vor dem In-
stitut, zugleich darüber in kleineren Panels ihre Gesichter, die ehrfürchtig nach
oben blicken, und bei einem von beiden eine Sprechblase mit der Feststellung:„Ja-
pans einzige BSL 4-Forschungseinrichtung“ (Abb. 3, Bd. 1, 121). Die Darstellung aus
Untersicht, die nach oben hin dunkler werdende Schattierung und die Panels mit
den Gesichtern sorgen hier dafür, dass das Gebäude als ein Ort der Macht und des
Geheimnisses etabliert wird.

Die Protagonisten laufen anschließend durch lange Flure mit Biohazard-
Schildern, und einer von beiden fragt sich:„An was für einen unglaublichen Ort bin
ich hier geraten?“ (Bd. 1, 129) Der Eindruck eines außerordentlichen Gebäudes, in
dem mitten in der Stadt, jedoch verborgen vor den Augen der Öffentlichkeit, For-
schung von nationaler Bedeutung stattfindet, zieht sich durch den gesamten Manga.
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Zugleich beklagen die auftretenden Figuren immer wieder, dass das BSL-4-Labor
nicht genutzt werden darf und Japan daher bei der Untersuchung von Erregern hä-
morrhagischen Fiebers von den USA abhängig ist. Stellenweise wirken diese Aus-
führungen wie Appelle, wenn z. B. eine Wissenschaftlerin des Nationalen Instituts,
Mori, mit Blick nach vorne (scheinbar in Richtung der Lesenden, tatsächlich aber zu
einem Kollegen) und mit ausgestrecktem Finger sagt:„Was, wenn in Ihrer Nachbar-
schaft Ebola ausbräche ...“ (Bd. 1, 135)

Die mangelnde Vorbereitung Japans auf Ausbrüche neuartiger Viren wird im
Manga an mehreren zentralen Stellen der Handlung angesprochen; ein dramati-
scher Höhepunkt tritt ein, als vier Patient� innen in die USA ausgeflogen werden
sollen, damit Wissenschaftler� innen der WHO und CDC sie untersuchen können
(vgl. Bd. 2, S. 170–171). Schließlich findet sich aber doch eine‚japanische Lösung‘:
Ein Abteilungsleiter des Gesundheitsministeriums gibt das BSL-4-Labor aufgrund
der unmittelbaren Notsituation einmalig frei und die Wissenschaftler� innen kön-
nen dort ein Serum entwickeln, das in der Lage ist, die Erkrankten zu heilen. An-
schließend schließt sich die Tür des Labors aber wieder auf unbestimmte Zeit:
Die Forschung wird komplett vom amerikanischen CDC übernommen. Die japani-

Abb. 3:Hokazono Masaya,Emerging, 2004–2005. Das Nationale Institut für Infektionskrankheiten [121].
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sche Wissenschaftlerin Mori– ein echter ‚Ebola-Fan‘ – geht in die USA, um am
CDC weiter am Virus forschen zu können und sagt am Telefon:„Ein Virus, das
‚Japan‘ im Namen trägt [japanisches hämorrhagisches Fieber], kann nicht in
Japan erforscht werden– das ist doch echt ein Witz.“ (Bd. 2, S. 258)Emergingist
insgesamt deutlich von dem Konflikt um das Gebäude des Nationalen Instituts für
Infektionskrankheiten geprägt. Einerseits bietet das Werk typischeseinen-Manga-
Unterhaltung, was sich auch in der teils stereotypen, sexualisierten Darstellung
der Wissenschaftlerin Mori zeigt, andererseits ist aber auch deutlich ein warnen-
der Charakter erkennbar.

Infektionsausbrüche dienen in allen drei Manga dazu, Geschichten nationaler
Krisen zu erzählen. Andere Länder thematisieren die Werke nur peripher und in
wenigen Panels als Quelle des Virus/Bakteriums oder über humanitäre und wissen-
schaftliche Hilfestellung aus dem Ausland. Die Manga erzählen die Epidemien als
japanischeDramen, als Bedrohung der japanischen Nation, nicht als die weltum-
spannende Gefahr, die sonst– wie von Wald (2008) beschrieben– seit den 1990er
Jahren den wissenschaftlichen und populären Virus-Diskurs beherrscht. Damit ver-
dichten die Manga die Infektions-Erzählungen auf das unmittelbare Lebensumfeld
der Leser� innenschaft und bringen die Frage nach der Verantwortung für derar-
tige Katastrophen und nach deren Auswirkungen stärker mit diesem Umfeld in
Verbindung: Welchen Einfluss hat mein/unser Lebensstil? Wie sind Wissenschaft
und Regierung meines Landes auf solche Ausbrüche vorbereitet? Welche Auswir-
kungen haben Epidemien auf das medizinische System?

Die Meso- und Mikroebene: Öffentlicher
und sozialer Raum

Visualisierung des Unsichtbaren: Das Virus im Raum

Eine besondere Herausforderung von Manga über Epidemien ist es, der eigentlich
unsichtbaren Gefahr des Virus Sichtbarkeit zu verleihen. Wie Callender u. a. (2020,
1062) darstellen, ist das Medium Comic durch die Freiheit in der Darstellung beson-
ders dafür geeignet, die„invisible paths of contagion“ greifbar zu machen– und
damit auch die Präsenz und Verbreitung des Virus im Raum. InEmergingkommt
dafür ein sehr auffälliges Stilmittel zum Einsatz, das die Präsenz des Virus und
seine Ausbreitung signalisiert: Kleine weiße Kreise mit einem dunklen Strahlen-
kranz schweben im Raum. Gerade am Anfang der Geschichte, als das Virus noch
nicht bekannt ist, gibt diese Visualisierung von Viruspartikeln den Leser� innen
einen Informationsvorsprung und kündigt das Unheil an, das den auftretenden Fi-
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guren bevorsteht. Deutlich wird dies z. B. in einer Szene im Büro des ersten be-
kannten Infizierten (Abb. 4, Bd. 1, 15).

Der Betroffene fühlt sich hier bereits krank und wird von seinen Kolleg� innen
dazu aufgefordert, sich in ärztliche Behandlung zu begeben. Die Szene ist in ver-
schiedene Panels aufgeteilt, die wichtige Aspekte des Infektionsgeschehens ver-
deutlichen: Das größte Panel unten links zeigt uns aus der Vogelperspektive das
gesamte Büro, in dem sich zehn Personen versammelt haben. Überall im Raum
schweben die kleinen Partikel, die, wieim langgestreckten Panel unten rechts
dargestellt, vom Husten des Protagonisten ausgehen. Weitere Panels verdeutli-

Abb. 4:Hokazono Masaya:Emerging, 2004–2005. Visualisierung des Virus [15].
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chen, dass die Kolleg� innen dem Protagonisten nahekommen und ihn direkt
berühren. Dieser Seitenaufbau sorgt dafür, dass Leser� innen die Szenerie sowohl
aus der Nähe als auch aus der Distanz wahrnehmen und einen umfassenden Ein-
druck des Raums und der Situation der Figuren erhalten. Umgehend wird die
Gefahrensituation deutlich, der sich die Figuren nicht bewusst sind. Erst im zwei-
ten Manga-Band wird auf der Ebene der Erzählung bekannt, was diese Art der
Darstellung von Anfang an impliziert: Das Virus verbreitet sich möglicherweise
auch über Aerosole. Diese Visualisierung der Viruspartikel taucht im weiteren
Verlauf der Geschichte immer wieder auf, wenn Opfer des Virus in die Geschichte
eingeführt werden.

Weniger direkt ist ein Stilmittel, das in Archipel der Ansteckungzu finden ist:
Feine weiße Linien, die netzartig über einzelne Panels gelegt sind, teilweise ergänzt
durch feine weiße Punkte (Abb. 2 und 6). Dieses Stilmittel ist weniger deutlich mit
dem Infektionsgeschehen verbunden als die Partikel inEmerging; die Linien stehen
in keiner direkten Verbindung mit dem, was auf der Ebene der Diegese geschieht,
sondern erinnern eher an den Einsatz von Ornamenten insh� jo-Manga (Mädchen-
Manga) zur Betonung von Stimmungen. Das unruhige Liniengeflecht inArchipel
der Ansteckung, das auf die Präsenz des Virus und die damit einhergehende Gefahr
hindeutet, taucht im Manga sehr häufig auf, unter anderem bei kritischen Szenen
im Krankenhaus, die den Kampf der Ärzt� innen gegen das Virus darstellen. Darüber
hinaus werden in diesem Manga bei den Kapitelübergängen Mikroskop-Aufnahmen
organischer Strukturen als dekoratives Element eingesetzt.

In Warten auf Rieuxgibt es kein vergleichbares Stilmittel, das für die Pest ver-
antwortliche Bakterium wird nicht visualisiert. Zumindest arbeitet dieser Manga
aber (wie auch die anderen beiden) mit Onomatopoetika, die Symptome der Er-
krankung unterstreichen und sichtbar machen. Lautmalerische Ausdrücke wie
gehogeho, das einen tief sitzenden Husten andeutet (vgl. Bd. 1, 14), oderz� z� , das
für schweres Atmen steht (vgl. Bd. 1, 151), sind ausgeschrieben im Bild zu sehen.
Onomatopoetika nutzen auch die anderen beiden Manga, besonders intensivAr-
chipel der Ansteckung, wie in Abb. 6 [28] erkennbar ist: Das Geräuschgobo, das
für sich bewegende Flüssigkeit steht, wird hier in dicken Tuschelinien visualisiert,
die wie mit dem Pinsel aufgetragen wirken. Dadurch wird die Wucht deutlich,
mit der das Blut hier aus dem Mund schießt.

Manifestation des Virus über Menschen im Raum

Viruspartikel gehen von Menschen aus, weshalb der menschliche Körper und
seine Positionierung bzw. Interaktion im Raum sehr bedeutsam für das graphi-
sche Erzählen von Infektionsausbrüchen sind. Ein wichtiger Aspekt sind neben
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den bereits erwähnten Onomatopoetika dabei die Anzeichen der Krankheit: Für
alle drei betrachteten Werke haben die Künstler� innen Krankheitssymptome ge-
wählt, die deutlich nach außen hin sichtbar werden undraumgreifendeDimensio-
nen annehmen. Besonders drastisch ist dies bei dem ersten Krankheitsfall in
Emergingdargestellt, wo das Opfer, ein Salaryman mittleren Alters, auf einer be-
lebten Kreuzung mitten in Tokyo im Shinjuku-Viertel praktisch‚explodiert‘. Aus
Augen, Mund, Nase und Ohren spritzt Blut in Fontänen und besudelt meterweit
die Straße und die zahlreichen Menschen um ihn herum. Der Vorfall wird über
mehrere Seiten hinweg aus verschiedenen Perspektiven dargestellt. Neben vielen
Detailansichten widmet der Zeichner diesem Geschehen auch eine ganze voll be-
druckte Doppelseite, auf der es fast so wirkt, als bewegten sich die Umstehenden
auf ihrer Flucht vor den Blut-Fontänen aus dem Raum des Manga-Bandes heraus
(Abb. 5, Bd. 1, 30–31). Das Virus in seiner Manifestation, dem Blut, okkupiert hier
den Raum der Seite für sich, nimmt ihn ganz ein.

Ähnlich verhält es sich inArchipel der Ansteckung, wo die Patient� innen ebenfalls
sehr viel Blut über ihre Körperöffnungen verlieren. Das Blut spritzt hier zwar

Abb. 5:Hokazono Masaya:Emerging, 2004–2005. Raumgreifende Symptome der Viruserkrankung
[30–31].
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nicht so weit wie in Emerging, reicht aber immer noch aus, um die Betroffenen, die
Ärzt� innen und die Krankenhausbetten sehr deutlich zu bedecken [Abb. 6, 28].

Auch die Schutzausrüstung der Ärzt� innen und die Betten sind praktisch durch-
gehend mit Blutspuren verunreinigt, was den eigentlich reinen Raum des Kran-
kenhauses optisch in eine Art Schlachtfeld verwandelt. Dies korrespondiert mit
der Anlage der Geschichte, die das Krankenhaus als Hauptschauplatz einführt
und als ‚Front‘ des Infektionsgeschehens darstellt. Auch inEmergingwird die Ar-
beit der Ärzt� innen im Krankenhaus als„Kampf“ betitelt, was sich in einer ent-
sprechenden Kapitelüberschrift zeigt (tatakai, Bd. 2, 158). SowohlEmergingals
auch Archipel der Ansteckungwählen also Krankheitszeichen, die an eine Form
des hämmorrhagischen Fiebers wie z. B. Ebola denken lassen– obwohl zur Zeit
des Erscheinens der Manga das SARS-Virus und die Vogelgrippe stärker im allge-
meinen Bewusstsein waren, die jeweils keine derart drastisch sichtbaren Sym-
ptome entwickeln. Es war eine künstlerische Entscheidung, dem Virus auf diese
Weise eine höhere Sichtbarkeit zu verleihen und damit auch einen gewissen Hor-

Abb. 6:Kakizaki Masasumi:Archipel der
Ansteckung, 2008. Das Krankenhaus als
Schlachtfeld [28].
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ror-Effekt zu erzielen. Die Opfer des Virus erscheinen monströs und– ähnlich
wie in Werken des Zombie-Genres– dehumanisiert.

Im Manga Warten auf Rieuxsind die Symptome dezenter. Die Infektion mit
einer neuartigen Form der Lungenpest äußert sich in einem blutigen Husten, der
mit Hilfe von Speedlines stellenweise zwar durchaus raumgreifend dargestellt
wird (z. B. Bd. 1, 18), aber insgesamt sind die Krankheitszeichen– wie der gesamte
Manga– zurückhaltender und realistischer gehalten.

Menschen in Masken und Schutzkleidung verändern– auch das zeigen die
Manga-Beispiele– die Wahrnehmung eines Raumes. Masken und Kleidung werden
zur Barriere, die die Menschen von dem sie umgebenden Raum– der potenziell ge-
fährlich ist – separiert. Besonders das Auftreten von Figuren in Vollschutz im Manga
verwandelt so alltägliche Räume in Gefahrenzonen und nimmt ihnen jegliche Ver-
trautheit. Ein sehr deutliches Beispiel ist eine Doppelseite ausEmerging(Bd. 1,
72–73): Eine Gruppe von Wissenschaftler� innen in Schutzanzügen und Gasmasken
kommt ins Krankenhaus; diese Figuren sind zentriert auf der Doppelseite angeord-
net und verdrängen optisch durch ihre Größe und die Darstellung in leichter Unter-
sicht die anderen dargestellten Menschen. Zusätzlich sind links und rechts Appelle
an die Anwesenden zu lesen, die das Gebäude unverzüglich verlassen sollen. Es
wird deutlich: Das Gebäude wird jetzt vom Kampf gegen das Virus dominiert.

Wandel des öffentlichen Raums

Die Veränderung des öffentlichen Raums durch den Virusausbruch haben wir alle
in unserem Alltag sehr deutlich erfahren. In den untersuchten Manga werden diese
räumlichen Aspekte des Pandemie-Alltagslebens jedoch eher beiläufig genutzt, um
die Auswirkungen der Epidemie sichtbar zu machen. Dies liegt vor allem daran,
dass sich die Werke auf die Arbeit von Ärzt� innen und Wissenschaftler� innen kon-
zentrieren und die Hauptschauplätze Krankenhäuser bzw. Forschungseinrichtun-
gen sind. InEmerginggibt es aber zumindest Nachrichten-Einblendungen auf den
großen Hochhaus-Bildschirmen in Tokyo (vgl. Bd. 2, 117–120), und das Krankenhaus
wird sichtbar zur ‚No-Go-Zone‘, die über die große Präsenz von Krankenwagen vor
dem Eingang, über Verbotsschilder, Absperrungen und Menschen im Vollschutz als
solche markiert ist. Zudem zeigt eine Manga-Seite eine lange Schlange vor einem
Supermarkt, ein Schild mit der Aufschrift„Masken ausverkauft“ (Bd. 2, 163) und die
Menschen beginnen, in der Bahn Masken zu tragen (vgl. Bd. 2, 165–166). InArchipel
der Ansteckungsind es ebenfalls zunächst nur wenige Panels, die eine Veränderung
des öffentlichen Raumes verdeutlichen: Desinfektionsmittel auf einer Schulbank
[60], eine Straßensperre [152], ein geschlossener Freizeitpark [153]. Tokyo verwan-
delt sich schließlich jedoch in die dystopische Landschaft, die bereits am Anfang des
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Manga als Vorausblick (Flashforward) kurz zu sehen ist: Menschenleere Straßen,
Container voller Leichen [188–191]. Dieser Wandel des öffentlichen Raums vollzieht
sich sehr sprunghaft und wird am Ende, als ein Heilmittel gegen das Virus gefunden
ist, sogleich wieder ins Gegenteil verkehrt: Eine belebte Straßenkreuzung mit fröhli-
chen Gesichtern ohne Masken zeigt an, dassalles sich zum Guten gewendet hat [238].

Warten auf Rieuxist insgesamt der Manga, der die epidemische Lage am detail-
liertesten schildert. Dies trifft nicht nur auf die Arbeit im Krankenhaus zu: Die
Zeichnerin gibt vor allem im zweiten Band Einblicke in das Leben in der von der
Pest bedrohten Stadt. Die Regale im Supermarkt sind leer (vgl. Band 2, 31) und die
Menschen stehen in 1,5 Meter Abstand für Essensrationen an, die das Militär ver-
teilt (vgl. Band 2, 54–55). Auch wenn der Ausnahmezustand in der Stadt Yokobas-
hiri sehr viel drastischer ist, als es der tatsächliche im Japan des Jahres 2020 jemals
war, sind es gerade diese Szenen des veränderten öffentlichen Raumes, die für die
vielen Leser� innen zur Zeit des Pandemie-Beginns ein hohes Identifikationspoten-
zial bereithielten. Die Künstlerin gibt außerdem einige Einblicke in die Situation in
der Hauptstadt Tokyo und greift auf diese Weise das Thema der Diskriminierung
von Menschen auf, die vermeintliche‚Infektions-Träger� innen‘ sind, weil sie aus

Abb. 7:Akato Ao:Warten auf Rieux, 2017–2018. U-Bahn-Waggon [57].
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der betroffenen Region stammen. Ein Panel zeigt von oben dicht gedrängte, Mas-
ken tragende Menschen in der U-Bahn (Abb. 7, Bd. 3, 57). Über ihnen hängt eine
Werbung für eine Wochenzeitung, mit der Nachricht, dass eine vollständige Liste
der aus Yokobashiri„Geflohenen“ öffentlich geworden sei:„Die Pest kommt auch
in Ihre Nachbarschaft!“. Eine der weiteren Schlagzeilen verspricht„ultimative Me-
thoden zum Aufbau einer Immunität“. Das Panel, das die untere Hälfte der Seite
einnimmt, liefert den Leser� innen somit über das intradiegetische Element diver-
ser Schlagzeilen auf einem Werbeschild im öffentlichen Raum scheinbar beiläufig
Kontextinformationen zur Entwicklung der epidemischen Lage.

Nähe und Distanz im menschlichen Zusammenleben

Physische Distanz, vor allem zu Infizierten, ist in allen drei Manga Thema. Ich
greife hier zwei Szenen heraus, bei denen die Künstler� innen in besonderer
Weise die Möglichkeiten graphischen Erzählens nutzen, um Aspekte der verän-
derten Distanzverhältnisse im menschlichen Zusammenleben zu verdeutlichen.

In Emergingrealisiert der Arzt Onodera, dass ihn Kolleg� innen und Patient-
� innen beginnen zu meiden, weil er Kontakt mit Infizierten hatte.

Eine Manga-Seite schildert diese Situation besonders eindringlich über einen
außergewöhnlichen Seitenaufbau (Abb. 8, Bd. 1, 178): Onodera steht als kleine
Figur am Ende eines Flurs und blickt in den Wartesaal des Krankenhauses, dessen
Darstellung die untere Hälfte der Seite einnimmt. Die Menschen im Wartesaal sind
alle in größerem Abstand zu ihm angeordnet und wenden ihm ausnahmslos den
Rücken zu. Onoderas Gesicht, das seine Bestürzung zum Ausdruck bringt, ist hinter
der Figur noch einmal stark vergrößert gezeichnet. Darüber sind in fünf dynamisch
angeordneten Panels die Menschen in nahen und halbnahen Ausschnitten dabei zu
sehen, wie sie sich gerade von dem Arzt abwenden. Dieser Seitenaufbau ermöglicht
eine starke Identifikation mit Onodera: Das vergrößerte Gesicht transportiert seine
Emotionen, und die collagenartig angeordneten Panels mit den anderen Menschen
verdeutlichen Onoderas Blickwinkel auf die Szenerie. Seine Position als Ausge-
grenzter wird unterstrichen.

In Warten auf Rieuxsind es vor allem Nebenfiguren, über die das Alltagsleben
in der Epidemie und das Erleben des‚Social Distancing‘ deutlich wird. Die Schüle-
rin Uzuki verliert zuerst ihre Mutter an die Infektionskrankheit und wird anschlie-
ßend von ihren Schulfreund� innen getrennt, die in einer anderen Stadt leben, wo
sich auch die Schule befindet. Uzuki lebt weiter, passt sich an die neuen Verhält-
nisse an und nimmt als einzige aus der Ferne über ihren Laptop am Schulunter-
richt teil.
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Eine Doppelseite zeigt Uzuki und ihre neue Realität (Abb. 9, Bd. 2, 54–55): Verteilt
auf fünf Panels sehen wir Menschen, die mit Abstand anstehen, Uzuki mit Maske,
die Verteilung von Lebensmitteln, einen Müllsack und einen Lautsprecher, aus
dem ein Zitat aus dem Buch Ezechiel schallt (Ausschnitt aus Kapitel 7, kündigt
göttliche Vergeltung an). Parallel dazu sind fünf Panels angeordnet, die eine Un-
terhaltung in Uzukis Klassen-Chat auf ihrem Smartphone zeigen. Für Uzuki ist
das Smartphone ein Zugang zu einer anderen Welt, sie hält über dieses Medium
Kontakt mit ihren Freund� innen und kann so eine gewisse Nähe zu ihnen auf-
rechterhalten. Entsprechend erhält dieser Kanal hier durch den Seitenaufbau
eine große Präsenz: Der Bildschirm nimmt fast ebenso viel Raum ein wie die Sze-
nen aus der abgeriegelten Stadt. Die niedlichen Avatare im Gruppenchat wirken
angesichts von Uzukis Lage jedoch deplatziert, und aus den Nachrichten wird die
große Kluft deutlich, die zwischen ihr und den anderen herrscht. Die Freunde tun
ihre Schilderungen der Situation in der abgeriegelten Stadt teilweise ab, eine
Freundin schreibt sogar, Uzuki gebe mit ihrem Unglück an.‚Draußen‘ läuft der

Abb. 8:Hokazono Masaya:Emerging, 2004–2005. Thematisierung von Ausgrenzung [178].

Imaginierte Epidemien: Räumliche Dimensionen von Infektionsausbrüchen im Manga 193



normale japanische Alltag weiter.Warten auf Rieuxgreift auch an anderer Stelle
die sozialen Medien als parallelen Raum auf, der für zwischenmenschliche Bezie-
hungen und die Verbreitung von Informationen in einer epidemischen Lage von
enormer Bedeutung ist. Zugleich zeigt der Manga aber auch deren Grenzen und
unschöne Auswüchse.

Fazit

Alle drei prä-pandemischen Manga sind stark auf Japan bezogen und konzentrie-
ren sich in erster Linie auf nationale Probleme, statt die globalen Verflechtungen
in den Fokus zu nehmen, die zu Infektionsausbrüchen führen. Sie erzählen die
Bedrohung durch Viren oder Bakterien nur im Rahmen einer Epidemie und lassen
sie nicht zur Pandemie anwachsen. Dennoch liefern sie– wenn auch nur in weni-
gen Panels– stellenweise Einblicke in die durch den Kapitalismus angetriebene glo-
bale Zirkulation von Tieren, Menschen und Gütern. Die‚outbreak narrative‘ erhält

Abb. 9:Akato Ao:Warten auf Rieux, 2017–2018. Parallele Welten: Katastrophengebiet und
Gruppen-Chat [54–55].
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damit in diesen Werken ein starkes nationales Framing, ohne die dahinterstehen-
den Zusammenhänge ganz aus den Augen zu verlieren.

Dass graphische Erzählungen auch einen Beitrag zum Diskurs um die Vorbe-
reitung eines Landes auf Infektionsausbrüche leisten können, zeigt insbesondere
das BeispielEmerging. Dieser Manga schließt an den realen Konflikt um das Natio-
nale Institut für Infektionskrankheiten in Tokyo an und warnt über die auftreten-
den Figuren eindringlich vor den Folgen mangelnder Katastrophenpläne und nicht
vorhandener oder nicht nutzbarer Forschungsinfrastruktur. Dabei bewegt sich das
Werk jedoch durchgehend in den Konventionen eines herkömmlichenseinen
Manga– populäre Unterhaltung schließt einen ernsten Hintergrund nicht aus.

Die Manga über Infektionskrankheiten dienten vor allem am Anfang der
COVID-19-Pandemie vielen Menschen als anschauliches Modell einer möglichen
Weiterentwicklung der Situation. Mittlerweile hat die Realität die Fiktion über-
holt und wir haben die Veränderungen, die eine Pandemie mit sich bringt, selbst
in vielen Facetten erlebt. Die räumlichen Auswirkungen einer Epidemie oder Pan-
demie in allen ihren Details konnten die Manga-Werke nicht voraussehen. Der
Schwerpunkt der Darstellung lag bei den dreiiry � Manga hauptsächlich auf dem
Gesundheitssystem und den Folgen, die ein großflächiger Ausbruch einer potenziell
tödlichen Infektionskrankheit auf dieses zwangsläufig hat. Das Krankenhaus als
Ort des‚Kampfes‘ ist in den Werken daher durchgehend sehr präsent.Warten auf
Rieux, das jüngste Werk, geht jedoch deutlich darüber hinaus und widmet sich stär-
ker als die anderen Manga auch der sozialen Konstruktion des Raums. Akato Ao
reflektiert darin Nähe und Distanz im Angesicht der tödlichen Bedrohung, Ein- und
Ausschlüsse sowie das Verhältnis von physischem und virtuellem Raum.

Graphisches Erzählen hat ein besonderes Potenzial, der eigentlich unsichtbaren
Gefahr, die von Viren oder Bakterien ausgeht, eine visuelle Präsenz zu verleihen–
sei es über direktes Sichtbarmachen von Viruspartikeln wie inEmerging, über ex-
pressive, raumgreifende Krankheitssymptome oder über Onomatopoetika. Auch für
das ‚Social Distancing‘ liefern die ‚Seiten-Architekturen‘ des Mediums Comic bzw.
Manga besondere Ausdrucksmöglichkeiten, durch die es gelingen kann, die emotio-
nalen Folgen von Grenzziehungen und räumlicher Getrenntheit, aber auch von
Angst vor menschlicher Nähe und daraus folgender Diskriminierung greifbar zu
machen.
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Monika Schmitz-Emans

Labyrinthe im Comic und
Comic-Labyrinthe: Visuelle und
buchgestalterische Rauminszenierungen

Peter Kupers graphische Inszenierung von Kafkas kurzem TextKleine Fabelsetzt
einen Grundeinfall um, der von Kafkas Text selbst nicht vorgegeben wird und Mo-
tive wie Panelstruktur bestimmt (Kuper 1995): Die Geschichte (deren Wortlaut
dabei komplett wiedergegeben wird) ist als Labyrinthgang visualisiert. Bei Kafka
klagt die Maus darüber, dass sie sich nach langem Weg durch einen (allzu) offenen
Raum nun aufeinander zulaufenden Mauern nähere, in deren Winkel die sie er-
wartende Mausefalle stehe; die Katze rät ihr zum Wechsel der Laufrichtung– und
frisst sie. Kuper zeichnet die Maus in einem Labyrinth, einem Gewirr aus Mauern
und Gängen. Doch nicht nur auf der Motivebene bestimmt die Idee des Labyrinth-
gangs die kurze Comicgeschichte Kupers, sondern auch strukturell. Denn durch
ständige Perspektivenwechsel bei der Raumdarstellung macht der Zeichner nicht
allein die Desorientierung der Maus sinnfällig, sondern Desorientierung überträgt
sich auch auf uns: Wir sehen die Einzelmomente aus verschiedenen Blickwinkeln.
Die Panels bilden dabei auch kein gleichförmiges Muster; sie bestehen aus unter-
schiedlich geformten Flächen, deren Arrangement dynamisch wirkt und ebenfalls
variable Leserichtungen stimuliert. Indirekt knüpft Kuper mit seinem Inszenie-
rungseinfall an eine lange kulturelle Tradition der Labyrinthgestaltung an und akti-
viert eine Fülle damit verbundener Konnotationen. Ähnliches gilt auch für Robert
Crumbs Rekurse auf das Labyrinthmotiv in der graphischen Gestaltung vonIntro-
ducing Kafka, wo es unter anderem um Kafkas Schreibprozess geht (Mairovitz und
Crumb 1995). Von Crumb als Visualisierung der inneren und äußeren Biographie
Kafkas eingesetzt, erscheint das Labyrinth bei ihm vor allem als ein Gleichnis für
psychisch-mentale Zustände.

Labyrinthe – und dies macht ihre Anschlussfähigkeit zu Comics und Graphic
Novels aus– sind bei aller Varietät gut identifizierbare visuelle Strukturen und sie
sind dazu disponiert, als Sinnbilder decodiert zu werden. Graphisch reizvoll ist das
Modell des Labyrinths auch deshalb, weil es sowohl als Motiv auf der Einzelbild-
ebene fungieren als auch die Struktur der Bilderkomposition bestimmen kann, also
ein potentielles graphisches Konstruktionsmodell bietet. Dabei kann zudem die Ab-
grenzung zwischen Motiv und Strukturunterlaufen werden, indem mimetische
Kompositionselemente kompositorische Funktionen übernehmen und das Gesamt-
arrangement als Arrangement dem Bild eines Labyrinths gleicht. Eine wichtige
Rolle können dabei schriftgraphische Elemente spielen, wie etwa bei Crumb, und
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lizenziert unter der Creative Commons Namensnennung 4.0 International Lizenz.
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dies löst beim Lesen ganz spezifische Richtungswechsel aus: Was aus der einen Per-
spektive als Text erscheint, ist aus der anderen das Bild einer labyrinthischen
Struktur. Wo sich beim Lesen die potenziellen Richtungen derart verzweigen, wird
die Lektüre selbst zum Labyrinthgang, und je umfangreicher der zu durchlaufende
Raum, desto komplexer kann sich dieser Gang gestalten. Gerade davon profitiert
die Graphic Novel, die mit der Lesezeit selbst kalkuliert und dies zum Anlass
nimmt, temporale Labyrinthe zu entwerfen. Ganz unterschiedliche Graphic Novels
zeigen seit dem späten 20. Jahrhundert eine Affinität zu Labyrinthen. Welche Asso-
ziationsräume öffnen sich damit?

„Zuviel Ordnung“? Über Labyrinthe

Das Labyrinth fungiert vor allem als Denkbild und Metapher für Komplexität und
Verwirrung. Statt klare Orientierungen zu bieten, erzeugt angesichts der Vielfalt
an Strukturen, die als‚labyrinthisch‘ bezeichnet werden, die Verwendung der Vo-
kabel selbst allerdings weiteren Orientierungsbedarf. Die folgenden Ausführun-
gen setzen als Ausgangspunkt und Navigationshilfe daher eine Minimaldefinition,
die immerhin den Vorteil bietet, auf verschiedene Phänomentypen und Diskurse
anwendbar zu sein: Als labyrinthisch verstanden werden Strukturen– Wegsys-
teme im Raum, aber auch andere Arten von Strukturen–, die zu ständigen Rich-
tungswechseln auffordern, diese womöglich erzwingen. Dieser Konzeption affin
ist die ebenfalls abstrahierende Bestimmung, Labyrinthisches sei ein„Zuviel an
Ordnung“1 (vgl. Röttgers 2000). Denn ein„Zuviel“ an Informationen, Wegen und
Orientierungsangeboten ist nicht nur wegen der immer wieder nötigen Umorien-
tierung anstrengend, es überfordert unter Umständen selbst das Perzeptions- und
Auffassungsvermögen: Werden alle Orientierungsvorgaben und Verhaltensoptio-
nen wahrgenommen, werden sie zueinander in eine sinnvolle Beziehung gesetzt,
sei es im Sinn eines konsequent verfolgten Ziels, sei es auch im Sinn einer Opti-
mierung der Verhaltensweisen durch Korrektur von Wegrichtungen? Welchen
Sinn aber hat der Labyrinthgang überhaupt?

Der permanente Richtungswechsel nicht nur im physischen Sinn, sondern
auch im Sinn eines fortgesetzten Wechsels zwischen intellektueller Desorientie-

� Kurt Röttgers hat dieses„Zuviel“ zunächst pointierend in einem kritischen Sinn akzentuiert
(was eine Option unter anderen ist): als etwas Überflüssiges und Störendes. Eine positivere Ak-
zentuierung könnte man der Idee eines„Zuviel“ abgewinnen (und Röttgers’ Titel deutet darauf
ebenfalls hin), wenn künstlerische Arbeiten als entsprechende Überforderungen durch Überkom-
plexität konzipiert und wahrgenommen werden. Vgl. den nächsten Abschnitt.
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rung und Re-Orientierung in Räumen kann als Kernstück der Labyrintherfahrung
gelten, wobei die räumliche Erfahrung des Labyrinths stets auch interpretative
Leistungen stimuliert. Um was für ein Labyrinth geht es überhaupt? Manchmal
überlagern einander unterschiedliche Grundmodelle. Mit jeder Wegbiegung oder
Weggabelung kann der Raum ein anderes Gesicht annehmen, was dann auf men-
taler Ebene eine Revision der bisherigen Hypothesen über diesen Raum erfordert.
Wer sich physisch im Inneren eines Labyrinths befindet, ist davon besonders be-
troffen, weil er das Ganze nicht überschauen kann. Aber auch der Blick von
oben, bei dem sich der Raum oft als Fläche mit Labyrinthmuster darstellt, kann
mehrfache und wechselnde Hypothesen zur Struktur des Ganzen auslösen. Das
zeigen etwa gedruckte Labyrinthbilderin den Rätselecken von Zeitungen, die
dazu auffordern, schauend einen zielführenden Weg aus dem Gewirr von Linien
herauszusuchen.

Als eine Art Grenzwert des Labyrinthischen lässt sich der unstrukturierte
Raum betrachten, der ja mangels vorgegebener respektive vorgeschlagener Wege
eben keine Vorgaben macht. Was einerseits als Maximum der Wahlfreiheit er-
scheint, kann andererseits auch zur hoffnungslosen Überforderung werden–
dann zumindest, wenn sich das Labyrinth so weit erstreckt, dass sich von einer
Grenze oder einem Jenseits her keine Orientierung ergibt. Hier liegt in dem Sinn
ein „Zuviel an Ordnung“ vor, dass‚alle möglichen‘ Orientierungen denkbar sind,
aber keine Hierarchisierung vorliegt, innerhalb derer eine Hypothesenbildung er-
folgen könnte. Wo es keine erfahrbaren Raumstrukturen zu deuten gibt, gerät
Raumerfahrung selbst an ihre Grenzen, ist die Interpretation des Raums zugleich
maximal frei und hinsichtlich ihrer Effizienz minimalisiert. Strukturlose Räume
überhaupt „Labyrinthe“ zu nennen, hat etwas Paradoxes. Aber dies eben ist cha-
rakteristisch für Labyrinthdiskurse, die oft tendenziell die Spannung zwischen
Orientierung und Desorientierung auf konzeptueller Ebene wiederholen.

Ist mit der hier vorgeschlagenen Bestimmung des Labyrinths als einer zu
ständigem Richtungswechsel nötigende Struktur auch eine Erweiterung des Laby-
rinthbegriffs über Raumstrukturen hinaus verbunden, so ist (wie gerade der
Grenzfall des strukturlosen Labyrinths bekräftigt) dasRaumlabyrinth doch der
Prototypus des Labyrinthischen. Gerade wenn man unter„Labyrinthen“ zunächst
einmal räumliche Gegebenheiten versteht, zwingen diese doch auch in übertrage-
nem Sinn zu neuen Wegen: zur Erkundung neuer Perspektiven, zur hypothetischen
Orientierung an Ordnungsmustern, zur Revision der Hypothesen– und dies manch-
mal ohne absehbares Ende, im Grenzfall ohne Chance zur Verifikation der Hypothe-
sen. Betont sei an dieser Stelle, dass neben den Verzweigungen räumlicher Welten
andere für die neuere Graphic Novel eine oft maßgebliche Rolle spielen, nicht selten
in engem Zusammenhang mit Ersteren: Verzweigungen der dargestellten Handlung
respektive Vernetzungen erzählter oder angedeuteter Geschichten.
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Verzweigte Konzepte

Versuche, die Beschaffenheit und Erfahrung von Labyrinthen zu beschreiben, sie
begrifflich zu deuten respektive deutend auf den Begriff zu bringen, können ihrer-
seits‚labyrinthisch’ verlaufen. In gewissem Sinn bestätigt dies bereits die Polysemie
der Vokabel Labyrinth in den verschiedenen Disziplinen und Denkparadigmen wie
auch im Alltag. Neben verbalen Diskursen haben auch visuelle und bauliche Dar-
stellungen von Labyrinthen und als labyrinthisch deutbare graphische Strukturen
Anteil an der Geschichte der Labyrinthinterpretation, ferner auch tänzerisch-
performative, die bei entsprechen Bewegungsverläufen ansetzen. All diese Formen
der Produktion und Darstellung von Labyrinthen schließen, oft explizit bzw. osten-
tativ, an die lange Geschichte der Labyrinthinterpretationen an und setzen dabei
einen jeweils eigenen Akzent. Vor dem Hintergrund der Struktur- und Konzeptge-
schichte des Labyrinths betrachtet, sind sie zumindest latent stets Meta-Labyrinthe.

In den letzten Jahrzehnten des 20. Jahrhunderts, vor allem im Zeichen der Post-
moderne, wird das Labyrinth als Konzept in vielfältigen Zusammenhängen diskur-
siviert, auch im Rückblick auf seine früheren Gestaltungen und Semantisierungen
(vgl. Kern 1999 [1982]). Umberto Eco bemüht sich angesichts der vielen und differen-
ten Vorstellungsbilder, die sich mit dem Terminus„Labyrinth“ verbinden, um eine
typologische Differenzierung, u. a. im Paratext zu seinem RomanIl nome della rosa
(vgl. Eco 1984 [1980], 65). Mit Ecos Unterscheidung zwischen dem Typus des Einweg-
labyrinths, des Irrgartens mit seinen Wegverzweigungen und des Rhizoms als eines
Weggeflechts wird tatsächlich im Gewirr der vielen verschiedenen Labyrinth-
Vorstellungen eine praktikable Differenzierung vorgeschlagen, wenngleich mit die-
ser Typisierung keineswegs alle Sonderphänomene, Hybrid- und Übergangsformen
erfasst sind; auch die Zuordnung kann nicht immer eindeutig ausfallen. Was alle
drei Grundtypen des Labyrinths samt ihren zahllosen Derivaten und Hybridisierun-
gen miteinander verbindet, ist die Einladung respektive Nötigung zum ständigen
Richtungswechsel– beim Einweg-Labyrinth dadurch, dass dieser aus Windungen
besteht, beim Irrgarten vor allem durch den Zwang zur Umkehr in Sackgassen,
beim Rhizom durch die Bewegung in einem Netz bei nicht-hierarchisierten, aber
doch multiplen Wahlmöglichkeiten der Weggestaltung.2

� Das den thematischen Interessen und Diskursen des späten 20. Jahrhunderts besonders nahe-
stehende Labyrinthmodell ist das Rhizom, ein Wegsystem mit verstreuten Kreuzungspunkten, an
denen man jeweils neu entscheiden kann bzw. muss, ohne dass ein bestimmter Weg gegenüber
anderen grundsätzlich als der richtige Weg privilegiert wäre. Dass man sich immer wieder ent-
scheiden kann, aber auch muss, bedingt die Ambiguität von Rhizomen: Sie lassen Freiheiten, bie-
ten aber eben auch keine verbindliche Orientierung.
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Ein eigener Labyrintheffekt der terminologischen Differenzierung zwischen
Einweg-, Irrgarten- und Rhizom-Labyrinthen ergibt sich vor allem daraus, dass
man literarisch und bildkünstlerisch, filmisch und performativ dargestellte Laby-
rinthstrukturen sowie Texte, Bilder und Installationen ‚als’ labyrinthische Arrange-
ments nicht immer klar einem der drei „Typen“ zuordnen kann. So kann sich
beispielsweise ein Erzähltext am Leitfaden einer gewunden verlaufenden, aber
doch kohärenten Handlung entfalten, diese Handlung sich hinsichtlich ihrer Deu-
tungsoptionen verzweigen– und das Ganze dabei wegen seiner semantischen und
motivlichen Vernetzungen rhizomartig wirken.

Labyrinthentwürfe in literarischen
und graphischen Erzählungen

Jorge Luis Borges, der nicht allein verschiedene Arten von Labyrinthen imagi-
niert und beschrieben, sondern dabei auch den Konnotationsraum um das„Laby-
rinthische“ nachhaltig erweitert hat, verknüpft das Labyrinthmotiv mehrfach mit
Strategien selbstreflexiver Metaisierung der eigenen Diskurse, macht also seine
Texte über Labyrinthe zu Labyrinth-Texten in doppeltem Sinn (vgl. u. a. Borges
1962). Durch die Faktur, die Struktur und Schreibweise seiner Texte fordern diese
selbst– als Texte, als Narrationen und Beschreibungen– zu wiederholten Rich-
tungswechseln und Umorientierungen heraus, bedingt nicht zuletzt durch ihre
komplexe Intertextualität. Borges konstruiert die eigenen Texte gern als Labyrin-
the – in der Biblioteca de Babelauch im physischen Sinn des folgenreichen Blick-
wechsels zwischen Haupttext und scheinbarem Paratext (also den hinsichtlich
ihres Status ambivalenten Anmerkungen).3 Unbeschadet der konsequenten Aus-
dehnung auf die Welt der Texte haben die Borgesianischen Labyrinthe stets
einen prägenden Raumbezug. Sie stellen spezifische Räume dar, unermessliche
(wie in der Bibliothek von Babel), unstrukturierte (wie in der Geschichte über
zwei Könige und zwei Labyrinthe, Borges 1970),4 virtuelle (wie in der Geschichte

� In Die Bibliothek von Babel(La biblioteca de Babel, 1941, auch inFicciones, 1944) schildert Bor-
ges ein Raumlabyrinth, das zugleich ein Labyrinth aus Zeichen ist. Die unerschöpfliche Fülle der
hier vorliegenden Orientierungsangebote (auch der intellektuellen) macht sie unbrauchbar;
Orientierungsversuche scheitern nicht obwohl, sondern weil die Bibliothek alle möglichen Ant-
worten auf alle möglichen Fragen enthält.
� Der Text transferiert die Herausforderung auf die Ebene der Handlungsmöglichkeiten: Wird
im Gefängnisbau (dem Labyrinth des einen Königs) das Handeln rigide eingeengt, so eröffnet
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eines seltsamen Romanprojekts5). Die Wüste als unmarkierter Raum erinnertvia
negationisan Prozesse der Produktion und der Perzeption von Ordnungsmustern.
Funktional äquivalent tut dies auch jede andere mit Leere assoziierte freie Flä-
che, etwa das weiße Blatt. Borges Wüstenerzählung lässt sich insofern auch als
Reflexion über die Produktion von Formen durch den Schreibprozess lesen.

Schon dadurch, dass die bei Borges beschriebenen labyrinthischen Räume
die Grenzen des Vorstellungsvermögens strapazieren und dieses letztlich überfor-
dern, vollzieht sich ihre Lektüre im Spannungsfeld von Orientierung und Orien-
tierungsverlust. Gerade die Darstellung von Raumlabyrinthen fällt bei Borges
meta-labyrinthisch aus, wird zur Schöpfung von Labyrinthen zweiter Ordnung.
Spiegeleffekte, auch daran wird bei Borges erinnert, sind insofern der Konfrontation
mit Labyrinthen affin, als sie Raumordnungen umcodieren und einen Orientierungs-
wechsel des Blicks erzwingen– wobei mehrfache Spiegel die Herausforderung
multiplizieren. Bestimmt man das Labyrinth als Anlass zu ständig wiederholtem
Richtungswechsel, so wird schließlich auch seine Affinität zum Thema„Babel“ (also
zum Thema Sprachenvielfalt und -differenz) deutlich: Ein gemeinsamer Nenner ist
ein „Zuviel“ an Codes– und damit an Ordnungen; die vielleicht älteste Geschichte
darüber, dass dieses„Zuviel“ Desorientierung erzeugt, ist die des eingestürzten
Babelturms.

Labyrinthisches in Mazzucchellis und Karasiks
City of Glass

Das vielfältige literarische Echo, das Borges vor allem durch seine Beiträge zur
Labyrinthliteratur gefunden hat, resultiert über den Reiz seiner Themen (Raum,

sich in der Wüste (dem Labyrinth des anderen Königs) eine unhierarchisierte Fülle der Wegop-
tionen; der König geht daran zugrunde.
� In der Erzählung Der Garten der Pfade, die sich verzweigen(im Orig.: El jardín de senderos que se
bifurcan zuerst in der gleichnamigen Textsammlung, später inFicciones,1944) wird ein Romanpro-
jekt umrissen, bei dem die einzelnen Elemente der konstruierten Handlung kombinatorisch verschie-
denen Anordnungen unterworfen werden, so dass eine unerschöpfliche Fülle an Parallelgeschichten
entsteht. Der hier beschriebene (oder eher: skizzierte) Roman suspendiert die Idee einer linearen
Folge von Ereignissen und damit die Vorstellung linear verlaufender Zeit; er versteht sich selbst als
ein Labyrinth der Zeit und damit auch der Kausalverknüpfungen, denn von jedem Punkt des im
Roman geschilderten Geschehens aus können sich alternative Fortsetzungen ergeben. Die Erzählung
insgesamt partizipiert an der Verzweigung der Zeit, indem sie ihre Rahmenhandlung in eine Phase
der Realgeschichte integriert und diesbezüglich eine Alternativversion zur geläufigen Historiographie
bietet.
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Orientierungssuche, Irrgang, Texte, Sprache, Polysemie etc.) hinaus aus dem Konta-
minationseffekt des Schreibens über Labyrinthe, aus dem‚Labyrinthwerden‘ der
Texte selbst– und konkreter: auf dem Metaisierungspotenzial des Labyrinthkon-
zepts. Doch nur in literarischen Texten der zweiten Hälfte des 20. Jahrhunderts fin-
den Borges’ Labyrinthgeschichten ein breites Echo, sondern auch in der Graphic
Novel. In City of Glass(2004) von David Mazzucchelli und Paul Karasik geschieht
dies im Rekurs auf einen literarischen Text (Paul Austers gleichnamigen Roman,
1985), der seinerseits unter anderem intertextuell auf Borges zurückverweist. In den
Spuren des Romans inszeniert die Graphic Novel die labyrinthogenen Effekte ihrer
eigenen Darstellungsdimensionen Sprache/Wort, Graphik/Bild und Architektur/Buch:
Wörter und Namen sind mehrdeutig, graphische Zeichen verschieden decodierbar;
die das Werk prägenden Strukturen sind von labyrinthischer Überkomplexität.City
of Glassillustriert als Graphic Novel besonders prägnant, dass Labyrintherfahrungen
nicht einfach mit dem Fehlen von Orientierungsangeboten gleichzusetzen sind, son-
dern mit einem „Zuviel“ an Orientierung (durch Raumstrukturen, Informationen,
Zeichen), quantitativ, aber auch qualitativ (also hinsichtlich der Autorität und Rigidi-
tät, mit der Ordnungsmuster auftreten).

Visuell effizient sind hier insbesondere geometrische Ordnungsmuster, die,
jedem geläufig, so etwas wie die Grundstrukturen aller möglichen Welten, die Matri-
ces aller möglichen Entwürfe zu sein scheinen– und sich doch auch wieder so ver-
formen lassen, dass eher Irritation als Orientierung erzeugt wird. In Graphic Novels
der vergangenen Jahrzehnte finden sich so in allerlei Varianten selbstreferenzielle
Darstellungen von Koordinatensystemen und Rastern, von Linien, geometrischen Fi-
guren und Elementen also der Mittel, die für die zeichnerische Konstruktion von
Räumen gebräuchlich sind. Scott McClouds Meta-ComicUnderstanding Comics(1994
[1993]) bietet ein prominentes Beispiel.6 Koordinatensysteme sind sowohl prototypi-
sche Ordnungs-Muster als auch ein verbreitetes Grundmuster von Zeichenpapieren–
und darum für Metaisierungsstrategien besonders anschlussfähig. Noch dazu präsen-
tieren sich konventionelle Comicseiten oft rasterförmig– mit geordnet präsentierten
Panels auf regelmäßig formatierten Papierflächen. Ausgehend von dieser materiell-
medialen Grunddisposition des Comics werden geometrische Architekturen zu be-
liebten Motiven in selbstreflexiven Graphic Novels; gerasterte Flächen spielen eine
wichtige Rolle bei der Reflexion über zeichnerische Konstruktionsverfahren– und
Protagonisten laufen gern in karierten Herrenanzügen herum. Zu ihnen gehört in
McClouds Metacomic das intradiegetische Double des Comictheoretikers.

� Der Zeichner arbeitet nicht allein ostentativ mit Rasterstrukturen, sondern thematisiert sie
und wandelt sie ab. Das macht sein Buch zur Matrix für viele weitere.
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Marc-Antoine Mathieus Labyrinthe

Originelle und raffinierte Beispiele der Konstruktion von räumlichen, semiologi-
schen und semantischen Labyrinthen charakterisieren insbesondere die Graphic
Novels von Marc-Antoine Mathieu, der auf Motiv- und Handlungsebene dabei teils
auf Borges und seine Räume anspielt.7 Raum-Labyrinthe finden sich bei Mathieu,
etwa in den Acquefacques-Geschichten, in vielfältigen Varianten. Das Spektrum la-
byrinthischer Phänomene reicht bei ihm, analog zu Borges, von gefängnisartigen
Zellen bis zu leeren Räumen mit unbestimmbarer Erstreckung.8 Um Zeitmultiplika-
tionen und damit um verzweigte Zeiten geht es, analog zu Borges’ Geschichte vom
Garten der sich verzweigenden Pfade, schon inL’Origine (1991a), dem ersten Band
von Mathieus Acquefacques-Reihe. Der Protagonist lernt, dass er eine Comicfigur
ist und als Produkt der Comicindustrie in einer Welt lebt, die zahlreiche Parallel-
welten hat. Seine eigene Geschichte teilt er entsprechend mit (manchmal asyn-
chron agierenden) Doppelgängern; punktuell kommt es zu Kurzschlüssen zwischen
den Parallelwelten.

Mathieus aus zwei spiegelverkehrt ausgerichteten Hälften bestehendes Buch
Le Début de la Fin– La Fin du Début(1995) ist durch eine zeichnerisch dargestellte
Doppelwelt charakterisiert, in der sich zwei ähnliche Geschichten gegenläufig ab-
spielen. In der Mitte des Bandes erfolgt der Eintritt der Protagonisten in die je-
weils andere Geschichte und Buchhälfte. Darüber, wie eine gezeichnete Figur
sich fühlt, wenn sie ihren Lebensweg auf dem Kopf in einer Spiegelwelt fortset-
zen muss, kann man allenfalls spekulieren. Wie es uns geht, können wir aber
durch Selbstbeobachtung erfahren: Die Drehung des Buchs samt seinen Figuren,
Geschichten und Texten bedeutet dies einen Moment der Desorientierung, die
dann allenfalls schrittweise (etwa durch Identifikation von Parallelen, Analogien,
Spiegelungen) kompensiert werden kann, aber auch Störungen unterliegt, wenn
man nach der Beziehung beider Teilgeschichten zueinander fragt.

Die Ordnungen graphisch dargestellter Räume sind bei Mathieu gleichsam os-
tentativ bestimmt durch graphische Codes, Kombinationsregeln, Syntagmen; sie
stehen in Beziehung zu deren Gebrauchs- und Deutungskonventionen. Ein beson-
ders geläufiges, den Bezug zumindest der westlich-neuzeitlichen Kultur zum

� An Borges’ Bibliothek von Babelerinnert die Spiralbibliothek in Le Processus, wo die Bücherre-
gale entlang einer Wendeltreppe unter anderem Bücher enthalten, die Etiketten mit kodierten
(aber auch dekodierbaren) Namen tragen. Auf einem Etikett steht kryptographisch verschlüsselt,
der Name„Borges“. – Zu Mathieu vgl. Leinen 2007; Lohse 2014, sowie in diesem Band den Beitrag
Rolf Lohses.
	 Ein solcher Eintritt ins Leere erfolgt etwa inLa Qu ...(1991b), wo die Wüste, in die der Protago-
nist geschickt wird, den Namen„Le Rien“ trägt.
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Raum maßgeblich bestimmendes System codierter Raumdarstellung ist die mit
geometrischen Rastern verbundene zentralperspektivische Darstellung; grundle-
gendes Referenzsystem ist die Geometrie. Dass graphische Geschichten in einem
Universum der Geometrie spielen, signalisieren nicht nur immer wieder etwa die
Rasterstrukturen gezeichneter Architekturen, sondern auch die Karomuster von
Herrenanzügen: Der karierte Protagonist trägt auch bei Mathieu den Hinweis auf
seine eigene Genese auf dem gerasterten Zeichenpapier mit sich herum. Zugleich
bewegt er sich durch Räume, die zentralperspektivisch orientierte Sehgewohnhei-
ten brüskieren. Eine rezeptionsprägende Spannung zwischen Orientierung und
Desorientierung lässt sich, wie damit deutlich wird, vor allem dadurch erzeugen,
dass Konventionen perspektivischer Raumdarstellung einerseits erkennbar vo-
rausgesetzt, wenn nicht sogar ostentativ zitiert werden, dabei andererseits aber
keine stimmige Räumlichkeitssuggestion zustande kommt. Ein Überangebot an
Möglichkeiten, das Gezeichnete zu decodieren, schafft einmal mehr nicht Klar-
heit, sondern Desorientierung. Auch Vexier- oder Kippbild-Konstruktionen zwin-
gen zu Blickrichtungswechseln, die auf keinen‚richtigen’ Weg führen können;
Leserichtungen gestalten sich als relativ; selbst basale Distinktionen wie die zwi-
schen Schwarz und Weiß, Positiv und Negativ, Einheit und Vielheit, Oben und
Unten, Vorn und Hinten erweisen sich als arbiträre und reversible Setzungen.
(Impulse der Dekonstruktion haben Mathieus Einfälle nachhaltig geprägt.)

Desorientierungen des Blicks

Ein wichtiger Effekt graphisch erzeugter„Labyrinthe“ liegt insgesamt darin, auf
konventionalisierte Modi visueller Orientierung via negationishinzuweisen (und
deren Vertrautheit dabei vorauszusetzen)– durch Verfremdung, durch Abwei-
chung davon. Die Erzählung vom‚verlorenen’ Fluchtpunkt in La 2,333e Dimension
(2004) erzählt eine dazu passende Geschichte, die in der Graphic Novel auf
selbstreferenzielle Weise inszeniert wird. Dass da ein Fluchtpunkt abhandenge-
kommen ist, betrifft also nicht nur die Figuren der erzählten Geschichte, sondern
auch den Rezeptionsprozess. Der Einsatz einer 3-D-Brille, die die gezeichnete Welt
verwandelt, wenn man sie aufsetzt, erzeugt einen vergleichbaren Kippeffekt (La
2,333e Dimension). In gewissem Sinn bietet die Brille eine Orientierungshilfe, weil
sie zuvor unscharfe Bildmotive nun konturiert sehen lässt; sie macht aber auch
deutlich, dass es eben verschiedene Modi des Sehens gibt, die ihre Gegenstände
mitkonstituieren, sodass sich die Hypothese des jeweils‚einen’ gesehenen Gegen-
standes nicht halten lässt. Die ohne Brille zu sehende Überlagerung grüner und
roter Figuren wirkt visuell verwirrend; die Brillennutzung variiert den Gegen-
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stand noch einmal– und beide konkurrierende Sehweisen zusammen machen
zugleich doch auch deutlich, wie visuelle Orientierung funktioniert.

Mathieus graphische Arbeiten bieten im Zeichen des Interesses an Kipp-, Am-
biguisierungs- und Labyrintheffekten vielfältige Variationen über die Protagonis-
ten Linie, Fläche und Raum, über Formen und Farben, über die Brauchbarkeit all
dieser Mittel als Konstruktionshilfen dargestellter Welten, aber auch über deren
desorientierende Potenziale. Gestaltet werden insbesondere Episoden um Flä-
chen, die ihre Flachheit verlieren, sich biegen, Löcher bekommen, zu dreidimen-
sionalen Papierobjekten werden etc., Episoden um Räume, die sich krümmen,
auflösen, multiplizieren. Ein anderes (nicht-geometrisches) basales Ordnungssys-
tem ist das numerische, das ebenfalls thematisiert und in Graphic Novels themati-
siert wird – wiederum auch und gerade durch verwirrende Verstöße gegen die
numerische Ordnung, die oft mit einer räumlichen Struktur verbunden ist, insbe-
sondere bei konsekutiven Seitenzahlen in Büchern.‚Falsche’respektive diskonti-
nuierliche Seitenzählungen (Le Début de la Fin– La Fin du Début) erscheinen als
das Resultat der Überlagerung differenter Ordnungssysteme, also eines„Zuviels“
an Ordnung.

Mathieus Geschichten handeln meist von jemandem, der nach etwas sucht
(und dabei stets und allem anderen voran: nach Orientierung), von irritierenden
Raumerfahrungen, von Orientierungsverlusten und Re-Orientierungen nach ge-
wechselter Blick- und Laufrichtung, ja von Eintritten in anders organisierte Welten.
Stürze in andere Raumwelten finden bei Mathieu mehrfach statt, programmatisch
vor allem an Anfängen und Enden von Graphic Novels. Eine Komplexitätssteige-
rung ergibt sich aus der unterschwelligen Auseinandersetzung mit der Frage,wie
Räume graphisch konstruiert werden. Solche‚Konstruktionsgeschichten’ werden
zu Geschichten über die Kontingenz jeder Konstruktion und ihrer Codes (etwa des
zeichnerischen und des photographischen Bildcodes inLe Processus,1993)– und
darüber, wie sich in einem anders konstruierten Raum vielleicht alles anders dar-
gestellt hätte. Folgt die graphische Narration zunächst auch dem Modell temporaler
und kausaler Linearität, so kann es zum Aufbrechen dieser Linearität kommen,
zum Hin-und-Her in der Zeit, zu Zirkularitäten von Ursachen und Wirkungen. Figu-
ren treffen auf Doppelgänger mit eigenen Geschichten, treten in den Raum ihrer
zeichnerischen Produktion ein, treffen womöglich den Zeichner Mathieu bei der
Arbeit – oder finden heraus, wie und woraus sie gemacht sind.
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Sens(„ � “)

Schon der (in Mathieus Buch selbst nicht genannte) TitelSens(2014) lässt an mehrer-
lei denken: an den Sinnqua Orientierungssinn, an den Richtungssinn, aber auch an
Bedeutung (lat.sensus, dt. Sinn; vgl. auch das engl.sense). Er ist homophon zusans
(=ohne), spielt insofern auf Bücher‚ohne Titel’ an. Das Buch präsentiert sich tatsäch-
lich ja ‚ohne’ Namen, wie es auch insgesamt keine sprachlichen Anteile enthält. Gra-
phisches Äquivalent des (ungeschriebenen)sensist ein Pfeil, also ein nonverbales
Zeichen. Als geläufiges und polyfunktionales Symbol für Weg-Richtungen und allge-
meiner für Folgerungen, Konsekutives und Konsequenzen weist dieses Pfeilsymbol
zwar eine Interpretationsrichtung (es gehtum Orientierung). Aber was bedeutet das?

Zu Labyrinthgeschichten und labyrinthischen Darstellungsstrategien unter-
hält sensbzw. „� “ mehrfache Beziehungen. Der gezeichnete Protagonist, eine ty-
pische Mathieu-Figur (ein Mann mit Hut und Mantel), ist immer unterwegs. Was
den Mann antreibt und ob er überhaupt ein Motiv oder Ziel hat, erfährt man
nicht. Gegenüber dem Weg selbst erscheint es belanglos. Ausgangs- und Kern-
szene ist sein Blick auf einen oder mehrere Pfeile, die ihm eine Richtung weisen,
von denen er sich vermutlich Orientierung verspricht– bis er auf den nächsten
Pfeil trifft und seine Bewegungsrichtung ändert. Er hat offenbar nichts weiter zu
tun als dies: Pfeilen zu folgen, Richtungen einzuschlagen, die Richtung zu wech-
seln – und so ist seine Geschichte eine prototypische Labyrinthgängergeschichte.
Prototypisch ist auch das„Zuviel“ an Orientierung: Dass es immer wieder neue
Wegweiser gibt (die dabei allerdings zunehmend unklarerer Hinweise zu geben
scheinen und manchmal als Pfeile auch zunächst einmal erfasst werden müssen),
macht sinnfällig, dass der Kern der Labyrintherfahrung ein„Zuviel“ an Orientie-
rung ist – quantitativ und qualitativ, ja selbst hinsichtlich der Notwendigkeit, ge-
botene Hinweise als solche überhaupt zu erfassen.

Interpretationsoffen bis zur Unbestimmtheit reiht sich im Rahmen eines
Grundkonzepts (der Orientierung an einem Pfeil) eine Episode an die andere.
Dies beginnt schon mit der Coverillustration, die insgesamt eine Art Nukleus des
Gesamtverlaufs bildet. Der zum Pfeil hochschauende Mann erscheint bereits hier
als jemand, der vor allem oder ausschließlich nach einer Richtung (sens) sucht.
Den Hintergrund seiner Gestalt (der wir über die Schulter schauen) bildet eine
Linie, die eine hellgraue und eine weiße Fläche voneinander teilt– ein minimalis-
tisch dargestellter Horizont, der auf den Effekt von Linien verweist, Räume glie-
dernd zu konstituieren, abstrakt gesagt: auf eine Distinktion, die am Anfang steht.
Auch die das kleine Bild umrandenden vier Linien, die sich zu einem Rechteck
fügen, erinnern an diese raumbildende Funktion von Linien: Sie umreißen einen
Bildraum und mit diesem den Anfang der Geschichte, deren weiterer Verlauf sich
in gerahmten Rechtecken vollzieht.
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Im Buch zunächst als ein punktförmiges Gebilde sichtbar, das zum pfeilförmigen
Schlüsselloch wird (und damit die Semantiken von„Richtung“ und „Passage“ ver-
bindet [Abb. 1]), verwandelt der Pfeil sich von einer Hinweislinie zur Fläche (also
von einer „Richtung“ zu einem„Gelände“), dann von einer Fläche zum räumlichen
Objekt. Immer wenn er in einer neuen Gestalt auftaucht, muss ein neuer visueller
Code samt neuen komplexen Konnotationen an das Bild herangetragen werden,
was dann nicht nur die Einzelszene, sondern die dargestellte Handlung insgesamt
betrifft. Manche Bilder scheinen zu suggerieren, das Labyrinth sei in der Figur des
Mannes selbst situiert, als ein Labyrinth in seinen Gedanken oder einem Traum.
Immer geht es weiter– aber wohin?

Seine ganze lange (wortlose) Geschichte hindurch folgt der Mann dem Pfeil
(aber ist es immer derselbe [Abb. 2]; oder sind es verschiedene, womöglich kon-
kurrierende?), der sich dabei in unterschiedlichen Formen zeigt, dessen Konturen
von unterschiedlichen Objekten der Darstellung repräsentiert bzw. imitiert wer-
den, dessen Materialität sich zu ändern scheint. Nach dem Passieren einer Tür mit
pfeilförmigem Schlüsselloch gelangt der Mann in eine Landschaft, die so leer und
unmarkiert erscheint, dass sie an die Wüste erinnert, aber auch an das für leere Flä-

Abb 1:Marc-Antoine Mathieu:Sens, 2014. Der Blick durch das Schlüsselloch [o.S.].
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chen prototypische Zeichenpapier. Dass der Held in einem Raum gelandet ist, in
dem man sich auf fundamentale Weise orientieren muss oder möchte, deutet bald
darauf ein Pfosten mit Richtungspfeilern an, die aber unbeschriftet sind und in ver-
schiedene Richtungen deuten. Der Mann folgt (aber warum?) der Richtung eines
Pfeils, der eben herunterfällt– und damit, wie es scheint, dem Zufall. Aber auch hier
wären andere Hypothesen denkbar, etwa die einer übergeordneten Instanz, die den
vermeintlichen Zufall arrangiert – was der Zeichner Mathieude factoja getan hat;
er demonstriert so,en passant, die Macht, gezeichnete Figuren auf ihren Weg zu füh-
ren, und, allgemeiner die, den Lauf einer Geschichte willkürlich zu bestimmen.

Bei der Konstruktion der Raumeffekte bilden graphische Mittel perspektivi-
scher Darstellung einen Bezugsrahmen, aber sie werden ähnlich behandelt wie
der Pfeil: abwandelnd, deformativ.9 Zunächst flächig Wirkendes kann sich in

Abb. 2:Marc-Antoine Mathieu:Sens, 2014. Begegnung mit dem Wegweiser [o.S.].


 Die Coverillustration von Sensbefindet sich in einer Vertiefung des Kartons, was suggeriert,
man blicke durch ein Fenster in einen Raum.
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(perspektivisch auf der Fläche dargestellte) Körper verwandeln undvice versa;
Zoomeffekte können Flächen aufbrechen.

Damit ergeben sich weitere Verzweigungen im Sinne eines„Zuviel“, visuelle
wie semantische; die konstruierten Flächen und Raumobjekte sind mehr als einmal
mehrdeutig. Zu den visuell inszenierten Desorientierungsstrategien Mathieus gehö-
ren auch Praktiken der Bildauflösung in Teile, der Erzeugung von Unschärfe sowie
Zoom-Effekte, bei denen sich die Raumtiefenorientierung ändert. Gelegentliche An-
spielungen auf Kryptographisches erinnern anBabelals eine Überfülle von Codes
und Decodierungsoptionen, auch wenn die Graphic Novel ohne Wortsprache aus-
kommt. Auch ein anderes konventionelles Orientierungsmittel nutzt Mathieu osten-
tativ nicht: Das Buch hat keine Seitenzahlen– mit entsprechenden Folgen für den
Versuch, Zusammenhänge aus der Überschau zu (re-)konstruieren.

Vor allem der metamorphotische Richtungspfeil ist ein subversiver Akteur,
weil er im Kontext einer geläufigen Symbolsprache Orientierung verheißt und
dabei doch nicht bietet. Er verweigert sich dem aber nicht etwa durch direkte
Fehlinformation (keiner der gewiesenen Wege erweist sich im Horizont der Ge-
schichte als‚falsch’), sondern durch Ambiguisierung und Multiplikation (der Pfeil
selbst orientiert sich um oder wird, je nach Deutung, durch andere abgelöst). Auf
vielfache Weisen gezeichnet, oszilliert gerade er zwischen den geometrischen Di-
mensionen: Als Pfeil linienförmig, nimmt er immer wieder flächige Gestalt an,
manchmal auch die eines gezeichnetenräumlichen Objekts. Er ist Anlass für
Kippeffekte zwischen Flächen- und Raum-Darstellung, zwischen Gegenständlich-
keit und Leere, Positiv und Negativ– und verwandelt sich insofern auch kategorial
immer wieder.

Dass sich das im Buch modellierte Labyrinth über den Buchraum hinaus er-
streckt, suggeriert (oder demonstriert) ein großer eingeklebter Faltbogen aus fast
unbedrucktem weißen Papier; faltet man ihn auseinander, so gibt sich eine Fläche
von immerhin 12 Buchseitenflächen. Auf der einen Seite des großen Bogens stehen,
klein, einige rätselhafte Zeichen, weitgehend aus Pfeilen gebildet, scheinbar ein
Kryptogramm, Bedeutung verheißend, aber keine Botschaft vermittelnd. Der Bogen,
den wir ausgefaltet haben, ist übrigens zuvor auf einem flächigen Bild dargestellt
worden, so dass er als dreidimensionale Entfaltung dieser Fläche erscheint. Hat
man ihn wieder zusammengefaltet und weitergeblättert, so sieht man das zuvor auf
dem Faltbogen gesehene Ensemble von Zeichen erneut, nun auf einem graphisch
dargestellten Buch. Einmal mehr wird eine Art‚Schlüssel‘-Motiv angeboten, das
aber zu nichts weiterführt, außer zur Fortsetzung des Wegs.

Konkrete Referenzen auf Labyrinthisches prägen vor allem eine Episode:
Hier trifft der Held auf eine labyrinthische Architektur, die er aber nicht eigent-
lich durchschreitet; vielmehr steht er auf einem kleinen, offenbar schwimmen-
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den Pfeil, der ihn durch eine mit Wasser gefüllte Labyrinth-Mauern-Anlage trägt,
deren Bassins fast bis zum Rand gefüllt sind (Abb. 3).

Die Darstellungen erschließen sich erst beim genauen Hinsehen: Das Wasser ist
klar und still – und insofern nur sehr verhalten durch zeichnerische Mittel ange-
deutet. Nur die Wasserspiegelung der Figur deutet auf eine solche Oberfläche hin.
Erinnert die Eingangsepisode in einem fast leeren Raum an die Wüste bei Borges,
so ähnelt das Wasser-Labyrinth in mehrfacher Hinsicht der Bibliothek von Babel;
es ist von einer nicht überschaubaren Erstreckung und es unterläuft durch seine
Gestalt das Bedürfnis nach Distinktionen.

Das Irritierende an der Labyrinthik dieses Buchs (dessen Schauplatz und Ver-
lauf an die Geschichte des in der Wüste herumirrenden Borgesschen Königs erin-
nern) ist, bilanzierend gesagt, nicht das Fehlen, sondern die Multiplikation von
Leseoptionen– ein Übermaß an Hinweisen, Codes und (scheinbaren) Botschaften,
die einander aber immer wieder relativieren und wechselseitig aushebeln. Mathieus
– uvre demonstriert, in diesem Punkt das programmatische zeichnerische Pendant
zu den Erzählungen von Borges, dass das Labyrinth-Thema ein hohes Metaisierungs-

Abb. 3:Marc-Antoine Mathieu:Sens, 2014. Im Wasser-Pfeil-Labyrinth [o.S.].

Labyrinthe im Comic und Comic-Labyrinthe 215



potential besitzt, dass sich (anders gesagt) über demonstrative Verfahren der Kon-
struktion von Labyrinthen die eigene Kunst, ihre Voraussetzungen, Mittel und
Gestaltungsmöglichkeiten herausstellen lassen.

Buchgestaltung und Labyrinthik in Graphic
Novels: Verzweigte Geschichten und Zeiten

Die zeichnerische Darstellung labyrinthisch erscheinender Räume thematisiert
nicht nur Wechselspiele von Orientierung und Desorientierung, sie löst diese auch
aus– als konstitutive Merkmale des Rezeptionsprozesses. Über den räumlichen La-
byrinthen nicht vergessen werden sollten die mit Raumerfahrungen verknüpften
und darstellerisch an sie gebundenen Zeit-Labyrinthe (sich verzweigende Zeitebe-
nen und Kausalstränge, wie sie graphisch und raumkonstruktiv entworfen werden).
Punkte, Linien und Raster werden in neueren Graphic Novels zu Kernmotiven,
manchmal regelrecht zu Protagonisten. Manchmal manifestiert sich dabei eine Vor-
liebe für Abstraktionen, wie sie in der Geschichte der Bildgeschichte als eine wich-
tige Tendenz zu beobachten ist (vgl. Grünewald 2021), manchmal auch eine ans
humoristische grenzende Vorliebe für Konkretionen, etwa wenn aus geometrischen
Rastern Muster der Anzüge werden, in welche die Figuren gekleidet sind. Über die
Inszenierung der graphischen Zeichenordnungen wird der Rezeptionsprozess selbst
auf labyrinthische Weise gelenkt. Unser Blick muss sich beim Verfolgen der Ge-
schichte hinsichtlich der dargestellten räumlichen und temporalen Strukturen wie-
derholt umorientieren. Die Lektüre wird zu einer Sequenz von Teilstreckenläufen,
zu einem insgesamt gewundenen, manchmal vielleicht auch verzweigten Parcours.
Manchmal verbinden sich entsprechende graphisch-gestalterische Strategien mit
anderen Referenzen auf das Vorstellungsfeld um Labyrinthe.

Sind graphische Erzählungen bedingt durch das Zusammenspiel von verbalen
(schriftsprachlichen) und graphischen Mitteln in besonderem Maße dazu dispo-
niert, Labyrinthe zu präsentieren und damit Labyrintherfahrungen (im Sinn unse-
rer Minimaldefinition des „Zuviel“ an Orientierung) zu reflektieren, so kommt im
Fall der Graphic Novel der Buchraum als effizient nutzbare Gestaltungsdimension
hinzu. Dabei wird wiederum ein Spektrum zwischen Orientierungs- und Desorien-
tierungsstrategien genutzt, unter Nutzung des Darstellungsmittels selbst, hier des
Buchs als eines materiellen Objekts. Dies geht teils bis zur ostentativen Auflösung
der Buchform, die damit auf den ersten Blick zwar Orientierung verheißt (‚das ist
ein Buch; es gibt, räumlich gesehen, ein Innen und ein Außen des Buchs und damit
der dargestellten Welt‘), dann aber verweigert (‚dies ist kein Buch, zumindest kein
Kodex konventionellen Zuschnittes; die Grenze nach Außen und damit der Raum
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der Diegese lassen sich nicht klar bestimmen‘). Dazu abschließend nur einige skiz-
zenhafte Hinweise auf buchgestalterisch auffällige Graphic Novels.

Multiple Zeiten im Buchraum: McGuires Here

Richard McGuires Graphic NovelHere(2014) ist als Objekt ein Buch von konventio-
neller Gestalt: ein Codex mit fester Bindung und ohne Einlagen, Faltblätter oder
Pop-up-Konstruktionen. Der Titel weist bereits auf einen Grundzug hin: Es geht um
Räumliches, um das„Hier“ eines Ortes, der sich zwar im Lauf der Zeit erheblich
wandelt, dabei aber immer derselbe bleibt– so jedenfalls sollen die Bilder der zahl-
reichen Buchdoppelseiten gelesen werden. Die gezeichneten Figuren wechseln,
auch der Ort verändert sein Gesicht, doch immerhin bleibt ein bestimmtes Zimmer
für längere Zeit im Bild: das Wohnzimmer eines über Jahrhunderte von Menschen
bewohnten, ihre Lebensstile und Interessen spiegelnden Raumes. Der Zeithorizont
dehnt sich von prähistorischen Zeiten bis weit in die Zukunft hinein. Und doch
bleibt der gezeigte Raum immer dasselbe„Here“. Gespielt wird bei McGuire mit der
Idee einer von der Sequenz der Buchseiten repräsentierten linearen Zeitlichkeit.
Auf den Buchseiten öffnen sich gezeichnete Fenster als Durchblicke in andere, an
dasselbe„Hier“ gebundene Zeiträume; insgesamt ergibt sich ein komplexes, keines-
wegs chronologisch organisiertes Geflecht der dargestellten (und durch Datierungen
ausgewiesenen) Zeiten, ein Labyrinth der Zeit, als solches darstellbar durch die kon-
sequente Bindung an einen Raum. Die Idee einer Fensterfunktion von Buchseiten
spielt dabei eine tragende Rolle, auch wenn es sichde factonicht um echte Fenster
handelt, sondern um entsprechend strukturierte Bildflächen. Die Datierungen der
Szenen bieten einerseits Orientierung; sieentsprechen durch die Zuordnung der Sze-
nen zu Jahreszahlen einer geläufigen Form des Ordnens von Zeit und Geschichte, ja
sie repräsentieren das Prinzip der Chronologie. Zugleich unterlaufen sie es dadurch,
dass sie selbst nicht in lesechronologischer Folge arrangiert sind. Aber mehr noch:
Sie deuten an, dass chronologische Darstellungen selbst Konstruktionen sind, unter-
minieren also das Vertrauen in ein basaleskulturelles und semiotisches Ordnungs-
konzept. Bleibt denn wenigstens der Raum derselbe, bietet er einen festen Punkt zur
Orientierung in der gezeichneten Welt? Die Antwort hierauf wird zumindest ambi-
valent ausfallen müssen. Denn gerade der Raum wird ja von Doppelseite zu Dop-
pelseite neu konstruiert; das Zimmer, das Haus, seine Umgebung verändern sich,
spatiale Strukturen bilden sich heraus und lösen sich wieder auf. Raum und Zeit
scheinen sich keinem kontinuierlichen Strukturmuster unterwerfen zu lassen.
Bleibt als Rahmen des Ganzen das Buch, das die labyrinthisch verlaufenden Sze-
nenfolgen zwischen seinen Buchdeckeln versammelt.
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Alternative Geschichten bei Pedro Stoichita

In Pedro StoichitasLe Trésor mathématique de Polybius(2017), einer bildkombinatori-
schen Graphic Novel, wird die konventionelle Kodexform modifiziert. Ist diese durch
die lineare Sequenz seiner Seiten charakterisiert, so dehnt sich bei Stoichita das
Buch von der Linie in die Fläche und in den Raum aus: Auf der Innenseite eines lan-
gen zunächst gefalteten Pappstreifens sind, horizontal gereiht, vier heftartige‚Bü-
cher‘ fixiert, die sich aufklappen und in unterschiedlichen Folgen durchblättern
lassen; gezeigt werden jeweils Bildszenen mit Interieurs, Figuren, Objekten. Die Ein-
zelszenen der gezeichneten (sprachlosen) Bilder lassen sich zu verschiedenen Se-
quenzen und Flächenarrangements fügen und betrachten, sei es entsprechend
bestimmten Regieanweisungen, sei es willkürlich. Als kombinatorische Bildererzäh-
lung stimuliert die Darstellung zu Richtungswechseln auf mehreren Ebenen: beim
physischen Ausfalten und Umblättern wie beim zusammenschauenden Betrachten,
ganz zu schweigen von den vielen Deutungsoptionen der Bilder auf gegenständlich-
inhaltlicher Ebene. Insbesondere die dargestellten Räume sind signifikant: Sie
scheinen Variationen immer desselben Zimmers zu sein, doch was hinter diesen
Variationen steckt, bleibt unklar. Deutet sich eine geheimnisvolle Ereignisfolge an?
Oder repräsentieren die unterschiedlichen Raumbilder ein Netzwerk alternativer
Geschichten? Auf inhaltlicher bzw. gegenständlicher Ebene verweisen die Bilder
und möglichen Bildfolgen auf ein Mysterium, was durch die Rahmenkonstruktion–
den scheinbaren Paratext, der von Geheimnisvollem spricht– noch bekräftigt
wird. Aber die Suche nach einem solchen Zentrum des Bilderlabyrinths bleibt er-
gebnislos, und sie setzt ja auch voraus, dass die Bilderfolge überhaupt mehr als das
kontingente Produkt blinder Kombinatorik ist. Durch seine scheinbare paratextu-
elle Funktion und seine Andeutungen zum Kontext der Bilder weist der rahmende
Text, die Skizze zu einer fingierten Geschichte des Bilderfundes, eine Richtung. Er
entschlüsselt aber nichts, sondern trägt durch den Einbezug verbaler Mittel dazu
bei, den Desorientierungseffekt eines Überangebots von Orientierungsoptionen zu
demonstrieren.

Netzwerk-Geschichten bei Chris Ware

Chris WaresBuilding Stories(2012) brechen mit der Architektur des Buchs als
einem für unsere Kultur prägenden räumlichen Ordnungsmodell auf noch radika-
lere Weise:Building Storiesist ein Kasten mit eingelegten Einzelobjekten, darunter
Heften und Büchern, und kein Buch, kein homogener dreidimensionaler Raum (vo-
lume), sondern ein Raum mit Binnenräumen, von denen jeder eigene Betrachtungs-
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wege nahelegt. Schon der Titel, aber auch die Bildmotive verweisen auf das Bauen,
auf Architektonik und Konstruktionstätigkeit – auf eine ‚dädalische‘ Arbeit also.
Ware hebt die Bucharchitektur in doppeltem Sinn in seinem Kasten auf– und er-
innert damit via negationisan die Orientierungsfunktionen des konventionellen
Buchs (des Kodex), das einen Anfang und ein Ende, eine festgefügte Seitensequenz
und eine oft durch Inhaltsverzeichnisse repräsentierte Ordnung der Teilinhalte
(etwa von Kapiteln) hat. Er inszeniert innerhalb seines Kastens und seiner Inhalte
Linien, Flächen und Räume auf vielfache Weisen, zitiert geometrische Konstrukti-
onsmuster– und erzählt dabei Geschichten über desorientierte Figuren, deren Le-
benswege alles andere als zielgerichtet verlaufen; manchmal verläuft da gar nichts,
außer der Zeit. Der TitelBuilding Storieslegt mehrfache Interpretationen (also Deu-
tungswege) nahe: Er klingt einerseits wie ein Hinweis auf die Möglichkeit, aus den
losen Teilen des Kasteninhalts selbst Geschichten zu bauen (‚Building Stories‘ sind,
so gesehen‚ ‚Geschichten zum Bauen‘), also einen Spielraum zu nutzen– anderer-
seits aber auch wie ein Hinweis auf die Gebäude, die zu Leitmotiven der (Nicht-)
Handlung werden, an Gebäude, die Gefängnisse sind, weil die den jeweils begrenz-
ten Lebens- und Handlungsspielraum der Figuren bestimmen. Materialisiert sich in
Building Storiesdie Idee einer dädalischen Bastelarbeit, einer theseischen Suche
oder einer minotaurischen Gefangenschaft? Alle Optionen stehen offen, und dies
noch jeweils unter unterschiedlichen Akzentuierungen.

Rückblick

Die Orientierung an Labyrinthen bietet der Graphic Novel variantenreiche Gestal-
tungsoptionen, motivlich-thematisch wie graphisch. Labyrintherzählungen sind
mehrschichtig, auch graphische: Erstens wird das Bedeutungspotenzial eines alten
Motivs samt mit ihm assoziierten Plotelementen implizit oder explizit zitiert; es
geht um Suche und Irrgang, Bewährung oder Scheitern. Zweitens können– und
dies ist eine besondere künstlerische Herausforderung– Sujet- und Strukturebene
im Zeichen des Labyrinthkonzepts miteinander verbunden werden. Drittens kata-
lysiert das Modell eines sukzessive durchlaufenen Raum-Labyrinths mittelbar die
Vorstellung alternativer Geschichtenverläufe, eines Labyrinths alternativer Zeitver-
läufe, und gerade damit verbinden sich neue Modi des graphischen Erzählens. Der
Reiz solcher Zeitlabyrinthe aus graphisch entworfenen alternativen Geschichten
besteht wie der der alten Einweglabyrinthe und Irrgärten in der Spannung zwi-
schen bedrückender Desorientierung und ständiger lustvoller Neuorientierung.

Graphic Novels, für die ihre (manchmal unkonventionelle oder erweiterte)
Bucharchitektur konstitutiv ist, nehmen, wie die Beispiele zeigen, auch spezifi-
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sche Bucharchitekturen und -materialien in den Dienst der Konstruktion und Mo-
dellierung von Labyrinthen. MathieusSensmit seiner ausfaltbaren Riesenseite
nutzt diese Option. Analoges gilt für ein ausfaltbares Blatt inLes Sous-sols du Ré-
volu (2006), das einen in der entsprechenden Episode inszeniertenmise-en-abyme
-Effekt unterstreicht und materiell-räumlich erweitert; mit der konstruierten Ver-
schachtelung von Bildebenen und der modifizierten Blattgröße geht es dabei um
eine räumliche (Des-)Orientierung, die ihrerseits auf eine mehrdeutige intradiege-
tische Welt verweist. Um eine labyrinthische Raumerfahrung im Spannungsfeld
zwischen Orientierung und Desorientierung geht es auch in einer Episode ausLe
Processus, deren Gestaltung die konventionelle Raumordnung des Buchs selbst
aufbricht: Nachdem sich der Protagonist auf seinem Weg in ein Labyrinth aus
ähnlichen Räumen begeben hat (deren Beziehung als Darstellung von Synchronie,
aber auch als Repräsentation von Asynchronie gedeutet werden kann), verwan-
delt sich die Basisform des gerasterten Raums in eine Spiralstruktur– und beim
Umblättern erhebt sich daraufhin unversehens eine Papierspirale aus der aufge-
blätterten Buchseite, dreidimensional– und wie als Sinnbild des Eintritts in eine
neue Dimension auch der Geschichte selbst.

Zuviel an Ordnung, an Orientierungsangeboten: Das bedeutet als Strategie
der Gestaltung von Graphic Novels einerseits (und damit ergeben sich wiederum
verschiedene Interpretationsrichtungen), dass die‚Begehung’ der fraglichen
Werke sich in einem Gestaltungsraum mit multiplen graphischen, sprachlichen
und (buch-)architektonischen Elementen bewegt– deren Zusammenspiel ihre laby-
rinthogenen Effekte multipliziert. Die Bekanntheit mit graphischen Codes schafft
dabei Orientierungshilfen; ihre jeweils besondere Nutzung und Kombination er-
zeugt aber oft visuelle und semantische Desorientierung, vor allem bei Kippeffek-
ten, Kontinuitätsstörungen, Verdrehungen und Fragmentierungen der dargestellten
Welt. All dies ist auch jeweils ein intendierter Effekt des (Zu-)Vielen an Signalen
und Suggestionen, wie sie sich aus unauflösbar vieldeutige Bilder und Geschichten
ergeben.

Neben Raumkonstruktionen (die unter anderem Zeit-„Labyrinthe“, also ver-
zweigt und als Alternativen lesbare Verläufe generieren), treten oft noch andere
Ebenen der Erzeugung labyrinthischer Effekte und gehen mit ihnen enge Verbin-
dungen ein: So können mehrere Geschichten sich als Netzwerk präsentieren,
wobei manche von ihnen vielleicht nur angedeutet werden, etwa indem in einer
Geschichte eine Figur auftritt, die schon aus einer anderen Geschichte bekannt ist.
Ein weiteres effizientes Mittel ist der Einsatz differenter Zeichenstile, wobei Stilzi-
tate dann Verzweigungen zu anderen Comics oder Graphic Novels darstellen kön-
nen, da ja gerade die Stile von Comics jeweils kohärente Comic-Welten erzeugen
können. Hier ragt dann eine andere„Welt“ in die Hauptwelt hinein, etwa wenn ein
stilistisch anders gezeichnetes Panel die Sequenz unterbricht oder eine stilistisch
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‚geliehene‘ Figur auftritt – oder es werden mehrere solcher„Welten“ netzwerkartig
synchronisiert.10

Einerseits wird mit in diesen Hinsichten‚labyrinthischen’ Strukturen das Funk-
tionieren von Orientierung (im Raum, in der Zeit, in Comic-Welten und ihren konsti-
tutiven Stilen) auf modellhafte Weise in Frage gestellt, bezogen auf den Raum und
seine Konstituenten, auf die Zeit, auf Strukturmuster und Codes verschiedener Art.
Andererseits ist das ostentative„Zuviel“ auch ein selbstreferentieller und selbstbe-
wusster Hinweis auf die Fülle der Möglichkeiten, Graphic Novels zu gestalten: Mög-
lichkeiten, Räume und Welten zu konstruieren, Sinn zu erzeugen, Bücher zu nutzen.
Labyrinthe sind traditionelle Sinnbilder des Kunstwerks, des Einfallsreichtums von
Dädalus– auch hier gilt dies unter den spezifischen Bedingungen des Comics, seiner
Bildfolgen und Texte sowie des Buchs, in dem dieser steht. Wo zu Wort und Schrift,
Bildsprachen und Konstruktionsmustern auch die Gestaltungsoptionen des Buchs
treten, da werden die Labyrinthe komplexer. Gerade Bücher als Gestaltungsobjekte
und Alltagsdinge können die dargestellten Labyrinthe an die Alltagsräume anschlie-
ßen, in denen wir uns selbst situieren, nach Richtungen und Orientierungen suchen,
uns auf konventionelle spatiale, temporaleund semiotische Ordnungsmuster verlas-
sen– und manchmal den Eindruck haben, es sei der Orientierung‚zuviel’.
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Rolf Lohse

Anarchitektur als Programm

Einleitung

Le livre des livres(2017) des renommierten französischen Graphikers und Comic-
autors Marc-Antoine Mathieu ist ein außergewöhnlicher Band, der in vielfacher
Hinsicht auf die Sphäre derbande dessinéeverweist. Der Band selbst ist jedoch
kein Comic, sondern eher ein Comic-Derivat.

In dem vierundfünfzig Seiten umfassenden Band (inkl. Buchdeckel) findet sich
keine einzige visuelle Narration, die sich durchlaufend in einer Sequenz aufeinan-

Abb. 1:Le livre des livres(Mathieu 2017).
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der abgestimmter Panels entwickelt.1 Der Titel des Werks,Le livre des livres,weist
auf den besonderen Status dieses Bandes. Es handelt sich um ein Buch, das durch die
Zusammenfassung anderer Bücher über diesen steht, ähnlich wie die Bibel, für die
ja ebenfalls die BezeichnungBuch der Bücherim Umlauf ist. Mathieus Werk ist aller-
dings keineswegs eine Bibel, sondern ein avantgardistischer Erkundungsgang an
den Grenzen der Kunstform Comic. Der Band enthält sechsundzwanzig Einbandum-
schläge nicht existenter Comicalben. Der Ursprung dieser Buchdeckel wird durch
eine auf der Rückseite des Bandes erzählte Entstehungsgeschichte erklärt. Gemäß
dieses Texts versammelt der Band die Buchcover, die einem zerstörerischen Feuer
entronnen sind. Die Gattung dieser Bücher wird nicht weiter spezifiziert, allerdings
sind deren Buchdeckel analog zu Comic-Covern gestaltet. Diese Cover sind wie die
Cover von Comics ganzflächig mit Graphiken illustriert, die stilisiert und doch wirk-
lichkeitsnah Orte, Menschen und Situationen darstellen. Auch weitere Coverillustra-
tionen, die teilweise auf den Seiten 52 und 53 zu sehen sind (siehe Abb. 4 und Abb.
5) und die teils auf Werke Mathieus verweisen, u. a. aufSensund Dieu, entsprechen
dieser Comic-Ästhetik. Auch wenn dies nicht explizit zum Ausdruck gebracht wird,
liegt die Annahme nahe, es handle sich bei den in dem Band versammelten Einbän-
den um solche von Comicbänden, die der Zerstörung anheimgefallen sind.

Das Stichwort Architektur eröffnet der Analyse dieses singulären und enig-
matischen Werks Einsichten, die uns einer Deutung näherbringen könnten. Es
wird im Folgenden nach der Architektur des Bandes gefragt und nach der in der
Diegese dargestellten Architektur. Die besondere Gestaltung des Bandes sperrt
sich allerdings gegen die verbreitete Vorstellung von Architektur als schöner Ord-
nung, denn er präsentiert die Einbände, die zufällig nach einem Brand gerettet
wurden, ohne erkennbares Ordnungsschema. Es liegt damit eine Verknüpfung
von Unordnung und Ordnung vor, die durch den Begriff Architektur nicht ausrei-
chend zu erfassen ist, möglicherweise aber mit dem Begriff derAnarchitektur.
Der Band zeichnet sich durch transgressive Strategien gegen etablierte visuelle
und textuelle Darstellungsverfahren aus, die auf seine graphische, narrative und
buchbinderische Gesamtanlage ausgreifen. Der subversiv ausgerichtete Begriff
Anarchitektur könnte helfen, die ungewöhnlichen, teils sperrigen Merkmale des
BandesLe livre des livreseinzuordnen: neben der Aussparung jeglicher für den
Comic typischer sequentieller Narration, auch die erklärungsbedürftige Zusam-
menstellung von inhaltlich nicht oder nur schwach miteinander verbundenen

� Einzig die im folgenden diskutierten CoverL’enfer du décor(36–37) undL’enfer du décor 2(40–
41), die beide schon durch die Titel aufeinander bezogen sind, sowie das als Abb. 2 und Abb. 3
gezeigte Umkehrcover (28–29) stellen jeweils zwei genügend ähnliche Situation dar, die es gestat-
ten, von zeitlich einander folgenden Panels zu sprechen. Allerdings lassen auch diese Cover
keine kausal sinnvolle Handlung von Akteuren erkennen.
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Buchdeckel fiktiver Comic-Bände. Einzuordnen ist weiterhin eine Reihe textlicher
und ikonischer Elemente auf diesen Buchdeckeln, die auf Mathieus Gesamtwerk
verweisen, aber auch einen programmatischen Impuls tragen, der sich auf eine
zukunftsoffene, experimentierfreudige Comic-Kultur richtet.

Anarchitektur

Hinsichtlich struktureller, graphischer und buchbinderischer Gestaltungsprinzi-
pien werden bei der Analyse fiktionaler Literatur und auch von Comics häufig
Metaphern aus dem Bereich des Baus und der Architektur genutzt.2 Die Rede von
architektonischenVerfahren – im Sinne von reflektierten Gestaltungsverfahren–
könnte in der Comicforschung durch den Begriff der Anarchitektur erweitert
werden, um die Gestaltung ungewöhnlicher Panels und Seiten, eine besondere
buchbinderische Herstellung eines Bandes, aber auch die abweichende konstruk-
tive Seite der Narration zu beschreiben, ja sogar die Konfiguration von besonde-
ren Handlungen ebenso wie deviant charakterisierte Figuren. Damit kann das in
der Rede von Architektur enthaltene programmatische Statement aufgebrochen
werden, das– wie Sarah Pogoda herausstellt– Geordnetheit und systematische
Herangehensweise verspricht.3 Mathieu verändert in dem vorliegenden Text-Bild
-Kunstwerk – und auch in anderen seiner Werke– übliche Schemata der Bildge-
staltung und der Narration. Daher erscheint es sinnvoll, die Architekturmetapher
durch das Fokussieren auf den Aspekt der Subversion zu präzisieren, um die bei
seinen Explorationen anfallenden Verstöße gegen übliche Verfahren des Comic-
Erzählens– sowie die an diese Verfahren geknüpften Erwartungen– adäquat be-
werten zu können.

Den Begriff Anarchitectureprägte der chilenisch-US-amerikanische Architekt
und Konzeptkünstler Gordon Matta-Clark (1943–1978) im Kontext der Avantgarden
der 1970er Jahre. Die Wortneuschöpfung wurde erstmals für eine 1974 realisierte
Gemeinschaftsausstellung verwendet, an der Matta-Clark 1974 teilnahm (Attlee
2007, 2). Der Begriff entsteht aus der Kombination vonArchitektur mit der Vorsilbe
An-, die eine Distanzierung zu dem Ausgangsbegriff zum Ausdruck bringt. Der Neo-

� Für die Verwendung der Bau-Metapher können u. v. a. Eberhard Lämmert und Wolfgang Kay-
ser namhaft gemacht werden. Lämmert betitelt seine Einführung in die Narrativik alsBauformen
des Erzählens(1955), Kayser (1971, 156) spricht inDas sprachliche Kunstwerkvon „Aufbau“ eines
Textes.
� „Die Bestimmung von Architektur als ein metaphysisch begründetes Ordnungsprinzip findet
sich bereits bei Aristoteles und wurde über Vitruvs Proportionslehre bis heute tradiert [...]“ (Po-
goda 2014, 224, Fußnote 8).
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logismus bezeichnet eine Art Gegenarchitektur– analog zu Wolfgang Welschs Un-
terscheidung zwischen Ästhetik und Anästhetik– das „grenzgängerische Doppel“
(Welsch 1991, 68) der Architektur, die aus dem Moment des Experimentierens, des
Umformens und Abweichens vom Regelhaften entsteht. Die Anarchitektur zeichnet
sich durch unerwartete Verstöße gegen etablierte Codes des architektonischen Ge-
staltens aus und formuliert damit eine Gegenposition zu bestehenden Regeln und
Schemata. Sie verzichtet häufig sogar auf eine eigene Bauleistung, weil sie an be-
stehenden Gebäuden realisiert wird. Matta-Clark formuliert dies in seinen Notizen:
„making space without building it“ (Pogoda 2014, 235). Dies sei an zwei Beispielen
demonstriert:

Das WerkConical intersect(1975) von Gordon Matta-Clark verfremdet ein
baufälliges Pariser Hochhaus.4 Aus der Fassade und den dahinterliegenden Räu-
men des Gebäudes wird ein konischer Hohlraum herausgesägt, die Fassade und
die angrenzenden Etagendecken und Wände werden geöffnet. Dieser Eingriff zer-
stört die Geschlossenheit der Bauhülle. Die Trennung zwischen den Etagen und
aneinandergrenzenden Räumen fällt weg. Das Gebäude verliert zwar an Funktio-
nalität und Begehbarkeit, gewinnt aber durch die nicht gewohnte Form, die ihm
eingeprägt wird und die es von bisherigen Vorstellungen von Ästhetik und Nutz-
barkeit entfernt. Als zweites Beispiel sei die Neue Staatsgalerie Stuttgart des briti-
schen Architekten James Frazer Stirling genannt. Das Bauwerk bezieht sich auf
den traditionellen Entwurf eines Kunstmuseums aus dem 19. Jahrhundert nach
dem Vorbild von Karl Friedrich Schinkels Altem Museum in Berlin (1824–1828),
das„als prototypisch für die Museen des 19. Jh.s“ (O. V. 2011, 47)5 angesehen wer-
den kann. Stirling ließ sich„vom Schinkel�schen Entwurf konkret inspirieren“
(Egger 2012, 25), den er in seinen Neuentwurf integriert und dabei an entscheiden-
den Orten plakative Verfremdungen vornimmt. Die auffälligste Veränderung ist
dort beobachtbar, wo in Schinkels Entwurf eine Kuppel vorgesehen war. Diese
wird durch eine nach oben hin offene Rotunde ersetzt.6

Die Veränderung der Gebäudeform kann radikal ausfallen, wie die genann-
ten Beispiele zeigen. Die anarchitektonische Strukturierung zielt auf eine neue
räumliche und diskursive Konfiguration. Anarchitektur zielt auf Abbau, Transfor-
mation, Reorganisation bestehender Elemente des gesamten Baus oder jeweils
Teilen davon. Das Kompositum Anarchitektur erhält durch die wortspielerische
Segmentierung� Anarchi-tektur eine zweite Bedeutungsebene, genauer gesagt
durch die Verwechslung des griechischen Lexems��	
 -, archi-, deutsch: Haupt-

� Eine Abbildung dieses Werks steht unter https://publicdelivery.org/matta-clark-conical-inter
sect/ (abgerufen am 13.9.2021).
� Das Zitat erfolgt nach Egger 2012, 25.
� Für die Abbildungen siehe Egger 2012, 110–111, Abb. 13 und 16.
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[baumeister: ��
���, tékton] mit � �	� , arch� [Führung, Herrschaft]. Die Vorsilbe
An- verbindet sich mit dem nicht in der Etymologie von Architektur enthaltenen
Lexem � �	� zu Anarchie. Diese wortspielerische Etymologie„herrschaftsfreie
[Archi]Tektur“ dürfte den Avantgardisten der 1970er Jahre jedoch insofern eben-
falls willkommen gewesen sein, als Herrschaftsfreiheit mit Blick auf geltende Re-
geln der Baukunst neue gestalterische Herangehensweisen verheißt, kreative
Abwandlungen und Verfremdungen der Funktion und der Verwendungsweise
traditionell festgefügter architektonischer Elemente sowie die Erkundung der
„Kehrseite festgelegter Verhaltensformen“(Angélil 1992, 26).

Bauliche Anästhetik

Das Besondere anarchitektonischer Gestaltungen liegt in der gleichzeitigen Realisie-
rung einer üblichen, historischen Bauform und ihrer innovativen Erweiterung. In
anarchitektonischen Bauwerken kommt es zu einer Kombination von Traditionen,
deren Spuren keineswegs wie in der klassischen Moderne beseitigt werden, und
Innovationen, deren Funktionalität bisweilen kaum in mehr als in der Eröffnung
ungewohnter Aus- und Einblicke liegt, häufig aber auch in mehr oder weniger um-
fangreichen Veränderungen bisheriger Raumkonzeptionen.7 Die spezifische Leis-
tung der Anarchitektur liegt in der verfremdenden Umwandlung von Fassaden,
Baukörpern, Funktionen von Bauwerken, Raumaufteilungen etc. Die dadurch mögli-
che Erfahrung starker Kontraste zu tradierten Bauformen und den an sie geknüpften
Erwartungen kann den Betrachter stimulieren, den üblicherweise vorausgesetzten
Einsatz von Architektur und deren Bauregeln kritisch in den Blick zu nehmen. Be-
stehende– teils sicherlich auch gängelnde– Bestimmungen architektonischer Codes
werden durch derartige avantgardistische Explorationen in Frage gestellt.

In dieser Hinsicht kann Mathieu als Vertreter einer Anarchitektur der Comics
gelten. Er nimmt in seinen Werken die bestehende Formensprache von Seitenar-
chitektur, Handlungskonfiguration und drucktechnischer Realisierung auf, reorga-
nisiert sie aber durch radikale, teils nur minimale Eingriffe und nimmt neue
funktionale Zuordnungen vor.8 Damit entsteht etwas in jeder Hinsicht Innovatives,

� Auf die Diskussion des mittlerweile vieldeutigen und häufig plakativ verwendeten Begriffs der
Postmoderne kann verzichtet werden. Es wäre aufwendig, ihn zu rekonstruieren und zu präzi-
sieren. Der Begriff der Anarchitektur, wiewohl auch er seine Geschichte hat, ist hingegen frei
von der Geschichtsprogrammatik des Postmodernebegriffs.
	 In der Comic-Reihe um die Figur Acquefacques spielt Mathieu mit dem Widerspruch zwischen
einer vorwiegend traditionellen Seiten- und Panelgestaltung und maßlosen, irreal dargestellten Räu-
men sowie hyperbolisch zirkulärer Narration, wie in Le processus(siehe Leinen 2007 und Lohse 2014).
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das jedoch tradierte Formvorbilder nicht verleugnet. Mathieus Einfälle können als
stimulierende Erweiterungen eines bestehenden Kontinuums angesehen werden
oder aber als Fundamente von etwas Neuem, das zwar Bekanntes weiterführt, die-
ses jedoch einem forschenden Spiel aussetzt. Zu diesen etablierten Elementen gehö-
ren: der grundsätzlich linear angelegte Handlungsverlauf, die Orientierung an
einem etablierten Darstellungsverfahren von Dreidimensionalität, die exklusive
Nutzung diegetischer Räume für die Handlung, die Aufrechterhaltung der grundle-
genden Grammatik von Panel, Gutter, Zeile, Seite, Album sowie die sorgfältig kon-
struierte Kontinuität auf Panel- und Seitenebene.9 Durch die Veränderung jeweils
eines oder mehrerer dieser Elemente entsteht ein Werk, das insofern hybrid ist, als
es übliche Verfahren nutzt, welche die Lesbarkeit der Darstellung sicherstellen,
diese punktuell jedoch immer auch unterwandern. Mathieu schafft Freiräume für
Autoren und Zeichner und bietet seinen Lesern die Entdeckung von Neuem und
Ungeahntem, auch wenn dieses Neue die Hersteller, Verleger seiner Bände und
auch den Buchhandel vor strapaziöse Zumutungen stellt. Dafür istLe livre des liv-
res ein gutes Beispiel. Dieser Band von ungewöhnlicher Dimension verzichtet auf
eine Comicerzählung und ist zudem preislich wohl nicht mit Blick auf einen hohen
Absatz positioniert.

Marc-Antoine Mathieu: Le livre des livres

Le livre des livresist von seinen Ausmaßen her gesehen kein herkömmlicher
Comic-Band. Mit 320 mm x 230 mm x 29 mm ist der Band größer und dicker als
ein Standardalbum, dessen Maße etwa bei 290 mm x 210 mm x 8 mm liegen. Der
besteht aus 2 mm starker Pappe, die Innenseiten sind je ca. 1 mm dick. Allein das
außergewöhnliche Format des Bandes signalisiert: Unerwartetes ist zu erwarten.


 Anarchitektur – hier versuchsweise als Oberbegriff für unerwartete Veränderungen der narra-
tiven Strukturierung verwendet – ist en vogue, wie eine seit 2017 erscheinende Serie gänzlich an-
derer Tonalität erkennen läßt: Der eponyme Held der ComicreiheiMBATTABLEvon Pascal
Jousselin verfügt über die Fähigkeit, aus der narrativen Folge der Panels auszusteigen, zwischen
Panels auf einer Seite hin- und herzuspringen und damit in verschiedene Momente der Hand-
lung einzutreten. Der Held gewinnt durch seine Zeit- und Raum-Reisen eine besondere Macht,
weil er geschehenes oder drohendes Unglück durch zeitlich voraus- oder zurückgreifendes Han-
deln beheben oder verunmöglichen kann, während für die übrigen Figuren die normalen zeitli-
chen und räumlichen Konventionen derbande dessinéeweitergelten. Die einem Superhelden
würdige Befähigung zur Bewegung innerhalb des dargestellten Zeitkontinuums überfordert die
übrigen Figuren in der Diegese, die nicht verstehen, was der„erste Superheld des Comics“ „ei-
gentlich tut“, wenn er in ein vorzeitiges oder nachzeitiges Panel wechselt oder von dort herkom-
mend in die Handlung eintritt (siehe Lohse 2023).
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Verspricht die Illustration auf dem Einband eine spannende Handlung, so enthält
der Band nur Cover von Comicbänden. Da keine zwingende narrative Folge der
sechsundzwanzig einander folgenden Cover erkennbar ist, wirkt der Gesamtband
wie ein Katalog.

Die Zielsetzung des Werks wird in einem Text erklärt, der auf der Rückseite des
Buchdeckels abgedruckt ist und dessen fünf Sätze durch Unterteilung in vierzehn
Verszeilen und die zentrierte Ausrichtung die Anmutung von Strophen haben.

Le Grand Entrepôt des albums imaginaires
renfermait toutes les couvertures des livres
en attente de leur récit.

Un jour l�entrepôt brûla.
Toutes les couvertures– fictions de fictions –
disparurent dans les flammes.
Une formidable fumée blanche obscurcit
le ciel de Babel à Alexandrie.

Certains poètes avaient prédit cette non-
catastrophe: elle n�était à leurs yeux
que le juste retour du vain aux cendres.

Des couvertures échappèrent
miraculeusement à la destruction.
Le Livre des livresen réunit quelques-unes.
(Mathieu 2017, 54) [Herv. M.-A. M.]10

[Die Große Lagerhalle imaginärer Alben
enthielt alle Buchdeckel von Büchern,
die noch auf ihre Erzählung warteten.

Eines Tages brannte das Lager.
Alle Buchdeckel– Fiktionen von Fiktionen –
verschwanden in den Flammen.
Ein fabelhafter weißer Rauch verdunkelte
den Himmel von Babel bis Alexandria.

Einige Dichter hatten diese Nicht-
Katastrophe vorausgesagt: Sie war in ihren Augen nichts
als die angemessene Rückverwandlung des Nichtigen zu Asche.

Einige Umschläge entgingen
auf wunderbare Weise der Vernichtung.
Das Buch der Bücherstellt einige von ihnen zusammen]. [Übers. R. L.]

�� Einfache, in Klammern gesetzte Seitenangaben verweisen im nachfolgenden Teil des Aufsat-
zes auf die genannte Ausgabe.
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Die in dem Text evozierte Situation beruht auf einem bemerkenswerten Paradox.
Eine Lagerhalle– so wird behauptet– habe vor dem Brand eine sehr hohe Anzahl
von Buchcovern bevorratet, deren Geschichten zum Zeitpunkt des Brandes noch
gar nicht geschrieben worden seien. Normalerweise werden Buch-Cover jedoch
erst nach dem Verfassen des Textes entworfen. Traditionell beziehen sich die auf
einem Buch-Umschlag gegebenen Hinweise auf den Inhalt dieses Buches. Im Falle
von Comics hebt die Titelillustration häufig das zentrale Thema oder ein zentrales
Moment der Handlung hervor. Zudem weisen Titel, Zitate oder Inhaltszusammen-
fassungen auf das geschilderte Geschehen hin. Laut der Erklärung durch den
Text werden jedoch die Cover– wenn man ihm Glauben schenken darf– entwor-
fen, bevor die zugehörigen Texte überhaupt geschrieben worden sind. Damit
lenkt der Text das Interesse der Leser auf die Frage nach dem Verhältnis zwi-
schen Cover und Text.

Die Titelillustration von Le livre des livreszeigt eine dunkle Landschaft
aus mächtigen schwarzen Hügeln vor schwarzem Hintergrund. (Abb. 1) Die Hügel
bestehen aus waagerecht aufgeschichteten viereckigen dunkelgrauen Gegenstän-
den. In einem Tal zwischen diesen Hügeln befinden sich vier menschliche Figu-
ren in Arbeitskleidung mit Rucksäcken und Helmen. Zwei Helmlaternen sind
angeschaltet, ihre Lichtkegel sind auf ein in Bodennähe befindliches weißes Vier-
eck gerichtet, das aus dem umgebenden Dunkel hervorleuchtet. Die Illustration
wird auf der Rückseite des Bandumschlags fortgeführt, wo eine fünfte menschli-
che Figur von einem erhöhten Standpunkt in Richtung der genannten Szene
schaut. Die Titelillustration zeigt offenbar das, was nach dem Brand übrig geblie-
ben ist und was von einem Erkundungstrupp in Augenschein genommen wird.
Ob die Dunkelheit auf die unversehrte Gebäudehülle zurückzuführen ist oder ob
eine nächtliche Situation gezeigt wird, ist nicht auszumachen. Die Szene, die den
Fund eines hell reflektierenden und daher wohl unversehrten Buchcovers zeigt,
das etwa die Größe eines Comiccovers hat, unterstreicht die Aussage des Texts,
der von der Zerstörung und der Rettung einzelner Umschläge berichtet.

Covergestaltung

Die sechsundzwanzig schwarzweiß gestalteten Comic-Titelcover, die der Band
versammelt, sind jeweils auf einer Doppelseite abgebildet. Die Anordnung ent-
spricht derjenigen, die man sähe, wenn man einen Comic-Band aufgeklappt mit
dem Buchblock nach unten ablegt und von der Außenseite betrachtet: Auf der lin-
ken Seite mit gerader Seitenzahl liegt die Rück-, auf der rechten Seite mit ungera-
der Seitenzahl die Titelseite. Die Reihung von reinen Titelillustrationen erklärt,
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warum in dem gesamten Band an keiner Stelle Handlung in der Form dargestellt
wird, wie sie für einen Comic erwartbar wäre. Hinweise auf die Handlung lassen
sich allenfalls aus den Titeln, den Titelgraphiken, zitierten Passagen, Inhaltsanga-
ben sowie weiteren schriftlichen Angaben auf den Covern entnehmen. Die Titel-
seiten enthalten in der Regel einen Autornamen, einen Titel, ein Verlagslogo oder
den Namen des Verlags.11Sie tragen zudem eine die gesamte Fläche einnehmende
Illustration, die in der Regel auf der zur linken Hand liegenden Rückseite fortge-
setzt wird. Die Rückseite kann die Titelgraphik aber auch durch eine Abwandlung
oder Variation konterkarieren, wie bei dem Umkehrcover auf Seite 28 des Ban-
des, wo eine abgewandelte und um 180° gedrehte Version der Illustration des Ti-
telbilds genutzt wird (Abb. 2 und 3).

Die Rückseiten tragen in der Regel einen kurzen hinweisenden Text oder Zi-
tate, die auf den jeweiligen– noch nicht erfundenen – Inhalt Bezug nehmen,
sowie z. T. Angaben zu weiteren Publikationen des Autors. Sie können auch Be-
wertungen durch die Kritik enthalten.

Das Paradox

Die Texte auf den Buchumschlägen thematisieren Details, die vor der Abfassung
eines Texts nicht bekannt sein können, etwa, welchen Text welcher Autor unter
welchem Titel mit welchen Handlungsdetails wann genau in seiner Schriftsteller-
laufbahn schreiben wird. Angaben wie Titel, Inhaltsangaben, Textauszüge, Anga-
ben zur Biographie und Verweise auf weitere Werke eines Autors setzen jedoch
die Bekanntheit dieser Informationen voraus. Sie kollidieren mit der Aussage, es
handle sich um einen Umschlag zu einem noch nicht geschriebenen Buch. Bei der
Gestaltung dieser Elemente ist entweder ein Wissen über den ja noch nicht be-
kannten Inhalt vorauszusetzen, oder aber den Aussagen auf den Covern ist nicht
zu trauen. Im ersten Fall stimmt die Aussage des Textes auf dem Rückdeckel
nicht. Denn jegliche Aussage zum Inhalt einer Geschichte setzte ihr Vorliegen ja
voraus. Im zweiten Fall handelte es sich bei den Aussagen auf den Covern um
Zufallsprodukte oder um spekulative Entwürfe. Selbst in einer Welt, in der die
vorausgreifende Produktion von Buchcovern als normal gelten sollte, hätten die
Cover nichts mit einem wie auch immer gearteten Inhalt zu tun, der ja noch nicht
besteht, über den man also im Rahmen einer Kausallogik noch keine Aussage

�� Das Verlagslogo kann auch auf der Cover-Rückseite platziert sein: 12, 18, 22, 38, 42, 44, 48, 54.
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treffen kann – wenn man der Aussage des Textes auf der Rückseite des Einbands
Glauben schenken mag.12

Nach gängiger Leseerwartung verweist der Inhalt auf dem Cover auf die eine
oder andere Weise auf den Inhalt des Bandes und ist nicht nur zufällig dort abge-
druckt. Der Inhalt ist daher als bekannt vorauszusetzen. Da die in dem Band prä-
sentierten Cover also doch Hinweise auf die Art der Handlung enthalten, stellt
sich die Frage, wer vorhersehen kann, welcher Autor wohl den jeweiligen Text
mit genau diesem Titel schreiben wird und welche Fragen im Zentrum des jewei-
ligen Bandes stehen werden. Handelt es sich vielleicht um eine Prophezeiung?
Die Texte auf den Rückseiten der Cover sind offenbar schon in dem Wissen um
diese– ja noch gar nicht vorhandenen Inhalte– entworfen worden. Wenn die zu
dem Cover passende Geschichte noch nicht erfunden sein sollte, wie kann es

Abb. 2:L�esprit y veille(Mathieu 2017, 28).

�� Da die Erklärung des Ursprungs dieser Cover in die Fiktion versetzt ist, bleibt ihr Wert
immer auch fraglich. Es könnte sich um eine valable Erklärung handeln oder aber gerade auch
nicht.
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dann möglich sein, aus dem Text des Bandes zu zitieren, etwa bei dem Cover, auf
dessen Rückseite einige Auszüge des Textes– Extraits – abgedruckt sind? (50) Wenn
schon Auszüge des Textes vorliegen, steht zu vermuten, er existiere trotz der an-
derslautenden Ankündigung wohl doch schon– zumindest teilweise.13Genau dies
schließt der Ankündigungstext jedoch aus, betont er doch das Fehlen der dazugehö-
rigen Geschichten als bestimmendes Merkmal der sechsundzwanzig präsentierten
Cover. Mathieu zielt zweifellos auf die Irritation seiner Leser, denn man kann ange-
sichts der Widersprüche zwischen der Aussage des Umschlagtexts (siehe 54) und

Abb. 3:Le corridor(Mathieu 2017, 29).

�� In diesem provokanten Spiel mit Prophezeiung und Potentialität kann ein hintergründiger
Verweis auf die französischen literarischen Bewegungen Oulipo und Oubapo gesehen werden.
Beide, dasOuvroir de la littérature potentielleund das Ouvroir de la bande dessinée potentielle,
das Atelier der potentiellen Literatur und das Atelier des potentielle Comics, versuchen, durch
das Befolgen von generativen Regeln, die teils auf mathematischen Verfahren gründen, systema-
tisch noch nicht existente Texte zu schreiben. Auch möchte man frühere experimentelle Schreib-
traditionen unter dem Signum desplagiat par anticipation in die eigene Tradition einverleiben.
Siehe dazu u. a. Bayard 2009.
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den auf den Covern gegebenen Informationen zu den jeweiligen Einzeltexten nicht
entscheiden, ob die im einzelnen angekündigten Geschichten nicht doch schon er-
funden und geschrieben worden sind. Weitere Hinweise deuten auf das zugrunde-
liegende Paradox: Der Covertext auf der Seite 50 enthält eine Kritik der– laut
Umschlagtext– noch nicht existenten Geschichte (54), die der Kritiker offenbar
doch schon zur Kenntnis genommen hat. Folgt daraus faktisch schon nicht die Exis-
tenz eben dieser Geschichte? Denjenigen, die solche Cover entworfen haben, ist ein
hohes Maß an prophetischer Gabe, an Imagination oder aber an Vorwissen zuzu-
schreiben, wenn über das bisher erschienene Werk eines Autors, auf Inhalte und
kritische Einordnungen schon genau Auskunft gegeben werden kann, wie das auf
einigen der Cover geschieht: Die Rückseiten enthalten Inhaltsangaben (4, 20, 22),
sogar ein Inhaltsverzeichnis (34), suggestive einführende Texte (6, 10, 14, 16, 18, 24,
26, 30, 32, 36, 38, 40, 42, 44, 46, 48), Aussagen zum bis dahin vorliegenden Werk eines
Autors (12, 30), Hinweise auf Kapitelunterteilungen (22), ein mögliches Zitat aus dem
Band (8), einen Textauszug (46) sowie die Erklärung eines der Titel (52) (Abb. 4).

Sollten die zugehörigen Texte tatsächlich noch nicht geschrieben worden sein,
formulieren die Cover damit geradezu die Arbeitsaufträge für diejenigen, die die
Texte alspoètes[Dichter] verfassen werden, und beschränken gleichzeitig massiv
deren Arbeitsfeld und schöpferische Freiheit. Einige der Dichter verurteilen diese
Determination durch die bestehenden Cover alsvain, als unnütz. Die Reaktion die-
ser Zeitgenossen, die den Verlust der Buchcover ungerührt als Vernichtung von
Nichtigem zur Kenntnis nehmen, dürften sich der auktorialen Bewertung anschlie-
ßen, es handle sich um einenon-catastrophe[Nicht-Katastrophe] (54). Die doppelte
Verneinung weist diesen Covern einen prekären Status zu: Die ihnen zugehörigen
Bände sind (noch) nicht existent, die Cover aber schon vernichtet. Bei der Brandka-
tastrophe werden demnach nur diese Entwürfe, jedoch keineswegs die noch nicht
geschriebenen Geschichten vernichtet. Der Text enthält sich einer Antwort auf die
Frage, ob die evozierte Großkatastrophe zur Vernichtung eines bedeutenden Teils
der kulturellen Produktion oder allenfalls nur zur Eliminierung dessen führt, was
ohne Wert ist.

Hier dementieren sich die Textinstanzen gegenseitig. Eine Diskussion über
die Frage, ob man sich auf den Erzähler verlassen kann, dürfte wohl aussichtslos
bleiben. Immerhin kann man Mathieus offenkundige Strategie beobachten, Stra-
tegien zu destabilisieren, die üblicherweise Plausibilität herstellen. Wenn man
so möchte, wird an dieser Stelle die Frage desreliable narrator thematisiert, und
insofern ist hier ein rezeptionsreflektiver Zug zu erkennen. Mathieu löst die
Frage nicht auf, ob man sich auf die Textaussagen verlassen kann oder nicht.

Ein solcher Suspens findet seine Analogie in den Entwürfen der Anarchitektur,
die eine Form aufruft und sie gleichzeitig unterwandert. Es wird ein Haus, eine Fas-
sade, ein Zweckbau einer bestimmten Größe und Tradition vorgestellt und in einem
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zentralen Element negiert: So entsteht eine Fassade, deren schöne Zerstörung einen
ungewöhnlichen Einblick in verfremdete Räume erlaubt, oder im Falle der Neuen
Staatsgalerie Stuttgart ein Kunstmuseum, dessen zentrale Kuppel nur noch als zylin-
drisch aufgemauerter Stumpf überlebt und deren Funktion von desartikulierten Ge-
bäudeteilen übernommen wird.

Produktives Dementi

Mathieus Band löst keine der beiden Ankündigungen ein: Weder können die Cover
ohne die Werke entstanden sein, noch werden die Cover bei der Brandkastastrophe
alle vernichtet. Hinsichtlich der Handlungsinhalte ist der Band wesentlich entkernt,
doch enthält er genügend Hinweise, um zu der expliziten Voraussetzung, die In-
halte existierten (noch) nicht, in Widerspruch zu treten. Mit den Covern werden ar-
chitektonische Formelemente vorgestellt, jedoch bleibt die inhaltliche Ausfüllung
ausgespart, von der die Form wiederum unmittelbar abhängt. In dieser Hinsicht
zeigt Mathieus Band einen Gestus, der der Anarchitektur nicht fremd ist. Dieses
Fluktuieren zwischen Aussage und ihrer Rücknahme, zwischen Behauptung und
gegen sie gerichtetem Argument ist an der Gestaltung der vermeintlichen Cover di-
rekt abzulesen. Denn im Grunde enthält der Band kein einziges vollständiges Cover.
Nur der äußere Umschlag ist vollständig. Allen inwendig präsentierten Covern fehlt
die Rückenpartie. Diese wäre durchaus von Interesse, denn der Buchrücken könnte
Hinweise auf den Umfang der noch nicht vorhandenen Geschichte geben. Die Ge-
schichten fallen offenbar verschieden umfangreich aus. Dies geht aus der Illustra-
tion des CoversLe Livre des livres des livreshervor, wo in wilder Unordnung einige
Bücher unterschiedlichen Umfangs abgebildet sind (52–53) (Abb. 4 und 5).

Die Rückenpartie des Buchumschlags enthält üblicherweise zahlreiche infor-
mative Details, wie den Namen des Autors, den Buchtitel, vielleicht eine Band- oder
eine Seriennummer, weitere Teile der Illustration. Das Fehlen des Rückens lädt zu
zwei Interpretationen ein. Die Unvollständigkeit könnte die Behauptung dementie-
ren, es hätten vollständige Cover die Feuersbrunst überstanden, oder aber die Be-
hauptung, die Lagerhalle habe je vollständige Umschläge enthalten. Schließlich
kann man über den Umfang eines Buches erst dann eine Aussage treffen, wenn die
Geschichte geschrieben ist, die es beinhalten soll. Daher wäre das Fehlen der Rü-
ckensektion der Cover ein Zugeständnis an das ungewisse Eintreten der erwarteten
Abfassung sowie die ungewisse Länge der dazugehörigen Geschichte. Wie auch
immer: Das Fehlen der Rückenpartie stört die Gültigkeit der sehr pauschalen Be-
hauptung, die Cover potentieller Bände seien erhalten geblieben.
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Inhalt

Der Titel, die Titelillustration und der Text auf der Rückseite geben Hinweise auf
die erwartbare Handlung. Diese Elemente dekorieren nicht nur den jeweiligen
Buchumschlag, sie kündigen den Inhalt an, selbst wenn sie nur auf die Stimmung
oder Atmosphäre der Handlung deuten, die die Rezipienten erwarten dürfen. So
divers die Bände auch ausgerichtet zu sein scheinen, der inhaltliche Tenor der
überwiegenden Anzahl der Cover ist düster-negativ. Offenbar schlägt der proble-
matische Status der Rahmenhandlung bis auf die Inhalte durch, welche die Ein-
zelcover ankündigen.

Die Illustration des Covers auf den Seiten 6–7 sei exemplarisch analysiert. Sie
zeigt einen Einradfahrer, der in einer seltsam gekrümmten Körperhaltung– quasi
als ein personifiziertes Fragezeichen– auf einem Seil zu balancieren scheint. Dieser
Illustration ist unter dem Titel Le moteur du doutefolgender Text in gebundener
Rede zugeordnet:

Abb. 4:Le Livre des livres des livres(Mathieu 2017, 52).
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« Le doute pour celui qui se borne à
faire, est un frein. Mais pour celui
qui veut faire sans bornes, en toute
disponibilité, en un mot explorer:
le doute est précieux. Car douter
c�est être sûr de l�inconnu, c�est avoir
le mystère comme allié.
[...]
Existentiellement‚parlant‘,
La non-réponsen�est-elle pas
La meilleure des réponses? » (Mathieu 2017, 6) [Herv. M.-A. M]

[Der Motor des Zweifels

« Der Zweifel ist für den, der sich darauf beschränkt, zu
handeln, ein Bremsklotz. Aber für denjenigen,
der ohne Beschränkungen handeln möchte, frei über
sich verfügend, der, mit einem Wort, entdecken möchte,
ist der Zweifel von hohem Wert. Denn Zweifeln
bedeutet, sich des Unbekannten sicher zu sein und

Abb. 5:Le Livre des livres des livres(Mathieu 2017, 53).
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das Geheimnis zum Verbündeten zu haben.
[...]
Aus existentieller Perspektive‚sprechend‘:
Ist die Nicht-Antwortnicht
die beste aller Antworten? »]
[Übers. R. L. Die Anführungszeichen sind Teil des Textes.]

In inhaltlicher Hinsicht geht es offenbar um negativ getönte menschliche Grunder-
fahrungen desdoute[des Zweifels], der Verunsicherung, des Schreckens, aber auch
um Grundannahmen, die die Wirklichkeit und die Wahrheit betreffen. Einmal
mehr begegnet man, wie so oft bei Mathieu, paradoxen Formulierungen und durch
doppelte Negationen in sich verschachtelten Paradoxa. Dieses Verfahren dient dem
Ziel, genau fixierbare Bedeutungen zu vermeiden. Der auf diese Weise geförderte
Suspens versetzt das Denken in einen zwischen verschiedenen Bedeutungsnuancen
fluktuierenden Zustand, der von hoher suggestiver Wirkung ist, jedoch sicher nur
partiell in begriffslogisches Argumentieren überführt werden kann.

Einige der angekündigten Geschichten haben einen latent apokalyptischen
Grundzug, der durch die monumentale, teilweise hyperbolische Architektur unter-
strichen wird. Es geht um Katastrophen, die schon eingetreten sind, wie inLe grand
deuil, auf die die dargestellten Menschen ungerührt zu reagieren scheinen, weil für
sie das Ungewöhnliche schon keine schockierende Wirkung mehr zu haben scheint
(45–46). Die Katastrophe kann aber auch erst drohen, wie auf dem CoverLe songe
d�une nuée d�E.T., auf dem etwas Unheimliches in die vertraute Wirklichkeit– hier
eine europäisch geprägte Stadt– in Form von Wesen hineinbricht, die wie die Män-
ner von René Magrittes GemäldeGolconda(1953) über ihr schweben. Hier sind es
nicht überkorrekt gekleidete Männer in schwarzen Anzügen mit Aktentaschen, son-
dern anthropomorphe männliche und weibliche Wesen mit Köpfen, die dem aus
Spielbergfilmen bekannten Phantasiewesen E.T. nachempfunden sind, die in ver-
schiedenen Größen nackt über der Stadt schweben (20–21). Unheimlich wirken auch
Cover, die Menschen zeigen, die sich in, an oder auf riesenhaften Bauwerken befin-
den, wie auf den CovernLa pensée-Thorax, wo eine Gruppe von Männern sich amei-
sengleich durch ein Labyrinth bewegt, das nicht nur den Boden eines riesigen Saals
bedeckt, sondern auch die Wände und die Decke durchhöhlt (18–19).14Le bivouac de
Morphéezeigt zwei Seilschaften von Bergsteigern, die die verschneite Fassade eines
säulengeschmückten Hochhauses erklettern, dessen Fenster erblindet sind (14–15).
Le cénotaphe des cieuxwartete mit winzigen menschlichen Figuren auf dem Dach

�� Diese Situation greift das Cover mit dem TitelGéodédaleerneut auf, das nun jedoch einen einzi-
gen Menschen zeigt, der in einer Sandwüste in ein kugelförmiges Gebäude schaut, das aufgesprun-
gen ist und in dem sich erkennbar ein Labyrinth befindet, das sich über die gesamte gekrümmte
Innenfläche zieht. (42–43).
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einer stumpfen Pyramide (38–39). Die Größe und Monumentalität dieses hyperboli-
schen Bauwerks gemahnt an archaische Kulte oder aber an faschistische Architek-
tur. Ein weiteres Beispiel für derart hyperbolische Architektur findet sich auf dem
CoverLe certificat du rapport du dossier[...], das bis zur Decke reichende Kartei-
schränke zeigt, deren obere Schubladen nur mit Hilfe langer Leitern mit steilem
Anstellwinkel erreicht werden können und die trefflich die Konsequenzen über-
bordender Verwaltung einfangen, vielleicht auch die Vorstellung von umfassen-
der Ordnung (4–5). Unheimlich und unheilverkündend ist auch der Titel des
CoversLe cauchemar idéal, auf dem eine surreal wirkende, in seltsames Licht ge-
tauchte Landschaft dargestellt ist, die auch der weit über dem Meer liegende Leucht-
turm mit seinen dunklen Strahlen nicht erhellen kann (22–23). Der weiße Schatten,
den eine weißgekleidete menschliche Figur wirft, ist dann auch nicht weiter ver-
wunderlich. Weniger apokalyptisch als eher absurd ist die Situation zu bewerten,
die das CoverLa tonalité du Làentwirft (34–35). Bei dem dargestellten Aufbau von
himmelhohen, bis zu den Wolken reichenden Gerüsten spielt zwar auch die Höhe
eine Rolle, allerdings wirkt das Bild eher heiter, wenn auch die Aussage des Titels
zwischen dem Ton a (= la) und demau-delà, d. h. dem Jenseits, zu changieren
scheint. Die apokalyptische Stimmung prägt auch die Darstellung von Natur: Auf
dem Cover mit dem TitelLe nocher des Flachesscheint eine ruhige Landschaft unter
hohen Mangroven dargestellt zu sein (30–31). Doch bei näherem Hinsehen zeigt sich
der Zerfall: Das Wasser, das an die bröckelnde Kaimauer schlug, hat sich zurückge-
zogen. Die Mauer und die vor ihr aufsprießenden Mangroven stehen auf trockenem
Grund, am rechten Bildrand hängt zwischen den Mangrovenwurzeln unbrauchbar
ein Ruderboot. Mathieu stellt auch extrem befremdliche Situationen dar. Auf dem
CoverL�horizon alternatif ist eine Extremsituation (Abb. 7) auf dem Meer zu bewälti-
gen (32–33). Ausgehend womöglich von der Vorstellung, die Erde sei eine Scheibe,
stellt die Illustration den im Meer liegenden Rand der Erdscheibe dar, an deren
Kante die Wasseroberfläche in die Senkrechte kippt. Ein modernes Containerschiff
ist in der Lage, diese Stelle zu befahren, da es in seinem Bau– also architektonisch–
genau auf diese Situation vorbereitet ist: Sein Rumpf knickt dort, wo es über die
Kante fährt, um 90° nach unten. So kann es der Kantenzone folgend das Meer un-
beschadet befahren, das auf der Coverrückseite (Abb. 6) in eine senkrecht gekippte
Darstellung eines bewölkten Himmels übergeht. Gerade dieses Beispiel zeigt sehr
deutlich, wie weit diese Cover den Begriff Architektur ausweiten.

In bester anarchitektonischer Manier werden fast auf jedem Cover aber auch
Abweichungen von Normen oder Codes präsentiert. Dies trifft auch auf das Cover
L�impression 4Dzu, das eine unheimliche Erweiterung des Lebens zeigt– vielleicht
das Resultat eines unmenschlichen Experiments (24–25). Hier scheint es die Natur
zu sein, die dem Prinzip der Anarchitektur folgt: Die graphische Darstellung beein-
druckt durch die Wiedergabe zweier Hände, aus deren Daumen maßstabsgetreu
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verkleinerte Hände sprießen, aus deren Daumen wieder Hände hervorknospen.
Solche erschreckenden Veränderungen, bei denen die Integrität bekannter Formen
und Gegenstände fragil wird, treten auch auf weiteren Covern auf, etwa aufL�enfer
du décorund L�enfer du décor 2, wo sich jeweils ein Spalt in der Rückwand eines
Raumes zeigt, durch den in dem einen Fall wimmelnde Würmer, im anderen Fall
ein Gesicht zu erkennen sind (37–38 und 40–41). Das Menschenwerk, diese Botschaft
scheinen die Cover zu transportieren, ist entweder maßlos und dysfunktional, oder
es wird am Ende von der Natur verschlungen, die allerorten alptraumhaft und be-
drohlich menschenleer dargestellt wird oder angefüllt mit unheimlichem Getier.

Anarchitektonische Verfahren im Gesamtwerk

Die bei Mathieu dargestellte Architektur zeigt eine Affinität zu anarchitektoni-
schen Gestaltungen, insofern als sie immer als Bauwerk, als Innenraum, als Laby-
rinth erkennbar ist. Zugleich überschreitet sie aber immer wieder den Rahmen

Abb. 6:Le Livre des livres des livres(Mathieu 2017, 32).
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dessen, was sich baulich realisieren ließe oder im west-europäischen Kulturkreis
als sinnvolle Bauform erwartbar wäre, denn auf diesen sind die Entwürfe Ma-
thieus wohl bezogen.15Zweifelsohne eignet den Gebäuden bei Mathieu häufig ein
kulissenhafter Charakter, insbesondere, wenn sie extraterrestrisch situiert sind
(siehe Au nadir de l�infini, 46–47). Der anarchitektonische Gestus in Mathieus
Werk zielt auf eine intensive Reflexion über die gängigen Verfahren und Gattungen
der bildsprachlichen Medien ab und erweitert auf diese Weise den Code des Comic-
erzählens. Denn dieser ist zweifellos immer mitgemeint, wie das CoverOntologie
de la BDdeutlich macht (12–13). Es zeigt ein Labor, in dem ein Hauptbestandteil des
Comics untersucht wird: die Sprechblase. Die Darstellung entbehrt nicht der Ironie:
Die Sprechblase, die auf diesem Cover auf dem Objektträger einer überdimensiona-
len bildverarbeitenden Apparatur gezeigt wird, ist leer.

Abb. 7:Le Livre des livres des livres(Mathieu 2017, 33).

�� Die in Mathieus Werken dargestellte Architektur verdient sicherlich eine eigene Untersu-
chung hinsichtlich der Bauprinzipien sowie hinsichtlich der motivischen Verknüpfungen, die die
dargestellte Architektur innerhalb seines Werks knüpft.
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In diesem Zusammenhang wäre auf zahlreiche motivische Entsprechungen zu
weiteren Bänden aus dem Werk Mathieus hinzuweisen. Drei Beispiele sollen die
enge Verzahnung vonLe livre des livresmit dem Gesamtwerk des Autors veran-
schaulichen. Bei dem auf Abb 2 und 3 vorgestellten Cover des Bandes, der den Dop-
peltitel L�esprit y veilleund Le corridor trägt, sind dessen Rückseite und Vorderseite
sehr ähnlich gestaltet, allerdings ist die Rückseite auf den Kopf gestellt (28–29). Eine
solche Disposition der Umschlagseiten findet sich in dem BandLe début de la fin
(1995) der Acquefacques-Reihe, wo sie den Leser dazu auffordert, den Band in zwei
Leserichtungen zu rezipieren: von vorn sowie– nach einer 180°-Rotation um die
Querachse des Bandes von der Rückseite her. Überdimensionierte Karteischränke
kommen auch in Mathieus Louvre-ComicLes sous-sols du Révoluvor und verwei-
sen dort ebenfalls auf die Überfülle von Informationen, die es zu bewahren gilt
(siehe 38–39). InL�Hyperrêve, dem jüngsten Band der Reihe um den Protagonisten
Acquefacques, verwandeln sich die Figuren im Sog der Unendlichkeit zu flachen
Wesen, deren Konturen durch relativistische Raumdehnung in die Länge gezogen
werden, an den Rändern ausfransen, bis sie Stofftüchern vergleichbar in engen
Bahnen umeinander durch den Raum wirbeln. (SieheL�Hyperrêve2020, 45? [sic])
Diese Bild eines um sich selbst wirbelnden flachen und ausfransenden Wesens fin-
det sich in Le livre des livresunter dem Titel La camisole de farce(16–17).16

Hommage an die Comic-Sphäre

Le livre des livreswird nicht nur durch die apokalyptische Rahmenhandlung, son-
dern auch durch ikonographische und sprachliche Elemente zusammengehalten:
zunächst sicherlich durch die formal ähnliche Konzeption der Cover, die auch auf
die stilistische Übereinstimmung zwischen dem Umschlag des Bandes und den im
Band präsentierten Comic-Einbänden ausgreift. Einzig in den fehlenden Rücken-
partien der innen abgebildeten Cover liegt der Unterschied, auf den oben schon
hingewiesen wurde. Zwei sprachliche Elemente sind es, die Kohärenz stiften.
Zum einen zählen alle Autornamen auf den Covern innerhalb des Bandes genau
18 Buchstaben und erweisen sich als Anagramme von Mathieus vollem Namen,
zum anderen zitiert Mathieu durch den gesamten Band hindurch die Namen be-
deutender Comic-Autoren, sei es McKay, der im Text auf einer Albumrückseite ge-

�� Der Titel könnte auf diese relativistisch-relativierende Deutung anspielen.„Die Farcen-Jacke“
variiert wortspielerisch und relativierend das Ausgangwortcamisole de force[Zwangsjacke]. Von
der Zwangsjacke zum Clownskostüm, so könnte man die geistige Opersation beschreiben, die Ma-
thieu an bestehenden Normierungen und Regeln vollzieht.
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nannt wird, (32) sei es [Francis] Masse, der in dem Verlagsnamen„Masse Media“
aufscheint, (5) sei es Möbius, der ebenfalls in einem imaginären Verlagsnamen–
„Éditions Möbius“ – geehrt wird, (47) seien es über 50 weitere Namen anderer
Autorkollegen, die nicht unmittelbar erkennbar in einem Auszug eines dramati-
schen Texts verborgen sind, der auf der Rückseite des Covers mit dem Titel4367
auteurs en quête de lisibilitéabgedruckt ist (51). Die mit der Anspielung auf Luigi
Pirandellos DramaSei personaggi in cerca d�autore (1921) evozierte Suche nach
dem Autor kann hier ganz konkret als Suche nach den Namen der Autoren von
Comics verstanden werden, die in dem Textauszug verschlüsselt sind. Die Ver-
schlüsselung beruht auf einem oulipistischen Wortspiel (siehe Fußnote 13), bei dem
die Namen der Autorinnen und Autoren durch gleichlautende oder klangähnliche
Wörter ersetzt werden, häufig in anderer Segmentierung und auf mehrere Wörter
aufgeteilt. Der Text, der wegen seiner vielen semantischen und syntaktischen Unge-
reimtheiten als surrealer Theatertext durchgehen könnte, kann in eine weitgehend
homophone stimmige Liste von Autornamen überführt und entschlüsselt werden.
Dafür drei Beispiele:

„Halle B, rude aire-zoo“ [Halle B, grobe Zoo-Gegend] = Albert Uderzo

„Marque en toi ‚âne‘ ! Mate, yeux sans paille !“ [Merke dir ‚Esel‘! Starre, Augen ohne
Sprung!] = Marc-Antoine Mathieu [...]

„Âne que feu y jette n�obère guère“ [Esel, den Feuer dorthin wirft, belastet sich nicht mit
Schulden] = Anke Feuchtenberger (50, Zeilen 10, 25, 30) [Übers. R. L.].

Die offene und versteckte Nennung des eigenen Namens und der Namen angese-
hener Kolleginnen und Kollegen kann als eine kohärenzstiftende Hommage an
die Welt der BD verstanden werden.

Brand und Katastrophe

Sicherlich ließe sich eine pauschale Deutung des Textes entwickeln, die die fins-
tere Einstiegserzählung in Verbindung mit dem Titelbild angesichts der auf den
Coverentwürfen dominierenden Themen Angst, Furcht, Schrecken, Befremden als
Verweis auf Kriege oder sogar die Shoa versteht. Allerdings erschiene eine solche
Deutung letztlich abwegig, da nur die kontrovers bewerteten prophetischen Um-
schlagentwürfe, nicht jedoch die potentiellen Werke vernichtet wurden, für die sie
gedacht waren. Dies mindert jedoch nicht die übergreifende negative Stimmung,
zu der die Rede von Katastrophen stimmig ist, und auch das Zeigen von unheimlich
großen und bedrohlichen Bauwerken, von sinnlosen menschlichen Versuchen, die
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Aufstiege wagen, gleichzeitig aber auch unmenschliche Experimente verfolgen, wie
jenes, dessen Resultat auf dem schon genannten CoverL�impression 4Ddargestellt
wird (24–25). Die Cover zeigen Menschen, die versuchen, angesichts der Katastro-
phe Haltung zu wahren (siehe 44–45).

Mathieu wäre jedoch nicht Mathieu, wenn er der Unausweichlichkeit der Ka-
tastrophe nicht noch einen mehr oder minder versteckten Gegentrend unterlegte.
Denn der Vernichtung fallen letztlich weitgehend inhaltslose, wenn auch gra-
phisch perfekt realisierte Buchumschläge zum Opfer, von denen die in diesem
Band gezeigten sechsundzwanzig der Katastrophe entgehen. Die totale Zerstörung
bleibt aus, auch die Zerstörung existenter Bücher. Die Zerstörung des Großteils
der problematischen Cover wird werkintern durch einige Dichter sogar befür-
wortet (s. o.). Dies deckt sich mit dem anarchitektonischen Projekt: Die Produk-
tion des Neuen zeigt sich als produktive Destruktion des Alten, das zudem in der
Arbeit einer überfleißigen Verlagsmannschaft, einer totalen Vorproduktion be-
steht. Diese‚non-sens‘-Produktion fällt fast vollständig dem Brand zum Opfer.

Fazit

Le livre des livresist bestimmt durch das Spiel mit Motiven auf der Ebene des Inhalts,
durch alptraumartige Momente und befremdende Situationen sowie eine Architek-
tur der démesure. Der Band kann daher als ein anarchitektonisches Experiment ver-
standen werden, das in einer Sammlung von zufällig erhaltenen Resten einer
Katastrophe besteht, bei der ein umfassendes und dennoch prekäres Verlagsprojekt
untergeht. Nicht zuletzt hat der Leser mit dem Band einen Gegenstand vor sich, der
einem flachen Ziegel ähnelt und fast schon als Baustein für ein Gebäude dienen
könnte. Zugleich ist der Band auch eine Hommage an die Welt der BD und ihre
ideenreichen Autorinnen und Autoren, die zur Blüte dieses Segments der kulturellen
Sphäre in Gegenwart und Zukunft beitragen. Liest man Mathieu vor dem Hinter-
grund der Anarchitektur, wird deutlich, w ie sehr die im Werk angelegten Widersprü-
che weniger einer dekonstruktiven Logik, sondern einem Programm des logischen
Zufalls und des einholbaren Unvorstellbaren folgen, das auf die Erweiterung der
Darstellungsmöglichkeiten der Kunstform Comic zielt.
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Florian Trabert

Durchlöcherte Schwämme und verzweigte
Pfade: Fraktale Räume bei Marc-Antoine
Mathieu

Anfangs habe ich gelacht über den Professor, der bei Vorlesungen scherzhaft verkündet hat,
das stärkste religiöse Erlebnis in seinem Leben seien die Nullstellen der Riemann’schen Zeta-
Funktion gewesen. Jetzt habe ich ähnliche Empfindungen, wenn ich auf dem Computer eine
Unterwasserfahrt ins Seepferdchental der Mandelbrot-Menge unternehme und mir ansehe,
wie sich die dazugehörige Julia-Menge unter Schmerzen krümmt.(Setz 2012, 260)

Im Anflug auf die Fraktale

Charakteristisch für die Comics von Marc-Antoine Mathieu und insbesondere die
seit 1990 erscheinende und mittlerweile sieben Bände umfassende ReiheJulius
Corentin Acquefacques. Prisonnier des rêvesist die Schaffung suggestiver Traum-
welten in der Nachfolge der alptraumhaften Szenarien Franz Kafkas, der französi-
schen Surrealisten um André Breton und des magischen Realismus von Jorge Luis
Borges. Der Protagonist Acquefacques ist, wie bereits der Untertitel der Reihe an-
deutet, ein Gefangener mehrfach ineinander verschachtelter Traumebenen und
muss zudem feststellen,„dass er als Wesen aus Papier Teil eines durch die Gesetze
der Bande dessinée definierten Universums ist“ (Leinen 2007, 230). Acquefacques’
Tragik wie Komik besteht darin, dass es für ihn kein richtiges Leben im falschen
(Comic)leben gibt, um das berühmte Diktum Adornos abzuwandeln. In dieser
‚Falschheit‘ ist ein grundsätzlicher Zug des Mediums Comic zu sehen, der sich– ins-
besondere im Gegensatz zum Film– gerade dadurch auszeichnet, dass er„Verfah-
ren der Immersion, der Illusion und der Authentifizierung versperrt“ (Ahrens 2021,
182). Indem Mathieu die antimimetische Qualität des Mediums durch Techniken
wie etwa die (weitgehende) Beschränkung auf Schwarz und Weiß verstärkt, ist die
Acquefacques-Reihe als Metareflexion der neunten Kunst zu verstehen. Dass die
scheinbar vollkommen willkürliche und subjektive Traumlogik der Acquefacques-
Bände konventionelle Raum- und Zeitvorstellungen dekonstruiert (vgl. Hummitzsch
2017, 85; Leinen 2017, 93), vermag kaum zu überraschen; sehr wohl aber, dass die-
ser Bruch mit einem Bezug auf mathematische und naturwissenschaftliche Theo-
rien einhergeht, wobei hier vor allem die moderne Geometrie, genauer gesagt die
Theorie von Fraktalen, im Zentrum der Analyse stehen soll.
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lizenziert unter der Creative Commons Namensnennung 4.0 International Lizenz.
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Den Zusammenhang zwischen Traumwelten und fraktalen Räumen veranschau-
licht sehr deutlich eine Episode aus dem 2020 erschienenen BandL’Hyperrêve,
dem bisher letzten der Serie. In Begleitung seines geschwätzigen Nachbarn Hil-
arion und des Professors Igor Ouffe fliegt Acquefacques durch den leeren Raum,
um sich sodann einem rätselhaften Objekt anzunähern, das den Figuren zunächst
als ausdehnungsloser Punkt erscheint, sich aber schnell als weitaus komplexere
Struktur entpuppt (Abb. 1).

Bei dem fraglichen Objekt handelt es sich um einen sogenannten Menger-
Schwamm, ein Objekt der fraktalen Geometrie, das erstmals 1926 von dem österrei-
chischen Mathematiker Karl Menger in seiner Arbeit über die Dimensionalität von
Punktmengen beschrieben wurde. Die Bezeichnung als Schwamm leuchtet auch
Nicht-Mathematikern unmittelbar ein, da das Objekt eine Vielzahl unterschiedlich
großer Löcher aufweist. Wie die Figuren festhalten, lässt sich die Verschachtelung
durchlöcherter Räume als Konstruktionsprinzip des Objekts ausmachen:„Ces cases-
trous sont pleines de cases-trous ... / qui en sont elles-mêmes remplies à leur tour.“

Abb. 1:Marc-Antoine Mathieu:L’Hyperrêve, 2020. Acquefacques, Hilarion und Ouffe im Anflug auf
den Menger-Schwamm [21].
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(Mathieu 2020, 33) Mit der Identifikation des Objekts als Menger-Schwamm ist des-
sen irritierende Wirkung jedoch keinesfalls gebannt. Die mehrfach ineinander ge-
schachtelten Würfel wirken hochgradig abstrakt und scheinen zunächst jeglicher
Referenz zu entbehren. Im weiteren Verlauf des Gesprächs zwischen Acquefacques,
Hilarion und Ouffe – die im Vergleich zu dem riesigen Menger-Schwamm mittler-
weile so winzig geworden sind, dass sich die Sprechblasen nicht mehr eindeutig
einer der drei Figuren zuordnen lassen– wird deutlich, dass das Fraktal keine nur
dekorative Funktion innehat, sondern als Metapher für das zentrale Thema der
Reihe fungiert: den Traum. Dastertium comparationisvon Traum und Fraktal sehen
die drei Figuren in „un espace fractal et infini, contenant tous les potentiels de l’ima-
ginaire“ (Mathieu 2020, 34). Im konkreten Fall kann Acqefacques’ Traum von einem
Menger-Schwamm als Tagesrest gedeutet werden, da der Protagonist, wie wir be-
reits zu Beginn vonL’Hyperrêveerfahren, einen solchen Schwamm zum Geschirr-
spülen oder für die Körperhygiene verwendet (vgl. Mathieu 2020, 7). Im Folgenden
soll aufgezeigt werden, dass der von den Figuren selbst hergestellte Zusammenhang
zwischen fraktaler Geometrie und zentralen Themen der Acquefacques-Reihe kei-
nen Einzelfall darstellt, sondern vielmehrfür die gesamte Reihe konstitutiv ist. Frak-
tale Objekte sind nicht nur in die Acquefacques-Bände integriert, diese weisen selbst
auch fraktale Strukturen auf. Bevor dieser Zusammenhang genauer analysiert wer-
den kann, sollen jedoch einige mathematische Grundlagen fraktaler Objekte geklärt
werden, soweit sie für das Verständnis von Mathieus Werken erforderlich sind.

Chaos und Ordnung: mathematische Grundlagen

Das wissenschaftsgeschichtlich älteste Fraktal stellt die sogenannte Cantor-Menge
dar, die erstmals 1870 von dem deutschen Mathematiker Georg Cantor beschrieben
wurde. Die Cantor-Menge entsteht durch ein simples, aber unendlich oft wiederhol-
tes Konstruktionsprinzip: Bei einer Strecke wird das mittlere Drittel entfernt, und
dieser Vorgang wird bei allen auf diese Weise entstehenden Teilstrecken wieder-
holt. Das zwei- und dreidimensionale Analogon zur Cantor-Menge stellen der Sier-
pinski-Teppich und der bereits ausL’Hyperrêvebekannte Menger-Schwamm dar,
bei denen jeweils ein Quadrat und ein Würfel als Ausgangspunkte eines gleichfalls
unendlich oft wiederholten Konstruktionsvorgangs dienen: Beim Sierpinski-Teppich
wird das mittlere von neun Teilquadraten entfernt, beim Menger-Schwamm die
sieben der insgesamt 27 Teilwürfel, die mit höchstens einer Seite an die Oberfläche
grenzen.

Auch wenn sich ohne größeren zeichnerischen Aufwand nur die jeweils ers-
ten Iterationsschritte darstellen lassen, wird bereits anhand dieser drei Beispiele

Fraktale Räume bei Marc-Antoine Mathieu 249



eine zentrale Eigenschaft von Fraktalen deutlich, durch die auch ihre Namensge-
bung motiviert ist (vgl. Mandelbrot 1983, 17): Die Cantor-Menge, der Sierpinski-
Teppich und der Menger-Schwamm füllen jeweils die erste, zweite und dritte Di-
mension nicht vollständig auf, weshalb ihre Dimension gebrochen ist und einen
Wert aufweist, der im Gegensatz zu den Objekten der‚klassischen‘ euklidischen
Geometrie wie Punkt, Linie, Fläche und Körper nicht bei ganzzahligen Werten
zwischen 0 und 3 liegt.

Wissenschaftsgeschichtlich weitaus jünger sind Fraktale, die durch die Wie-
derholung bestimmter Rechenoperationen entstehen. Erst die Entwicklung der
Computer hat die graphische Darstellung derartiger Fraktale seit den späten
1970er Jahren möglich gemacht. Wie die Mathematiker Heinz-Otto Peitgen und
Peter H. Richter schreiben, handelt es sich um„feed-back processes in which the
same operation is carried out repeatedly, the output of one iteration being the input
for the next one“ (Peitgen und Richter 1986, 5). Im Falle der nach dem französischen
Mathematiker Benoît Mandelbrot benannten Menge, die aufgrund ihres Aussehens
auch als‚Apfelmännchen‘ bekannt ist und das vielleicht bekannteste Fraktal über-
haupt darstellt, handelt es sich um die einfache quadratische Gleichung y = x2+ c. Der
output y des ersten Iterationsschritts wird zuminput x des zweiten Iterationsschrit-
tes, und diese Rechenoperation wird so lange wiederholt, bis y entweder gegen einen
festen Wert oder gegen unendlich tendiert. Zur Mandelbrotmenge gehören alle
Werte der komplexen Zahlenebene,1bei denen der erstgenannte Fall eintritt (Abb. 2).

Abb. 2:links: Hans-Otto Peitgen und Peter H. Richter:The Beauty of Fractals, 1986. Die Mandelbrot-
Menge [9]; rechts: die iterative Vorschrift für die Generierung der Mandelbrot-Menge [5].

� Komplexe Zahlen enthalten jeweils einen rationalen und einen irrationalen Anteil, wobei die
Grundeinheit i des irrationalen Anteils der Wurzel aus -1 entspricht.
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Auch die Mandelbrot-Menge weist einige Eigenschaften auf, die gleichermaßen
mit unserer alltäglichen Intuition wie den Gesetzen der euklidischen Geometrie
kollidieren. Obwohl die Menge gänzlich innerhalb des Kreises mit dem Radius 2
auf der komplexen Zahlenebene liegt,2 ist die Grenze dieser Menge unendlich
lang, wie beim Zoom in die Menge erkenntlich wird.3

Neben der bereits genannten namensgebenden Eigenschaft der gebrochenen
Dimension weisen Fraktale eine Reihe weiterer, sich gegenseitig bedingender Ei-
genschaften auf, die sie von Objekten der euklidischen Geometrie unterscheiden:
Sie sind chaotisch, rekursiv und unendlich. Wenn Fraktale als‚chaotisch‘ bezeich-
net werden, so geschieht dies nicht im Sinne alltagssprachlicher Verwendungen
dieses Begriffs; Fraktale sind nicht chaotisch, weil sie keine Ordnung aufweisen,
vielmehr sind sie sogar durch deutlich zu erkennende Ordnungsprinzipien wie
insbesondere ihre Selbstähnlichkeit charakterisiert. Peitgen und Richter beant-
worten die Frage nach der Bedeutung von Chaos im mathematischen Sinne wie
folgt: „What do we mean by chaos? In simple terms, the system has gone out of
control. There is no way to predict its long time behavior. [...] The [...] sequence is
determinedby its initial value – and yet, it cannot be predictedother than by let-
ting it run. “ (Peitgen und Richter 1986, 6; Herv. im Original) Anschaulich darlegen
lässt sich diese Eigenschaft an der Mandelbrotmenge: Bei bestimmten Werten,
die nahe an der Grenze der Menge liegen, ist schlichtweg nicht ersichtlich, ob die
Iteration gegen einen festen Wert oder gegen unendlich tendieren wird; dies lässt
sich nur durch die wiederholte Ausführung der Rechenvorschrift in Erfahrung
bringen, auch wenn hierzu im Extremfall sehr viele Wiederholungen der Opera-
tion notwendig sind.

Obwohl diese Verwendung des Begriffs Chaos nicht mit der alltäglichen über-
einstimmt, sind uns aus unserer alltäglichen Wahrnehmung aber durchaus Phäno-
mene bekannt, die im mathematischen Sinn chaotisch sind. Das bekannteste dürfte
wahrscheinlich das Wetter sein: Dass längerfristige Wettervorhersagen, die über
wenige Tage hinausgehen, bis heute nicht möglich sind, ist insbesondere auf den
Umstand zurückzuführen, dass bereits sehr geringe Abweichungen in den Aus-
gangsparametern schnell zu völlig unterschiedlichen Ergebnissen führen. Im popu-

� Der rationale Wert -2 ist die einzige Stelle, an der die Mandelbrotmenge den Kreis mit Radius 2
berührt, wie ohne großen mathematischen Aufwand ersichtlich wird: y1= 02-2, y2= (-2)2-2, y3= 22-
2 usw. Ist der Ausgangswert nur unwesentlich niedriger, tendiert die Folge schnell gegen unend-
lich, bei etwas höheren Werten umgekehrt gegen 0.
� Im Internet sind zahlreiche Zooms in die Mandelbrot-Menge und andere Fraktale abrufbar.
Eine gute Vorstellung von den immer wieder neuen Verzweigungen, die die Grenzen der Menge
bilden, liefert dieser Zoom in den‚Hals‘ des Apfelmännchens: https://www.youtube.com/watch?
v=b005iHf8Z3g (abgerufen am 23.6.2022).
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lärwissenschaftlichen Diskurs ist dieses Prinzip auch als‚Schmetterlingseffekt‘be-
kannt, seitdem der US-amerikanische Meteorologe und Mathematiker Edward
N. Lorenz die provokative These aufstellte, dass der Flügelschlag eines Schmetter-
lings in Brasilien einen Tornado in Texas auslösen kann. Im Umkehrschluss bedeu-
tet dies aber wiederum nicht, dass das Wetter vollkommen‚chaotisch‘ wäre, da
meteorologische Phänomene durch wiederkehrende Muster gekennzeichnet sind.
Im Unterschied zu linearen Systemen, bei der die Veränderung einer bestimmten
Variablen eine proportionale Veränderung des Gesamtsystems bewirkt, ist ein sol-
cher Zusammenhang bei chaotischen Systemen nicht mehr zwangsläufig gegeben:
Bereits kleine Änderungen können das System grundlegend verändern (vgl. Weis-
sert 1991, 227).

Eine weitere faszinierende Eigenschaft von Fraktalen ist zudem in ihrer Rekursi-
vität bzw. Selbstähnlichkeit zu sehen:„[F]ractal objects areself similiar, i. e. they do
not change their appearance significantly when viewed under a microscope of arbi-
trary magnifying power.“ (Peitgen und Richter 1986, VI)Bei geometrisch konstruier-
ten Fraktalen wie dem Menger-Schwamm leuchtet diese Eigenschaft unmittelbar
ein, da die Selbstähnlichkeit durch die unendliche Wiederholung der Konstruktions-
vorschrift bedingt ist. Jeder Teil eines Menger-Schwamms sieht notwendigerweise
aus wie das ganze Objekt. Von Größenordnungen zu sprechen, verliert angesichts
dieser Eigenschaft seinen Sinn. Dass sich Acquefacques, Hilarion und Ouffe in der
bereits analysierten Sequenz ausL’Hyperrêveimmer weiter dem Menger-Schwamm
annähern, ist nur an dem Umstand ersichtlich, dass die drei Figuren immer kleiner
werden; neue Details des Schwamms sind hingegen nicht zu erkennen, was bei die-
sem streng selbstähnlichen Objekt auch bei einem unendlichen Zoom nicht der Fall
wäre. Die Mandelbrotmenge weist gleichfalls rekursive Strukturen auf, stellt aber
ein Beispiel für ein nicht streng selbstähnliches Fraktal dar: Beim Zoom in die Menge
erscheint als Auswuchs immer wieder die charakteristische Grundstruktur, aber
auch neue Strukturen wie die an Seepferdchen erinnernden Formen im‚seahorse
valley‘ genannten Abschnitt am‚Hals‘ des Apfelmännchens. Damit ist zuletzt eine
vierte Eigenschaft von Fraktalen angesprochen: Theoretisch lässt sich unendlich tief
in fraktale Strukturen hineinzoomen. So bildet die Grenze der Mandelbrotmenge
entgegen dem Anschein eine unendliche Linie. Der Graph ist nicht kontinuierlich,
sodass an keiner Stelle eine lineare Verbindung zwischen zwei Punkten besteht und
eine Ableitung möglich wäre. Aufgrund dieser letztgenannten Eigenschaft ist eine
grafische Darstellung von Fraktalen auchimmer nur annäherungsweise möglich, da
sich nur eine endliche Anzahl von Iterationsschritten wiedergeben lässt. Geomet-
risch konstruierte Fraktale zeichnen sich zudem durch ein exponentielles Wachstum
ihrer Teilsegmente aus, so dass selbst eine computergestützte graphische Darstellung
schnell an ihre Grenzen kommt; die Anzahl der Teilwürfel des Menger-Schwamms
beträgt nach nur vier Iterationsschritten bereits 168.421.
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Auch rezeptionsgeschichtlich sind Fraktale ungewöhnlich, da sie als einige
der wenigen Gegenstände der modernen Mathematik eine populärwissenschaftli-
che Breitenwirkung erzielten. Mit Benoît MandelbrotsThe Fractal Geometry of
Nature (1983) sowie Heinz-Otto Peitgens und Peter H. RichtersThe Beauty of Frac-
tals (1986) deuten zwei maßgebliche Publikationen der 1980er Jahre die Ursachen
dieses breiten Interesses bereits im Titel an. So macht Mandelbrot geltend, dass
es sich bei Fraktalen nicht nur um abstrakte mathematische Gebilde handelt, son-
dern dass diese weitaus eher den irregulären und fragmentierten Formen der
Natur gleichen als die Objekte der euklidischen Geometrie (vgl. Mandelbrot 1983, 1).
Fraktale haben somit eine Entsprechung in unserer alltäglichen Wahrnehmung.
Ein klassisches Demonstrationsobjekt stellt in diesem Zusammenhang die Küste
der britischen Insel dar, deren Länge sich nicht eindeutig bestimmen lässt, da diese
von der Genauigkeit der Darstellung abhängt (vgl. Mandelbrot 1983, 25–33). Aber
auch Farne und die als Romanesco bekannte Broccoli-Art stellen aufgrund ihrer
selbstähnlichen Strukturen Beispiele für in der Natur vorkommende Fraktale dar.
Peitgen und Richter haben die ästhetische Qualität der Fraktale hervorgehoben,
deren grafische Darstellung durch die Computertechnologie enorm erleichtert
wurde: „Perhaps the most convincing argument in favor of the study of fractals is
their sheer beauty.“ (Peitgen und Richter 1986, VI) Fast schon romantisch mutet die
Ambition der beiden Mathematiker an, durch die Beschäftigung mit Fraktalen
nichts weniger als den Gegensatz von Wissenschaft und Kunst zu überwinden:„Sci-
ence and art: Two complementary ways of experiencing the natural world– the
one analytic, the other intuitive. We have been accustomed to seeing them as oppo-
site poles, yet don’t they depend on each other?” (Peitgen und Richter 1986, 1)

Unendliche Bücher: Fraktale in den Künsten

In den verschiedenen Künsten finden sich durchaus Beispiele, die Peitgens und
Richters Sichtweise plausibel erscheinen lassen. Einige Kunstwerke weisen schon
lange vor der Ausarbeitung der theoretischen Grundlagen von Fraktalen Ansätze
zu entsprechenden Strukturen auf. So enthält das von Kaiser Friedrich II. in Apu-
lien errichtete Castel del Monte mit seinem achteckigen Grundriss, an dessen Ecken
sich jeweils achteckige Türme befinden, gewissermaßen die Konstruktionsvor-
schrift für ein Fraktal.4 Mandelbrot selbst verweist zudem auf Katsushika Hokusais

� Auch in der postmodernen Architektur finden sich zahlreiche Beispiele für die Umsetzung
fraktaler Strukturen. So schreibt etwa Charles Jencks über den 2002 in London errichtetenSer-
pentine Pavilliondes japanischen Architekten Toyo Ito:„In a text titled significantly ‚Beyond Mo-
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berühmten HolzstichDie große Welle vor Kanagawaals Beispiel für fraktale Struk-
turen in den Künsten, da die Schaumkrone der titelgebenden Welle ihrerseits aus
einer Vielzahl von kleinen Wellen besteht (vgl. Mandelbrot 1983, C16). Die Klaviere-
tüden des ungarischen Komponisten György Ligeti lassen sich als Beispiele für
Kunstwerke anführen, die ihre Entstehung unmittelbar der Anregung durch mathe-
matische Theorien verdanken. Die Freundschaft zwischen Ligeti und Peitgen führte
seit den 1980er Jahren zu einer wechselseitigen Anregung zwischen dem Komponis-
ten und dem Mathematiker.5 Dabei stellen Ligetis Klavieretüden keine Eins-zu-Eins-
Umsetzung fraktaler Theorie dar, sondern vielmehr das Ergebnis einer künstleri-
schen Auseinandersetzung mit diesem Phänomen (vgl. Bader 2003, 22).

Für Ligeti wie Mathieu gilt, dass die von den Fraktalen ausgehende Faszinati-
onskraft durch die Lektüre von Franz Kafka und Jorge Luis Borges zusätzlich be-
feuert wurde, deren Texte Ähnlichkeiten mit fraktalen Strukturen aufweisen.6 Es
wäre also zu einseitig gedacht, die Präsenz fraktaler Struktur in den Kompositio-
nen Ligetis und den Comics Mathieus lediglich auf die Rezeption mathematischer
Theorien zurückzuführen; auch literarische Texte spielen bei diesem komplexen
Rezeptionsvorgang eine entscheidende Rolle. InBeim Bau der chinesischen Mauer
lässt Kafka einen Erzähler die Errichtung des titelgebenden Bauwerks beschrei-
ben, das in mehreren Teilsegmenten errichtet wurde und aufgrund dieses Bau-
vorgangs zahlreiche Lücken aufweist. Mit der Cantor-Menge teilt die Mauer somit
die Eigenschaft, zwischen Punkt und Linie zu stehen und eine gebrochene Dimen-

dernism‘, the architect Toyo Ito describes the building as being generated by the very simple al-
gorithm of an expanding and rotating square. This minimal formula is allowed to create a com-
plex, self-similar geometry in plan, elevation, section and detail– all-over continuity again. Just
as the simple formula of the Mandelbrot Set Z = Z2+ C creates the most unified form of variety, a
symbol of nature’s complexity, so too does this dumb, rotating square, symbol of Modernism.“
(Jencks 2011, 181)
� Vgl. hierzu das unter https://www.youtube.com/watch?v=PnBFKFUJctY (abgerufen am 7.7.2022)
abrufbare Interview mit Peitgen, in dem er über seine Freundschaft mit Ligeti spricht. Die Statio-
nen der Zusammenarbeit und Freundschaft von Ligeti und Peitgen, die auch die gemeinsame
Teilnahme an mathematischen Kongressen und Musikfestivals umfasst, hat Ligetis Biograph Ri-
chard Steinitz beschrieben (vgl. Steinitz 2003, 272–275).
� Steinitz zählt die Texte von Kafka und Borges neben den von Richter und Peitgen generierten
Darstellungen von Fraktalen zu den wesentlichen Inspirationsquellen Ligetis in den 1980er Jahren
(vgl. Steinitz 2003, 267). Auch bei Mathieu finden sich zahlreiche intertextuelle Verweise auf diese
beiden Autoren. Bereits der Name des Protagonisten stellt ein phonetisches Anagramm von Kafka
dar. Auch die Signaturen der Bücher in der Bibliothek, die Acquefacques inLe Processusbetritt, las-
sen sich als die Namen der beiden Autoren lesen, wenn man die Ziffern durch die entsprechenden
Buchstaben des Alphabets ersetzt: K16K1 = Kafka, 2OR75S = Borges (vgl. Mathieu 1993, 31). Mit diesen
Anspielungen ist jedoch nur die Spitze des Eisbergsbenannt; weitreichender ist der Einfluss der bei-
den Autoren im Hinblick auf die Traumwelten und metafiktionalen Aspekte von Mathieus Comics.
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sion aufzuweisen. Die Geometrie kennt in Kafkas Texten Dimensionen, die von
der eindeutigen Differenz zwischen Punkt, Linie, Fläche und Raum abweichen
bzw. sich in deren Zwischenräumen ansiedeln (vgl. Konitzer 2017, 231). Wie Victor
Konitzer ausführt, lassen sich diese geometrischen Verhältnisse poetologisch deu-
ten, indem sie auf ein Textprinzip verweisen:„Kafkas Schreiben tendiert zum
narrativ Gebrochenen, nichtlinear dimensionierten und wendet sich so gegen das
Paradigma gleichsam euklidischer Regelmäßigkeit, das einen Großteil traditionel-
ler Narratologie kennzeichnet.“ (Konitzer 2017, 232) Die fraktale Struktur von Kaf-
kas chinesischer Mauer korrespondiert mit dem fragmentarischen Charakter
seiner Erzählwerke. Es erscheint zudem möglich, dass dieser Text unter dem Ein-
fluss von Georg Cantors Theorien entstanden ist. Kafkas Biograph Klaus Wagen-
bach hat darauf verwiesen, dass sich im literarischen Salon Bertha Fantas neben
Einsteins Erkenntnissen zur Relativität von Raum und Zeit auch Cantors Theorien
eines großen Interesses Kafkas und seiner Bekannten erfreuten (vgl. Wagenbach
2006, 174).

In noch höherem Maße gilt für Borges’ Texte, dass diese durch„[s]caling fea-
tures, self-similarities, and fractal topologies“ (Schreiber und Umansky 2001, 77)
gekennzeichnet sind. In der ErzählungUntersuchungen des Werks von Herbert
Quain (1941), die in dem BandFiktionen veröffentlicht wurde, lässt Borges seinen
Erzähler einen Text mit einer fraktalen Struktur beschreiben. Ausgehend von
einem zentralen Kapitel verzweigt sich der RomanMarch April des fiktiven Autors
Herbert Quain immer weiter, indem in den drei folgenden Kapiteln jeweils die Er-
eignisse eines möglichen Vorabends erzählt werden, denen nach dem gleichen
Prinzip jeweils drei weitere Kapitel folgen (vgl. Borges 1992, 63–62). Zu einem Frak-
tal im engeren mathematischen Sinn, bei dem die Iterationsschritte unendlich oft
wiederholt werden, wird Quains Text zumindest auf einer fiktiven Ebene innerhalb
der Fiktion: „Ich weiß nicht, ob ich daran erinnern muß, daß Quain, alsMarch
April bereits erschienen war, von der Dreigliedrigkeit abkam und voraussagte, daß
seine Nachahmer sich für die binäre Ordnung entscheiden würden [...] und die De-
miurgen und die Götter für das Unendliche: unendliche Geschichten, unendlich
verzweigt.“ (Borges 1992, 64–65)

Man könnte in dieser Autorschaft der Demiurgen und der Götter gewisserma-
ßen eine mögliche Antwort auf die Frage sehen, die sich die Figur Stephan Albert
aus Borges’ vielleicht berühmtester ErzählungDer Garten der Pfade, die sich ver-
zweigenstellt: die Frage nämlich,„auf welche Weise ein Buch unendlich sein kann“
(Borges 1992, 85). Ergänzend zur Antwort aus der Quain-Erzählung, die sich als die
metaphysische Option bezeichnen ließe, skizziert Albert drei weitere mögliche Lö-
sungen: Strukturell lässt sich die Unendlichkeit eines Buches durch dessen zykli-
sche Anlage erreichen, narrativ durch die Verschachtelung der Erzählebenen, also
durch das Prinzip der Mise en abyme, und zuletzt genealogisch, indem die Kinder
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das Werk ihrer Eltern fortsetzen (vgl. Borges 1992, 85). Diese Antworten bilden ge-
wissermaßen eine Typologie unendlicher Bücher, wobei Mathieus Comics reichhal-
tigen Gebrauch insbesondere von der strukturellen und der narrativen Option
machen. Aber auchDer Garten der Pfade, die sich verzweigen, ließe sich trotz der
Kürze des Textes als ein‚unendliches Buch‘ bezeichnen, da er durchMise en
abyme-Strukturen gekennzeichnet ist. So sind insbesondere zahlreiche Ähnlichkei-
ten zwischen der Figur Stephan Albert auf der extradiegetischen und der Figur
Ts’ui Pên auf der intradiegetischen Ebene auszumachen: Albert ist Sinologe gewor-
den, um das Werk Ts’ui Pêns zu studieren, und lebt wie sein Vorbild zurückgezo-
gen in einem als Labyrinth angelegten Garten;7 beide Figuren werden zudem von
einem Fremden getötet (vgl. Weissert 1991, 227–228). Zudem gleichen sich die fikti-
ven Texte Ts’ui Pêns und Herbert Quains, da diese bei jedem Wendepunkt verschie-
dene Handlungsoptionen anbieten. Somit entziehen sich diese Texte einer linearen
Lektüre und brechen auf diese Weise mit einer fundamentalen Lektürekonvention.

‚Geboren im Bett der Chaos-Theorie‘: Fraktale
bei Mathieu

Die ersten Comics von Mathieu erschienen Mitte der 1980er Jahre, der erste Band
der Acquefacques-Reihe 1990; wir bewegen uns somit genau in dem Zeitraum, als
Fraktale dank der Computertechnologieihre größte populärwissenschaftliche
Breitenwirkung erreichten und auch György Ligeti mit der Komposition seiner
Klavieretüden begann. Mathieu selbst hat den großen Einfluss betont, den Frak-
tale und die Chaos-Theorie auf sein Werk ausgeübt haben:

Je suis aussi toujours fasciné par les différences d’échelle. C’est à rapprocher de mon interêt
pour les figures fractales. L’histoire de L’Origineest née dans le lit de la théorie du Chaos. A
un certain moment, un pont est jeté entre un espace en deux dimensions et un espace tridi-
mensionnel. Du coup, le questionnement que peut avoir le lecteur est:‚Ne serais-je pas moi-
même l’ombre projetée d’une entité issue d’un univers quadri-dimensionnel?’ Tout comme Ju-
lius, qui est en deux dimensions et qui n’arrive pas à imaginer qu’il en existe une troisìeme.
Mes histoires ne sont qu’une métaphore de ces questionnements, à travers un divertisse-
ment ludique et amusant. (Mathieu zit. n. Pissavy-Yvernault 2002, 55–56, Herv. im Original)

Wie Mathieu hervorhebt, steht sein Interesse für Fraktale in einem unmittelbaren
Zusammenhang mit dem zentralen Thema der Acquefacques-Reihe, nämlich der
Erkenntnis des Protagonisten, dass er ein Gefangener seiner zweidimensionalen

� Vgl. zum Motiv des Gartens auch den Beitrag von Christian Tagsold in diesem Band.

256 Florian Trabert



Comicwelt ist. Deutlich wird in dem Zitat der spielerische Umgang Mathieus mit
der mathematischen Theorie. Die Bände der Acquefacques-Reihe stellen keine
Sachcomics dar, deren primäres Ziel in der didaktischen Vermittlung bestimmter
wissenschaftlicher Inhalte zu sehen wäre. Wenn sich einzelne Bände bestimmter
narrativer Muster von Sachcomics bedienen, wie insbesondere der Ausführungen
von Experten zu bestimmten Themen8 – derartige Expertenrollen nehmen etwa
Ouffe im ersten BandL’Origine(vgl. Mathieu 1990, 33–42) oder Jules Toc, der Samm-
ler der Unendlichkeiten, im bisher letzten BandL’Hyperrêve(vgl. Mathieu 2020,
22–29) ein, bleibt der Umgang mit diesem Muster stets spielerisch-parodistisch. Dies
bedeutet im Umkehrschluss aber keinesfalls, dass Fraktalen in der Acquefacques-
Reihe eine bloß dekorative Funktion zukäme; vielmehr dienen diese, wie Mathieu
selbst angedeutet hat, der Reflexion medialer, ästhetischer und philosophischer Zu-
sammenhänge. Die Funktionen von Fraktalen in Mathieus Werk leiten sich, wie im
Folgenden ausführlicher dargelegt wird,unmittelbar aus den beschriebenen mathe-
matischen Eigenschaften dieser Strukturen ab: Sie verdeutlichen die chaotische
Handlungsführung, da geringfügige Ereignisse große Wirkungen zeitigen können;
sie illustrieren die Existenz der Comicfiguren als Wesen einer zweidimensionalen
Welt, die allerdings Dreidimensionalität simuliert; sie entsprechen einem Struktur-
moment der Comics selbst, die durch die Anwendung derMise en abymeSelbstähn-
lichkeiten aufweisen; und sie dienen vor allem im bisher letzten BandL’Hyperrêve
als Ausgangspunkt für eine Reflexion über das Unendliche.

Chaostheorie

Die Wanderung durch wüstenartige Landschaften oder der Flug durch den leeren
Raum– wie in der zu Beginn analysierten Sequenz ausL’Hyperrêve– stellen wie-
derkehrende Elemente der (alp)traumartigen Szenarien der Acquefacques-Reihe
dar. Auch in La Qu ..., dem zweiten Band der Reihe, findet sich eine Variante die-
ses Handlungselements, das hier zudem stark metafiktional akzentuiert ist. Ac-
quefacques und Hilarion beenden ihren Flug in der Kaffeetasse, die auf dem
Schreibtisch des Zeichners steht, der zum Teil der Diegese– oder genauer: einer
der zahlreichen diegetischen Ebenen– geworden ist. Neben der Kaffeetasse befin-
den sich auch einige Zeichenutensilien, die die‚Gemachtheit‘ des Comics ins Be-
wusstsein rufen, sowie ein Buch mit dem TitelLa Théorie du Chaos, das die von

	 Exemplarisch umgesetzt ist dieses Muster etwa in dem SachcomicDie große Transformation.
Klima – kriegen wir die Kurve?, in dem sich verschiedene Experten wie Klimatologen und Geolo-
gen zum Klimawandel äußern (vgl. Hamann u.a. 2013).
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Mathieu selbst betonte Bedeutung dieses Theoriekomplexes für die Reihe hervor-
hebt (vgl. Mathieu 1991, 5). Anders als es ein alltagssprachliches Verständnis von
Chaos suggerieren mag, ist Acquefacques’ Welt nicht einfach chaotisch, sondern
wird vielmehr durch ein äußerst komplexes Zusammenspiel von Chaos und Ord-
nung bestimmt. Eine solche Dialektik kennzeichnet etwa Acquefacques’ Arbeits-
umfeld im Ministerium für Humor, das gleichermaßen durch anarchistische
Momente wie durch bürokratische Überregulierung bestimmt ist.

Die für die Chaostheorie leitende Annahme, dass sich bestimmte Prozesse
nicht berechnen lassen, weil bereits minimale Änderungen der Ausgangswerte zu
vollkommen unterschiedlichen Ergebnissen führen können, exponiert der dritte
Band der Reihe,Le Processus, der mit einem Zoom auf das Räderwerk der Uhr in
Acquefacques Wohnkammer einsetzt:„Prenez une horloge ... / ... tous ses rouages,
ses roues dentées, ses pignons, axes, goupilles, pivots, contre-pivots s’agencent à
la perfection dans un movement juste et rigoureux ... / ... mais s’il intervient le
moindre d’accident ou la plus subtile des variations, l’équilibre est rompu. C’est
ce qui arriva une nuit dans l’horloge de J. C. Acquefacques [...].“(Mathieu 1993, 3)

Dem als‚Schmetterlingseffekt‘ bekannten Prinzip ‚kleine Abweichung, große
Auswirkung‘ folgend setzt diese minimale Störung der Uhr die Handlung erst in
Gang. Gemäß der Traumlogik der Reihe entstehen zwei Protagonisten, die sich
auf unterschiedlichen Zeitebenen bewegen: der‚richtigen‘ Zeit und der Zeit von
Acquefacques’ falsch gehender Uhr. Die Figuren– insbesondere Acquefacques
selbst– erscheinen in ihrem Handeln vollkommen determiniert und gleichen in die-
ser Hinsicht den Konstruktionsvorschriften und Rechenoperationen, die fraktale
Strukturen generieren. Die nahezu vollständige Determination des Protagonisten
zeigt sich bereits zu Beginn der Handlung, als die jüngere Version von Acquefacques
auch durch ein älteres und damit erfahreneres Ich nicht von dem verhängnisvollen
Besuch der Traumfabrik abzuhalten ist (vgl. Mathieu 1993, 9–10). Eindrucksvoll bild-
lich in Szene gesetzt ist dieser Determinismus zudem in der halsbrecherischen
Fahrt über zwischen den Häusern gespannte Seile, die kaum Abweichungen von
der einmal gewählten Strecke zulassen.

Auf einer philosophischen Ebene korrespondiert diese deterministische Welt-
sicht mit der Ablehnung des freien Willens, die Mathieu unter Berufung auf Scho-
penhauers Willensmetaphysik formuliert hat:„Il [Acquefacques] est en adéquation
avec ma conception, disons bouddhiste, de l’existence, selon laquelle chacun de
nous n’est qu’un brin de paille emporté par le torrent ... Je ne crois pas beaucoup
au libre arbitre, là-dessus je rejoins Schopenhauer ...“ (Mathieu zit. n. Groensteen
1999, 66) Anders als im Naturalismus ist diese Determination allerdings nicht durch
soziologische Faktoren– wie soziale Klasse, Geschlecht, genetische Dispositionen
etc. – bedingt. Im Gegensatz zu den Figuren aus Emile ZolasRougon-Macquart-
Zyklus ist Acquefacques ein‚Mann ohne Eigenschaften‘ (vgl. Hahne 2016, 98). Ma-
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thieus Interesse ist eher medialer als soziologischer Natur: Acquefacques ist ein Ge-
fangener seiner Träume, seiner zweidimensionalen Comicwelt und des durch die-
ses Medium gesteckten Rahmens, nicht aber seines sozialen Standes, der auch
weitgehend unklar bleibt. Aus den beengten Wohnverhältnissen des Protagonisten
lässt sich keinesfalls auf die Zugehörigkeit zu einer niedrigen Schicht schließen, da
andere Figuren noch weitaus beengter wohnen: in Schließfächern oder Schränken.
Aus der Determination der Figuren ergibt sich zudem nicht, dass die Handlung auf
irgendeine Wese vorauszusehen wäre. Oder mit der Begrifflichkeit der Chaostheorie
formuliert: „The [...] sequence [...]cannot be predictedother than by letting it run.”
(Peitgen und Richter 1986, 6; Herv. im Original) Der chaotische Handlungsverlauf ist
durch die Interaktion der Figuren, mehr noch aber durch die Überschneidung der
verschiedenen diegetischen Ebenen bedingt. Auf einer abstrakteren, geradezu schon
physikalischen Ebene wird dieses Prinzip im BandL’Hyperrêveveranschaulicht,
wenn Acquefacques, Hilarion und Ouffe ein System aus drei sich gegenseitig anzie-
henden Körpern bilden (vgl. Mathieu 2020, 41,29), das bereits Richter und Peitgen als
ein einfaches Beispiel für ein chaotisches System anführen (vgl. Peitgen und Richter
1986, 3). Die Bewegung von mehr als zwei sich gegenseitig anziehenden Körpern ist
auf lange Sicht nicht vorhersehbar. Die Soziologie, die sich im 19. Jahrhundert nach
dem Modell der Chemie herausbildete, steht Mathieus Medienreflexion gegenüber,
die sich an mathematischen und physikalischen Gesetzen orientiert.

Gebrochene Dimension

Dass Acquefacques ein Gefangener seiner zweidimensionalen Comicwelt ist, wird
noch durch die Umstände erschwert, dass diese Welt eine dritte Dimension simuliert
und dass bei den Figuren eine zumindest vage Vorstellung von der dreidimensiona-
len Welt der Rezipierenden zu bestehen scheint. Das Spiel mit den Dimensionen ex-
poniert als zentrales Thema der Reihe bereits die Eingangssequenz vonL’Origine.
Der Protagonist wandert über eine scheinbar endlose Fläche, die vollständig von
einem schachbrettartigen Muster überzogen ist. Nach einer ziellosen Wanderung–
welches Ziel sollte es für Acquefacques in dieser Leere auch geben?– trifft er auf
einen Mann, der unterhalb der augenscheinlich transparenten Fläche zu stehen
scheint. Die Wahrnehmung der räumlichen Relationen wird für Acquefacques und
die Rezipierenden zusätzlich durch den Umstand erschwert, dass sich die zweidi-


 Zu den Experimenten Mathieus mit der Materialität und den Konventionen des Comicbandes
gehört auch, dass die immer kleiner werdenden Seiten vonL’Hyperrêvezwischen Seite 41 und 42
keine ganzzahligen Seitenzahlen, sondern gebrochene Werte von 41,1 bis 41,990 aufweisen.
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mensionale Fläche zu einer dreidimensionalen Kugel– oder genauer: deren Simula-
tion auf der zweidimensionalen Comicseite– krümmt. Der Mann lacht Acquefacques
aus, der von der Kugel in den leeren Raum geschleudert wird. Schließlich offenbart
sich diese Eingangssequenz als Traum, aus dem Acquefacques unsanft aufwacht,
indem er aus seinem Bett fällt.10Zu den Gesetzmäßigkeiten des Mediums Comic, die
Acquefacques’ Existenz determinieren, gehört insbesondere, dass die zweidimensio-
nale Fläche der Comicseite die Illusion der Dreidimensionalität erzeugt. Wie Acque-
facques am Ende des ersten Bandes erfährt, ist er Teil einer zweidimensionalen
Comicwelt, die von einer dreidimensionalen Welt überlagert, ja überhaupt erst er-
schaffen wird (vgl. Mathieu 1990, 36).

Zum zentralen Thema wird die Dimension des Protagonisten und seiner Co-
micwelt schließlich im fünften Band der Reihe, dessen TitelLa 2,333e Dimension
gleichermaßen als Referenz auf den Zwischenstatus Acquefacques’ wie auf die ge-
brochene Dimension der Fraktale verstanden werden kann. Es muss dabei aller-
dings festgehalten werden, dass dieser Bezug trotz seiner Deutlichkeit weitgehend
metaphorisch bleibt: Die gebrochene Dimension stellt dastertium comparationis
der zweidimensionalen Comicseite, die Dreidimensionalität simuliert, und frakta-
len Objekten wie dem Menger-Schwamm dar, die mehr als Flächen und weniger
als Räume sind. Zum spielerischen Umgang Mathieus mit den Dimensionen gehört
insbesondere, dass das konventionelle Mittel, mit dem im Comic– und grundsätzli-
cher in der abendländischen Kunst seit der Renaissance– die Illusion von Räum-
lichkeit hervorgerufen wird, nämlich die perspektivische Abbildung, inLa 2,333e

Dimensiongleichermaßen unter- wie überboten wird. Gemeinsam ist dieser Unter-
wie Überbietung, dass die Illusionswirkung ins Bewusstsein der Rezipierenden ge-
hoben wird. Wie bereits in Le Processusist es gemäß dem‚Schmetterlingseffekt‘
eine vergleichsweise Kleinigkeit, die die verhängnisvolle Entwicklung in Gang
setzt: Acquefacques stolpert versehentlich über ein Werkzeug, sodass der als realer
Punkt in Szene gesetzte Fluchtpunkt seinen Händen entgleitet und in eine boden-
lose Tiefe fällt (vgl. Mathieu 2004, 16).„[N]ach dem Verlust eines im metaphori-
schen Sinne existentiellen Fluchtpunktes [kann] die Welt als graphische Fiktion
einer dreidimensionalen Wirklichkeit nur mehr zweidimensional – und damit der
Faktizität einer Bande dessinée entsprechend– wahrgenommen werden.“ (Leinen
2007, 240) Ohne Fluchtpunkt sind Acquefacques und seine Mitstreiter fortan der

�� Mathieu hat nicht nur den unsanften Sturz aus dem Bett als wiederkehrendes Motiv aus Win-
sor McCaysLittle Nemo in Slumberlandübernommen (vgl. Hahne 2016, 94); die gesamte Eingangs-
sequenz vonL’Origine ist nach dem Vorbild der Nemo-Episode vom 27. Dezember 1908 gestaltet,
bei der die Welt so stark schrumpft, dass sich der Protagonist der Erdkrümmung bewusst wird
(McCay 2022, 315).
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perspektivischen Darstellung beraubt und erscheinen so flach wie die Figuren
eines Papiertheaters.

Die Illusion der Räumlichkeit stellt sich erst wieder her, als Acquefacques
und Hilarion von einem Demiurgen, der die Dekorationen der Comicwelt verwal-
tet, eine 3D-Brille überreicht bekommen, wobei auch die Rezipierenden durch
eine dem Comicband beiliegende 3D-Brille in dieses Spiel einbezogen sind. Die
Frage nach der Dimension, in der sich die Comicfiguren befinden, vermag dabei
auch der Demiurg nicht zu beantworten:„... et ne me demandez pas dans quelle
dimension nous sommes! Nos repèrestraditionnels sont chamboulés par l’ext-
rême gravité qui règne ici ...“ (Mathieu 2004, 48)

Neben genuin zeichnerischen Mitteln wie am Beginn vonL’Origine und dem
Mitteilteil von La 2,333e Dimensionsowie technischen Dispositiven wie der 3D-
Brille lässt sich schließlich noch die Arbeit mit der Materialität des Comicbands
als ein drittes Verfahren benennen, mit der Mathieu die Illusionswirkung der Co-
micseite gleichermaßen inszeniert wie durchbricht. So lassen sich die Spirale, die
zwei Seiten vonLe processusverbindet (vgl. Mathieu 1993, 38–39) sowie das Falt-
blatt in L’Hyperrêve(vgl. Mathieu 2020, 44–45) als Versuche verstehen, die Grenze
zwischen Zwei- und Dreidimensionalität zu überspielen. Am Ende vonL’Hyper-
rêvefindet sogar eine Erweiterung um den virtuellen Raum des Internets statt, da
die Rezipierenden über einen QR-Code auf die Seite https://hyperreve.fr gelangen
können. Der‚Hyperrêve‘ wird zum Hyperlink.

Mise en abyme

Die Überlagerung der zweidimensionalen Comicwelt durch die dreidimensionale
des Autors wird in L’Origine vor allem durch die Botschaften veranschaulicht, die
Acquefacques immer wieder in Form einzelner Comicseiten aus seiner eigenen Ge-
schichte– und damit der ‚höheren‘ dreidimensionalen Welt– erhält. Die Handlung
von L’Origine lässt sich als eine Abfolge von Metalepsen beschreiben: Die Grenze
zwischen der fiktionsinternen Binnenwelt der Figuren und der gleichfalls fiktiven
Rahmenwelt des Autors– bei dem es sich ja nicht um Mathieu selbst, sondern‚nur‘
um sein fiktives Gegenstück handelt–, wird vielfach überschritten. Diese Metalepsen
sind zudem mit Mise en abyme-Strukturen verbunden, da zwischen den mehrfach
ineinander verschachtelten Erzähl- und Traumebenen Ähnlichkeitsrelationen beste-
hen. Insofern als dieMise en abyme„eine Homologie- oder Ähnlichkeitsrelation und
eine (Ebenen-)Hierarchie voraus[setzt]“ (Wolf 2004, 461), stellt sie das narrative Ana-
logon zur Selbstähnlichkeit von Fraktalen dar. Wenn Acquefacques Comicseiten
liest, auf denen seine eigene Geschichte wiedergegeben ist, entspricht dies der Wie-
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derkehr gleicher Muster, wie sie für Fraktale wie den Menger-Schwamm charakte-
ristisch ist. Die Funktion der Metalepsen und derMise en abyme-Strukturen, deren
Vorkommen für hochgradig autoreferentielle und antimimetische Werke (vgl. Wolf
2004, 461) wie die Acquefacques-Reihe charakteristisch ist, besteht erneut in der Illu-
sionsdurchbrechung: Die Verschachtelung der verschiedenen Erzählebenen wird
durch die Interferenzen und Ähnlichkeitsrelationen ins Bewusstsein der Rezipieren-
den gehoben. DieMise en abymeschiebt die Enthüllung einer endgültigen Wahr-
heit immer wieder auf und setzt stattdessen ein unendliches Spiel des Schaffens
und Zerstörens ins Spiel (vgl. Stoicheff 1991, 90–91). Durch diesen potentiell un-
endlichen Aufschub werden die fraktalen Strukturen zu Labyrinthen, insofern
diese„die möglichst unendliche Verlängerung des Weges durch dessen Faltungen
auf engstem Raume“ (Menke 2013, 37) suchen, wie Bettine Menke anlässlich von
Kafkas Textlabyrinthen bemerkt hat.11Aus diesen fraktalen Labyrinthen gibt für
den ‚Gefangenen der Träume‘ keinen Ausweg.

Kathrin Hahne hat die Metalepsen inL’Origine zudem treffend mit einem
Kanon verglichen (vgl. Hahne 2016, 179 und188), also einem Musikstück, bei dem ein
und dasselbe Thema in den verschiedenen Stimmen zeitlich versetzt gespielt wird.
Dieser musikalische Vergleich ließe sich noch durch den Hinweis präzisieren, dass
die ‚Themen‘ in unterschiedlichem Maße eng geführt werden, die Themeneinsätze
mithin in verschiedenen Abständen erfolgen. Die Botschaften, die Acquefacques aus
der ‚höheren‘, dreidimensionalen Welt erhält, stammen aus unterschiedlichen Zeit-
ebenen, aus Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft. Zu einem‚Kurzschluss‘ der Er-
zählebenen kommt es, als Acquefacques von einem mysteriösen Buchhändler–
erneut handelt es sich um eine Art Demiurgen, der dem Verwalter der Dekorationen
aus dem späteren BandLa 2,333e Dimensionvergleichbar ist – ein Exemplar des Co-
mics erhält, den auch die Rezipierenden in den Händen halten:L’Origine (vgl. Ma-
thieu 1990, 28). Als Acquefacques den Band öffnet, liest er genau die Stelle, an der
sich auch die Handlung in genau diesem Moment befindet, so dass eineMise en
abymeentsteht.

Zumindest in der Logik der Narration setzt sich dieseMise en abymeins Un-
endliche fort, wobei allerdings der graphischen Darstellung natürliche Grenzen ge-
setzt sind. Die Comicseite erhält somit selbst eine fraktale Struktur. An die Stelle
der unendlich verschachtelten Löcher des Menger-Schwamms treten die einzelnen
Comic-Panels, die gleichfalls ins Unendliche gespiegelt werden (Abb. 3).12

�� Vgl. hierzu auch den Beitrag von Monika Schmitz-Emans in diesem Band.
�� Ähnliche Phänomene begegnen einem in Comics, die einen gleichfalls stark metafiktionalen
Einschlag haben. Als ein Beispiel ließe sich der 2021 erschienene ComicEx Libris von Matt Mad-
den anführen, in dem die geometrische Figur der Spirale das metafiktionale Spiel verdeutlicht.
Mit Fraktalen teilt die Spirale die Eigenschaften der Selbstähnlichkeit und der Unendlichkeit,

262 Florian Trabert



auch wenn sie keine gebrochene Dimension aufweist. Die Spirale spielt auch in eine wichtige
Rolle in dem Acquefacques-BandLe Processus, zudem nennt Madden Mathieu in einer Danksa-
gung als eine seiner Inspirationsquellen (vgl. Madden 2021, 107).

Abb. 3:Marc-Antoine Mathieu:L’Origine, 1990. Acquefacques wird zum Leser seinen eigenen
Geschichte und erzeugt eineMise en abyme[29].
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Das Unendliche

Das Unendliche wird schließlich zum zentralen Thema im bisher letzten Band
der Acquefacques-Reihe,L’Hyperrêve, wie bereits Andreas Platthaus in seiner Re-
zension des Bandes hervorgehoben hat:

Diesmal lautet die selbstgewählte Aufgabenstellung: Zeichne die Unendlichkeit. Das scheint
erst einmal keine Selbstbeschränkung, sondern eine Überschreitung aller Grenzen des Er-
zählens. Aber Mathieu nimmt den Auftrag wörtlich und beginnt das zu variieren, was Un-
endlichkeit ausdrücken kann: das Wort selbst etwa (im Französischen‚infini ‘), um das
herum er auf fünfzig Seiten zahlreiche Wortspiele macht. Oder das mathematische Symbol
für Unendlichkeit, die gekippte Acht. Die Mathieu als Moebiusband in seinen Comic ein-
zeichnet, also jene geometrische Fläche, auf der man jeden Punkt erreichen kann, ohne je-
mals die Grenze zwischen Vorder- und Rückseite des Bandes zu überschreiten. Auch das
eben ein unendliches Gefangensein im zweidimensionalen Raum– der Domäne des Comics.
(Platthaus 2020)

Auf welche Weise kann ein Buch unendlich sein? Diese Frage hatte bereits Borges’
Figur Stephan Albert in seiner ErzählungDer Garten der Pfade, die sich verzweigen
beschäftigt. Mathieu stellt sich die analoge Frage, wie ein Comic unendlich sein
kann, und gibt auf diese Frage ganz ähnliche Antworten wie Albert. WährendL’O-
rigine und auch Le Processusmit einer Mise en abyme‚enden‘ – Schlusswirkungen
werden in den Einzelbänden der Acquefacques-Reihe systematisch unterlaufen–,
ist L’Hyperrêvedurch eine zyklische Struktur gekennzeichnet. Am Ende des Comics
verschwinden die Körper von Acquefacques, Hilarion und Ouffe in einem schwar-
zen Loch, aber ihrem Gespräch über das Unendliche können die Rezipierenden
noch über Sprechblasen folgen, die in einem leeren Raum angeordnet sind. Diese
Sprechblasen werden immer kleiner, und schließlich zu einzelnen Punkten, die
sich dann am Beginn des Comics zu den wohlbekannten Konturen von Acque-
facques’ Zimmer verbinden, sodass die Handlung wieder von vorne beginnen
kann. Aus Schrift wird Bild, aus Raum wird Zeit– auch dies fraglos eine Reflexion
über die Gesetze des Comics. Entgegen den Konventionen des Mediums ist dabei
sogar die Rückseite des Comics in diese zyklische Struktur einbezogen, ja markiert
sogar den entscheidenden Punkt, an dem die Sprechblasen von einem textlichen zu
einem visuellen Element werden. Die zyklische Struktur ist dabei so radikal umge-
setzt, dass sie keine Elemente außerhalb der Diegese zulässt: Sogar die Internetad-
resse des Verlags und der Acquefacques-Reihe, ja selbst der Barcode sind als
Sprechblasen gestaltet, und werden somit zu einem integralen Bestandteil der Co-
micwelt. Aufgrund ihrer Verschachtelung bilden die Sprechblasen zudem eine frak-
tale Struktur, die ihrerseits ein Abbild der (Comic-)Welt darstellt:„Notre monde est
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à l’image de ces bulles-pensées: une bulle parmi d’autres bulles ... / ... elles-mêmes
dans d’autres bulles parmi d’autres bulles.“ (Mathieu 2020, [51]13)

Zusammengeführt werden viele bisher diskutierte Aspekte schließlich auf
einer Doppelseite vonL’Hyperrêve, auf der das geschrumpfte Trio Acquefacques,
Hilarion und Ouffe – ein Motiv, das an Lewis CarollsAlice in Wonderlanderinnert –
über Bücher zum Thema Unendlichkeit wandern (Abb. 4).

Auf den Covern mehrerer Bücher sind Fraktale abgebildet, so etwa eine Julia-
Menge, der in der Handlung vonL’Hyperrêvespäter noch erscheinende Menger-
Schwamm und das als H-Baum bekannte Fraktal, die als Visualisierungen des Un-
endlichen dienen.14 Zudem bewegen sich die Figuren– ein weiteres Beispiel für

Abb. 4:Marc-Antoine Mathieu:L’Hyperrêve, 2020. Acquefacques und seine Begleiter wandern über
Bücher zum Thema Unendlichkeit [21].

�� Die Reflexion des Unendlichen erstreckt sich inL’Hyperrêveauch auf die Paginierung, so dass
die letzten Seiten keine Seitenzählung mehr aufweisen. Was unendlich ist– oder zumindest Un-
endlichkeit simuliert – lässt sich nicht mehr beziffern. Dies betrifft analog auch die Kapitelzäh-
lung: Das letzte Kapitel,„Au-delà de l’au delà“ ist als das‚unendlichste‘ Kapitel ausgewiesen, da
ihm die gekippte Acht als mathematisches Symbol der Unendlichkeit vorangestellt ist.
�� Auch die fiktiven Verlagsnamen spielen auf Mathematiker an, die sich um die Theorie der
Fraktale verdient gemacht haben:„Le livre de Koch“ (Mathieu 2020, 21) kann als Referenz auf
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eine Mise en abyme– auch über ein aufgeschlagenes Exemplar vonL’Hyperrêve
hinweg, und zwar über die Seite mit den verschränkten Sprechblasen am Ende
des Bandes; des Weiteren finden sich auch Anspielungen auf andere Bände der
Serie, wodurch die Konzepte derMise en abymeund der Serialität verbunden
werden. Die Uhr in Form einer Spirale verweist auf den Beginn vonLe Processus
und stellt somit eine Einheit innerhalb der Acquefacques-Serie her. Schließlich
häufen sich hier auch die mehr oder weniger offenkundige Referenzen auf das
Werk von Borges. Eines der Bücher trägt den TitelAleph Zéround verweist auf
Borges’ ErzählungDas Alephaus dem gleichnamigen Erzählband; die für die Dop-
pelseite leitende Verbindung der Konzepte Bibliothek und Unendlichkeit findet
sich auch in Borges’ Erzählung Die Bibliothek von Babel, deren Erzählinstanz die
These aufstellt,„daß die Bibliothek unendlich ist“ (Borges 1992, 68). Das bereits ge-
nannte H-Baum-Fraktal stellt eine Visualisierung des titelgebenden Phänomens
der ErzählungDer Garten der Pfade, die sich verzweigendar, da die einzelnen Seg-
mente in Form des Buchstaben‚H‘ sich an ihren Enden jeweils wieder in kleinere
Segmente der gleichen Form verzweigen. Bezeichnend ist zuletzt, dass die Panel-
grenzen auf der rechten Seite ihre begrenzende Funktion gerade nicht erfüllen–
das Unendliche kennt keine Grenzen.

Aus der Unendlichkeit der Fraktale ergibt sich zudem, dass der Zoom den pri-
mären Modus ihrer ästhetischen Rezeption darstellt. Dies gilt insbesondere für
nicht streng selbstähnliche Fraktale wie die Mandelbrotmenge, deren Struktur sich
am besten erkunden lässt, indem man immer tiefer in den Randbereich hinein-
zoomt. Auch Mathieu arbeitet häufig mit Zoomeffekten. So beginntLe Processus
mit einem Zoom auf die Uhr, deren minimale Störung– in Entsprechung zum be-
reits anhand dieses Beispiels diskutierten‚Schmetterlingseffekt‘ – die verhängnis-
vollen Verwicklungen herbeiführen wird (vgl. Mathieu 1993, 3). In Scott McClouds
Comictheorie hingegen hat der Zoom einen heiklen Status, da er nicht von der Ty-
pologie der Panelübergänge erfasst wird (vgl. McCloud 1994, 70–72).15Für McClouds
Typologie sind Veränderungen im Raum Zeit und/oder in der Zeit leitend, während
Fragen des Maßstabs, also die von Mathieu als zentral für sein Werk beurteilten

den schwedischen Mathematiker Helge von Koch verstanden werden, der 1904 die nach ihm be-
nannte Kurve – die auch als‚Kochsche Schneeflocke‘ bekannt ist – vorstellte und damit eines der
ersten fraktalen Objekte formal beschrieb. Die gleichfalls fiktiven Namen der Autor� innen sind
zudem als Anagramme von Marc-Antoine Mathieu zu lesen– ein Verfahren, dass Mathieu bereits
in Le livre des livresangewandt hatte. Mit dem Anagramm„Ronan Mathématicieu“ artikuliert
Mathieu unverkennbar seine Liebe zur Mathematik.
�� In dem späteren BandReinventing Comicsschließt McCloud diese Lücke mit dem Konzept des
‚infinite canvas‘. Vor allem bei Webcomics sieht McCloud die Möglichkeit völlig neuartiger, groß-
flächiger Panelanordnungen, die nicht mehr durch die Materialität der Seite begrenzt sind und die
den Rezipierenden ein Zoomen auf einzelne Panels ermöglichen (vgl. McCloud 2000, 220–228).
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„différences d’échelles“, keine Rolle spielen. Grundsätzlicher ist dieser Befund als
Anzeichen dafür zu werten, dass Panelübergänge im Werk Mathieus eine unterge-
ordnete Rolle spielen; die von ihm erzählten Geschichten finden nicht, wie dies be-
kanntlich McCloud für den Comic postuliert, im‚Rinnstein‘, in den Übergängen von
Panel zu Panel statt (vgl. McCloud 1994, 66), sondern in den Panels, in den Bildern
selbst. Da sich der Raum und insbesondere die Zeit beim Zoom nicht verändern,
eignet diesem eine traumhafte Qualität; es ist deshalb auch kein Zufall, dass sich
derartige Zoom-Bewegungen mit McCaysLittle Nemo in Slumberlandin eben jener
Comicreihe finden (vgl. Braun 2012, 145 und 147), die für Mathieus Gestaltung der
absurden Traumwelten in vielerlei Hinsicht Pate gestanden ist.

Mit besonderer Deutlichkeit lässt sich diese Eigenheit von Mathieus sequentiel-
lem Erzählen an dem außerhalb der Acquefacques-Reihe stehenden Band3 secon-
des(2011) ablesen. Mathieu hat sich hier die Restriktion auferlegt, die Geschichte
(über einen Wettbetrug im Fußball) anhand einer einzigen Zoom-Bewegung zu er-
zählen. Die Rezipierenden folgen der Bewegung eines Lichtstrahls, der immer wie-
der an den unterschiedlichsten Objekten reflektiert wird– an einer Pupille, an
einer Handykamera, an einem Pokal, ja einmal sogar an der Kamera eines Satelliten
im Weltraum –, sodass die jeweils aufeinanderfolgenden Panels nur minimal hin-
sichtlich ihres Maßstabs differieren; Leerstellen zwischen den Panels, die McCloud
zufolge von der Imagination der Rezipierenden zu füllen wären, bestehen hingegen
nicht. Aus diesem Grund lässt sich der Comic auch fast am besten als Film rezipie-
ren, bei dem die Einzelpanels– gewissermaßen wie in einem Daumenkino– zu
einer kontinuierlichen Zoombewegung zusammengesetzt sind;16 in dieser Form
wird zudem die Analogie zum Zoom in Fraktale wie die Mandelbrotmenge beson-
ders deutlich. Eine für Mathieu typische Metareflexion dieser Zoombewegung findet
sich in dem Umstand, dass die auf einigen Panels zu sehende Sportzeitschrift, die
über den Wettbetrug berichtet, den sprechenden Titel„Zoom“ trägt (vgl. Mathieu
2011, o. S.).17

�� Eine solche Version ist im Internet unter https://www.youtube.com/watch?v=00xwHWeifPE
abrufbar. 3 secondesstellt zudem das Gegenstück zu McGuiresHeredar, insofern sich die beiden
Comics auf einen Augenblick bzw. einen Ort beschränken. Allerdings wird in3 secondestrotz
der Beschränkung auf einen Augenblick eine Geschichte erzählt, während sich inHereallenfalls
Ansätze zu Geschichten finden, deren Entfaltung aber geradezu systematisch unterbunden wird.
�� Eine ähnlich große Bedeutung kommt dem Zoom bereits in dem BandLe Dessin(2001) zu, des-
sen Protagonist Emile von einem verstorbenen Freund eine Zeichnung erbt, die immer wieder
neue Details offenbart. Emile betrachtet die Zeichnung mit immer leistungsfähigeren optischen In-
strumenten, um schließlich festzustellen:„C’est au microscope que le dessin se révéla véritable-
ment magique. La finesse des détails semblait sans limite. Il découvrit des détails de plus en plus
nombreux et de plus en plus lointains. / La vue de la fenêtre, par exemple, à première vue banale,
s’avéra être une ouverture sur la ville, sur d’autres fenêtres, d’autres vies qu’il pouvait regarder,
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Die größte Hand

Als letztes Beispiel für fraktale Räumebei Mathieu soll abschließend auf die
„L’impression 4D“ überschriebene Doppelseite aus dem BandLe Livre des Livres
eingegangen werden, der gleichfalls nicht zur Acquefacques-Reihe gehört, sich
aber auch in dem Bücherstapel findet, über den der Protagonist mit seinen bei-
den Begleitern in L’Hyperrêveklettert (vgl. Mathieu 2020, 21). Jede Doppelseite
von Le Livres des Livresstellt den Buchrücken und das Cover eines fiktiven Buchs
dar, das nach dem Brand einer riesigen Bibliothek gerettet werden konnte. Auch
dieser Band verbindet in der Nachfolge von Borges die Themen Bibliothek und
Unendlichkeit; der Titel verweist weniger auf die Bibel, sondern vielmehr auf
Borges’ Babel, sprich die potentielle Unendlichkeit der menschlichen Imagination
und der intertextuellen Relationen.

Abb. 5:Marc-Antoine Mathieu:Le Livre des Livres, 2017. Ein biomorphes Fraktal.

scruter à l’infini. “ (Mathieu 2001, 18) Die titelgebende Zeichnung stellt somit ein fiktives fraktales
Kunstwerk dar, das nach dem Vorbild der gleichermaßen fiktiven Texte aus Borges’ Erzählungen
modelliert ist wie die Romane von Herbert Quaine und Ts’ui Pên.
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Die Doppelseite„L’impression 4D“ zeigt eine menschliche Hand, deren Daumen je-
weils durch eine weitere Hand ersetzt ist. (Abb. 5) Das für Fraktale charakteristi-
sche Konstruktionsprinzip ist leicht zu erkennen, auch wenn es in den Bereich des
Organischen übertragen ist. Die Haut der Hände weist mit jedem Iterationsschritt
weniger Falten auf, so dass die Assoziation an eine Generationenfolge geweckt
wird, die sich potentiell unendlich in die Vergangenheit und in die Zukunft verlän-
gern ließe. In diesem organischen Fraktal wäre die dritte Antwort auf die in Borges’
ErzählungDer Garten der Pfade, die sich verzweigengestellte Fragen zu sehen,„auf
welche Weise ein Buch unendlich sein kann“. Neben der zyklischen Struktur und
der Mise en abymehält Albert auch eine genealogische Lösung für möglich:„Ich
habe mir auch ein platonisches Werk vorgestellt, das als Erbstück vom Vater auf
den Sohn käme, bei dem jedes neue Individuum ein Kapitel hinzufügen oder mit
pietätvoller Sorgfalt die Seite der Eltern verbessern würde.“ (Borges 1992, 85) Un-
verkennbar ist jedenfalls, dass durch das Motiv der Hand die Vorstellungsbereiche
Schöpfung und Kreativität evoziert werden. Die Hand ist auch das‚Instrument‘, mit
dem Comiczeichner� innen arbeiten. Die Darstellung lässt aber offen, ob es eine
größte Hand gibt, die alle anderen kleineren Hände umfasst und in sich birgt, ja
sogar geschaffen hat. Vor dem Hintergrund der Acquefacques-Reihe betrachtet er-
scheint die Idee einer solchen Hand allerdings mehr als zweifelhaft. Der Begriff‚Ur-
sprung‘, der sich mit einer solchen größten Hand identifizieren ließe, existiert
nicht einmal in Acquefacques’ Welt; im ersten Band, der nur ironisch den TitelL’O-
rigine trägt, sucht ihn der Protagonist vergeblich in einem Wörterbuch (vgl. Mathieu
1990, 11). Anfang und Ende werden nur noch durch die Materialität des Comicban-
des festgelegt. InL’Hyperrêvewird sogar diese Begrenzung so weit wie möglich
außer Kraft gesetzt, da auch die Titel- und Rückseite, die in materieller Hinsicht
durch die Verwendung von Pappe gekennzeichnet sind, in die zyklische Struktur
des Bandes integriert sind. In dieser Hinsicht berühren sich die Acquefacques-
Reihe undLe Livre des Livresmit der Kritik, die Jacques Derrida am Konzept des
Ursprungs geübt hat:

Es gibt somit zwei Interpretationen der Interpretation, der Struktur, des Zeichens und des
Spiels. Die eine träumt davon, eine Wahrheit und einen Ursprung zu entziffern, die dem
Spiel und der Ordnung des Zeichens entzogen sind, und erlebt die Notwendigkeit der Inter-
pretation gleich einem Exil. Die andere, die dem Ursprung nicht länger zugewandt bleibt,
bejaht das Spiel und will über den Menschen und den Humanismus hinausgelangen, weil
Mensch der Name des Wesens ist, das die Geschichte der Metaphysik und der Onto-
theologie hindurch, das heißt im Ganzen seiner Geschichte, die volle Präsenz, den versi-
chernden Grund, den Ursprung und das Ende des Spiels geträumt hat. (Derrida 1972, 441)

Die klare Trennung zwischen Schöpfer und Geschöpf, Ursache und Wirkung, Signi-
fikant und Signifikat wird der zweiten Interpretation zufolge durchlässig, so dass
jede Suche nach einem Ursprung einem unendlichen Aufschub unterliegt. Jedes Ge-
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schöpf kann selber zu einem Schöpfer werden, jede Wirkung zu einer Ursache,
jeder Signifikant zu einem Signifikat. Dem entspricht, dass es in der Theorie der
Fraktale keine Gleichungen gibt, die sich auf konventionelle Art lösen lassen, son-
dern vielmehr jeder output erneut zu eineminput wird. Diesen Grundgedanken, in
dem sich fraktale Theorie und Dekonstruktion berühren (vgl. Hayles 1990, 175–208),
veranschaulichen Mathieus Comics in immer wieder neuen Anläufen. Die‚falsche‘
Comicwelt Acquefacques’ wird von anderen, mehrdimensionalen Welten umschlos-
sen – die deshalb aber nicht zwangsläufig‚richtig‘ sein müssen–, enthält aber
gleichzeitig eine potentiell unendliche Anzahl von Traumwelten. Die Hände der
Doppelseite„L’impression 4D“ sind in Entsprechung zu den Iterationsschritten zwar
unterschiedlich groß, aber es gibt ebenso wenig eine größte wie eine kleinste Hand,
keinen Ursprung und kein Ende. Acquefacques bleibt ein‚Gefangener der Träume‘,
aber auch der Mensch ist lediglich in der Lage, den Ursprung und das Ende des
Spiels zu träumen.
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Architektur, Politik und Panoptik.
Dan McCarthysThe American Sky-Scraper
is a Modern Tower of Babel(1898)

Einführung

Catherine Labio (2015, 317) hat in ihrem AufsatzThe Architecture of Comicsein „ar-
chitectural unconscious of the comics page” beobachtet,„an extradiegetic mirro-
ring of domestic architecture that gives the page its basic structure and accounts in
significant measure for the readability, emotional power, and popularity of the
genre”. Mal mehr, mal weniger offensichtlich wird, so die Idee, die Wahrnehmung
von Comicseiten von unserem Verständnis von Gebäuden vorstrukturiert. Georges
Perecs oulipistischer RomanLa Vie mode d’emploi (Das Leben. Gebrauchsanwei-
sung) (1978) ist ein literarisches, d. h. hier primär schriftsprachliches Beispiel für
den Versuch, Architektur und Narration in ein Korrespondenzverhältnis zu brin-
gen bzw. dieses darzustellen. Perec stellt dem Text ein Motto voran, das er Paul
KleesPädagogischem Skizzenbuch(1925) entnimmt:„Das Auge folgt den Wegen, die
im Werk für es angelegt worden sind.“ (Perec 2009 [1982], 11)1 Klees Idee ist, wie
Régine Bonnefoit gezeigt hat, in William HogarthsAnalysis of Beauty(1753) präfigu-
riert, der die „Metapher des im Bilde flanierenden Auges“ (Bonnefoit 2004, 7) geprägt
habe. Perec analogisiert im Vorwort mit dem ebenso üblichen wie sprechenden Titel
Préambule(ambulare = gehen, spazieren gehen) seinen experimentellen Roman mit
dem Puzzlespiel:

die ins Auge gefaßte Sache– ob es sich um einen Akt der Wahrnehmung, einen ersten Versuch,
ein physiologisches System oder in dem uns interessierenden Fall um ein Holzpuzzle handelt,
ist keine Summe von Elementen, die man zuerst einmal aussondern und analysieren müßte,
sondern eine Gesamtheit, das heißt eine Form, eine Struktur: das Element existiert nicht vor
dem Ganzen, es ist weder gleichzeitiger noch älter, es sind nicht die Elemente, die das Ganze
bestimmen, sondern das Ganze bestimmt die Elemente: die Kenntnis des Ganzen und seiner
Gesetze, der Gesamtheit und ihrer Struktur könnte nicht aus der gesonderten Kenntnis der sie
zusammensetzenden Teile abgeleitet werden: das heißt, daß man den Baustein eines Puzzles
drei Tage lang ansehen und glauben kann, alles über seine Konfiguration und seine Farbe zu

� Das Zitat ist für die deutsche Ausgabe des Romans aus dem Französischen übersetzt worden
und weicht im Detail von Klees Formulierung ab, dort heißt es eigentlich:„Das Auge begeht die
ihm im Werk eingerichteten Wege.“(Klee 1925, 23).

Open Access. © 2025 bei den Autorinnen und Autoren, publiziert von De Gruyter. Dieses Werk ist
lizenziert unter der Creative Commons Namensnennung 4.0 International Lizenz.
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wissen, ohne auch nur im entferntesten weitergekommen zu sein: was zählt, ist allein die Mög-
lichkeit, diesen Baustein mit anderen Bausteinen zu verbinden. (Perec 2009 [1982], 11)

Die Analogie von Comicseiten und Puzzlespielen, wie Perec sie schildert, liegt auf
der Hand, obschon das einzelne Comicpanel etwas eigenständiger sein mag als
das einzelne Puzzleteil. Bei Perec folgt das Auge beispielsweise dem Weg auf der
schematischen Darstellung des Hauses, die dem Buch beigefügt ist, wie es Labio
auch für die Comicseite beschreibt.

Neben dieser vertikalen Assoziation von Comic und Architektur ist eine hori-
zontale beschrieben worden, die Comics mit der Stadt verbindet, speziell mit der
modernen Großstadt amerikanischer Prägung (vgl. Ahrens und Meteling 2010, 4).
In seiner Lektüre von Marc-Antoine Mathieus Comics unterstreicht André Suhr
mit Blick auf die Korrespondenz von Panel-Rahmung und der Gitterstruktur sol-
cher Städte:„framing, as the organization of space-units on a page, is a reproduc-
tion of the organizational rationality at work in the modern city. It means putting
things, namely pictures, onto a grid, just like the cadastral register does for the
city.” (Suhr 2010, 243) Hogarths und Klees Bewegung des Auges durch das Werk
entspricht in der Horizontalen der Stadtarchitektur der flanierende Blick (im
Sinne Edgar Allan PoesThe Man of the Crowd, 1845 und Georg SimmelsDie Groß-
städte und das Geistesleben, 1903). Die Flanerie mit ihrem‚flanierenden‘ Blick
steht ebenso im direkten Zusammenhang zur ebenfalls metropolitanen Zeitschrif-
tenkultur seit dem 19. Jahrhundert (vgl. Vila-Cabanes 2018, 66), die Bewegungen
der Augen auf dem Papier vorgebildet haben;„[readers] were encouraged by the
magazine format to act as literary flaneurs, reading episodic and disparate con-
tents collected together in an intellectual magasin, or storehouse“, so James Wer-
ner (2004, 48). Das Neben- und Übereinander der Räume in einem Gebäude und
das Nebeneinander der Gebäude, die Gitterstruktur dieses Nebeneinanders– ent-
lang beider Achsen korrespondieren Stadt und serielle Printprodukte seit dem
19. Jahrhundert, bilden sich gegenseitig ab und bringen zusammen mit der Flane-
rie eine neue Praxis ihrer Rezeption und einen neuen Typus Mensch hervor, der
in den Straßen der Metropolen ebenso flaniert wie in den Printmedien.

Dieser Zusammenhang mag auch erklären, warum das Verhältnis von Comic
und Architektur in den vergangenen Jahren an Aufmerksamkeit gewonnen hat,
die sich in zahlreichen Publikationen niedergeschlagen hat.2 Als besonders inspi-
rierend haben sich einzelne Werke und– uvres herausgestellt, insbesondere jene

� Zu nennen sind u.a. Affolter und Hangartner 1996; Schmidt 1998; Ceviker 1999; Luther 2006;
Brown 2007; Pascoal 2009; Wolschke-Bulmahn 2010; Bartual 2012a; van der Hoorn 2012; Smith
2013; Labio 2015; Eck 2016; Goodbrey 2016; Ursini 2016; Davies 2019; Fraser 2019; Lus-Arana 2019.
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von François Schuiten und Benoît Peeters, Chris Ware und Will Eisner. Aber auch
Comics mit spezifischer Architektur-Thematik wie Paul KarasiksAsterios Polyp
oder auch Art SpiegelmansIn the Shadow of No Towersfinden Interesse.3

Der vorliegende Beitrag wählt als Untersuchungsgegenstand statt dieser gut er-
forschten Werke mit The American Sky-Scraper is a Modern Tower of Babeleine
Sonntagscomicseite von Daniel McCarthy, die am 20. Februar 1898 in der Beilage
Comics Weeklyder Pulitzer-ZeitungThe Worlderscheint. Es handelt sich dabei um
ein Tableau, das einen Einblick in eine Hochhausbaustelle gibt, welche, wie der
Titel informiert, als Babylonischer Turm inszeniert und mit klassischen und moder-
nen architektonischen ‚Weltwundern‘ kontrastiert wird (siehe Abb. 1). Die Auf-
nahme der Seite in Peter Marescas einschlägige Sunday-AnthologieSociety Is Nix
(Maresca 2013) hat die Seite aus der Versenkung gehoben; zudem flottiert sie in ver-
schiedenen Bilddateien im Internet, sodass eine gewisse Bekanntheit vorausgesetzt
werden kann. Gleichwohl liegt keine Studie vor, die sich intensiv mit ihr befasst
hätte. Dies ist symptomatisch für eine Comicforschung, die sich primär entweder
mit der Analyse rezenter vornehmlich längerer, buchförmiger oder der kursori-
schen Darstellung historischer Werke befasst– und in der insbesondere eine histo-
risch-philologische Perspektive noch in Ansätzen steckt (nicht zuletzt, weil adäquate
Editionen fehlen). Zeitungscomics, zumal ältere, spielen in der Forschung insgesamt
eine untergeordnete Rolle. Wird ihnen Aufmerksamkeit geschenkt, dann zum einen
meist nur einer kleinen Gruppe herausragender Exempel– namentlich Richard
Outcaults bzw. George B. LuksYellow Kid-Comics, Winsor McCaysLittle Nemo in
Slumberland, George HerrimansKrazy Kat, Lionel Feiningers Kin-der-Kidsund
Frank KingsGasoline Alley. Zum anderen werden überwiegend Nachdrucke heran-
gezogen, seltener der ursprüngliche mediale Veröffentlichungskontext in der Zei-
tung. Zudem werden kaum einzelne Seiten diskutiert, wenn sie nicht gerade so
spektakulär sind wie jene McCays oder narratologisch so interessant wie einige von
King. Daneben existieren tausende weitere Seiten, die weitgehend unberücksichtigt
bleiben; zumal solche wie die vorliegende, die nicht im strengen Sinne Comics– als
serielle graphische Narrationen in sequentiellen Einzelbildern– sind, sondern ähnli-
che graphisch-humoristische Angebote im Rahmen der Comic-Beilagen bieten. Die-
ser Beitrag versucht anhand einer beispielhaften Einzelanalyse die panoptische
Qualität der Comic-Supplements sowie der Zeitungsseite zu demonstrieren und den
Wert der Analyse auch weniger leuchtturmhafter Medienprodukte in Erinnerung zu
rufen. Dazu verbindet er die Ergebnisse einer Studie zur Comicpanoptik (Bachmann
2021b) mit denen einer Studie zur Interdependenz des Rahmenmediums Zeitung
und des Zeitungscomics (Bachmann 2021a). Nach einer Darstellung der fraglichen

� Zu den jeweiligen Publikationen siehe das Literaturverzeichnis am Ende des Beitrags.
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Comicseite mit besonderem Augenmerk auf die Figuren und den Raum wird disku-
tiert, wie Comicpanoptik (siehe hierzu auch Bartual 2012b) und die von der Zeitung
beförderte ‚imaginierte Gemeinschaft‘ (nach Benedict Anderson) integriert sind.4

Dabei zeigt sich auch, dass neben den Leuchtturm-Werken McCays und anderer ge-
rade auch die ästhetisch, narrativ und politisch einfacher angelegten Publikationen
von Interesse sind, weil sie unmittelbarer,d. h. weniger stark ästhetisch überformt,
mit humoristischen Mitteln und Strategien operieren, von denen sie sich, wie wir
vermuten dürfen, Erfolg beim Publikum versprechen und mithin dessen unterstellte
Interessen und Wünsche offenlegen.

Dan McCarthysThe American Sky-Scraper

Anders als Outcault, McCay, King oder Herriman ist der in Syracuse, New York, ge-
borene gelernte Lokomotivführer und Zeichenautodidakt Dan(iel) McCarthy (gest.
15. Februar 1905) heute wenig bekannt, obschon er zu Lebzeiten durchaus eine ge-
wisse Prominenz genoss. Ein Nachruf in derWorld berichtet: „Death of Famous Ca-
ricaturist and Newspaper Artist Brings Genuine Sorrow to Thousands Who Knew
Him.“ (Anon. 1905a) Nach seinem wohl gesundheitlich begründeten Ausstieg aus der
Zeitungsbranche, gründet McCarthy zusammen mit Mort(imer) M. Burger 1901 die
National School of Caricature als Fernschule für Karikatur und Illustration (Jay 2012).
Ihren Sitz nimmt sie im New York World Building, in der als zentralem Ort der ame-
rikanischen Zeitungsbranche bekannten Park Row, vis-à-vis dem New Yorker Rat-
haus. Seine Schülerinnen und Schüler, erklärt McCarthy 1902 in einem Interview,
kommen aus den USA, Kanada, Großbritannien, Frankreich und Deutschland (vgl. Jay
2012).„He had pupils all over the United States and his graduates hold responsible
positions on many newspapers“ (Anon. 1905a), heißt es imWorld-Nachruf. Etwa 1887
soll McCarthy demzufolge nach New York gekommen sein, wo er zunächst für James
Gordon Bennetts (1841–1918)Evening Telegramals Zeichner arbeitet, der Abendaus-
gabe desNew York Herald. Bennett soll McCarthys Talent erkannt und ihn als zeich-
nenden Korrespondenten nach Paris geschickt haben. Nach seiner Rückkehr wird er
Chefkarikaturist desRecorderund geht von dort weiter zu PulitzersWorld.

Mit der vorliegenden Seite greift McCarthy ein um 1900 populäres Thema
auf. DerSkyscraper, den er zeichnet, steht prototypisch für die Transformationen

� Andersons Begriff derimagined communityist unter der Übersetzung‚vorgestellte Gemeinschaft‘
in den deutschsprachigen Wissenschaftsdiskurs eingegangen. Insbesondere im vorliegenden Zu-
sammenhang ist jedoch die Idee einer‚imaginierten‘ – d. h. auch bildlichen– Vorstellung zu bevor-
zugen, weshalb hier von der geläufigen Übersetzung abgewichen wird.
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der Moderne amerikanischer Prägung. Ein Vergleich der neuen Erscheinung des
Hochhauses mit dem babylonischen Turm ist in dieser Zeit gängig. Schon 1900
vermutet Mark Twain anlässlich eines Banketts der Saint Nicholas Society, die
New Yorker Hochhäuser erinnerten Auswärtige an den Babylonischen Turm
(vgl. Anon. 1900). Im New YorkerStandard Unionliest man 1905 beispielhaft:„The
builders of New York came together, as did the builders of the other Babel, from

Abb. 1:Peter Maresca:Society Is Nix. Gleeful Anarchy of the Dawn of the American Comic Strip
1895–1915, 2013. McCarthysThe American Skyscraper[36].
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many places and with divers minds. They begged, borrowed and adapted from all
the places of the world. Mediterranean palaces of forgotten emperors, rock castles
perched on Viking fiords, mosques in Arabian deserts, palaces of khalifas and kai-
sers all were apparently imitated there.” (Anon. 1905b) Dass McCarthy mit seinem
Bild auf den biblischen Turmbau rekurriert, ist folglich wenig überraschend und
die Analogien der multilingualen, multiethnischen Stadt, der Errichtung bis in
den Himmel reichender Bauwerke in Verbindung mit dem mythischen Amerika-
nismus der Can-Do attitudeliegt auf der Hand.„And they said, Come, let us build
us a city, and a tower, whose top [may reach] unto heaven, and let us make us a
name; lest we be scattered abroad upon the face of the whole earth“, heißt es in
der Genesis (11,4), wie sie McCarthy geläufig gewesen sein dürfte.5 Und weiter:
„And Jehovah said, Behold, they are one people, and they have all one language;
and this is what they begin to do: and now nothing will be withholden from
them, which they purpose to do. Come, let us go down, and there confound their
language, that they may not understand one another’s speech. So Jehovah scatte-
red them abroad [...].“ (Gen 11,5–8)

McCarthys Tableau gibt einen vergleichbar‚verstreuten‘ Eindruck von den
Bauarbeiten des Hochhauses. Je nach Interpretation kann das Bild verschiedene
Pointen haben. Das Hochhaus lässt sich als Analogon des babylonischen Turms vor
dem göttlichen Eingriff lesen, als zweiter Versuch, der unmittelbar vor einer zwei-
ten Verstreuung entsteht. Der Scherz läge dann darin, die letztlich vergeblichen
Mühen der übereifrigen Menschen zu betrachten und darüber zu schmunzeln. Das
wäre eine satirische Lesart der Seite. Dieser steht jedoch unmittelbar entgegen, dass
die von McCarthy dargestellten Figuren gerade nicht sprachlich kommunizieren–
nur eine einzige Figur am Kopf der Seite weist eine Sprechblase auf („WATCH THE
DOME“) – und zudem als stereotype Figuren unterschiedlichster ethnischer Prove-
nienz dargestellt sind: Anhand konventionalisierter visueller Merkmale zu erken-
nen sind Afroamerikaner, Chinesen, Deutsche, Iren, Mexikaner, Russen und Türken,
die einer rassistisch motiverten Alterisierung unterliegen. Bemerkenswert ist die als
afrikanischer ‚Wilder‘ ausstaffierte Figur unterhalb desWorld-Logos: anders als die
übrigen Figuren bedient sie ein koloniales Stereotyp, das den angenommen Exotis-
mus der Betrachtenden unterhält. McCarthy legt erkennbar Wert darauf, die am
Hochhausbau mehr oder weniger produktiv mitwirkenden Arbeiter als heterogene
Gruppe zu inszenieren. Der Zustand der Zerstreuung scheint bereits eingetreten zu
sein, so dass der Bau des Turmesnachund dem göttlichen Eingriff zum Trotz fortge-
führt wird.

� Es wird aus der um 1900 in den USA geläufigenAmerican Standard Versionzitiert.
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Das Bauprojekt verläuft offenkundig nicht im Sinne der Genesis als Versuch,
ein Bauwerk zu schaffen, das den nachhaltigen Ruhm seiner Errichter begründet,
sondern als chaotisches Schildbürger-Unterfangen. McCarthys Figuren gehen unter-
schiedlichen Bautätigkeiten nach, die durch Arbeitsunfälle und Streitigkeiten be-
hindert werden, welche als Slapstick-Gags inszeniert sind: Unachtsame Arbeiter
verlieren Backsteine oder Mörtel, die dann anderen Arbeitern auf den Kopf fallen;
wieder andere verletzen benachbarte Arbeiter mit Hämmern oder ungesicherten
Trägern; oder die Arbeiter stürzen sich oder andere absichtlich oder versehentlich
in die Tiefe (und damit in den Tod). McCarthy übertreibt offenkundig zeitgenössi-
sche Sicherheitsprobleme beim weitgehend unregulierten Hochhausbau.

Dazu kommen mehrere rassistisch geprägte‚Pointen‘, die sich u. a. mit den mi-
grantischen Stereotypen verbinden. So finden sich oberhalb eines Schilds mit der
Aufschrift „HIT HIM AGAIN / HE’S A / CHINAMAN“ zwei mittels gelben Röcken, San-
dalen und Zopffrisur als chinesisch markierte Figuren, deren eine einen Faustschlag
ins Gesicht erhält, während die andere, unbescholten ihrer Arbeit nachgehend, von
einem anderen Arbeiter von hinten mit einem Backstein beworfen wird. Ein Stock-
werk darüber ist eine Schlägerei zwischen zwei mittels übergroßer Kinne und
durch die Schlägerei selbst als irisch markierte Figuren dargestellt. Auch die weiter
rechts mit einem Stock geschlagene affenähnliche Figur ist ein gebräuchliches iri-
sches Stereotyp (vgl. Casey 2015, 5). Ist der Slapstick-Humor auf McCarthys Seite
überwiegend willkürlich, ist er hier motivi ert von einem anti-migrantischen Alltags-
rassismus, der die Immigrantendes 19. Jahrhunderts trifft, insbesondere chinesische.
1882 wird mit demChinese Exclusion Actdie amerikanische Immigrationspolitik
erstmals restriktiv, wobei die Zahl der Zuwandernden aus China, die sich vorwie-
gend in Kalifornien ansiedeln, mit mehreren Hunderttausend vergleichsweise
überschaubar ist. Von Anfang an sind sie in den USA rassistischen Anfeindungen
ausgesetzt, die zu Pogromen wie 1871 in Los Angeles führen. Unter dem Schlagwort
einer „Gelben Gefahr“ („yellow peril “) dominiert die rassistische Auseinanderset-
zung mit Menschen aus China den öffentlichen Diskurs in Amerika (vgl. Tchen und
Yeats 2014). 1898 steht diese Diskriminierung in McCarthys Sonntagsseite in voller
Blüte; sie ist nicht ihr Gegenstand, unterfüttert sie aber. Der naheliegenden rassisti-
schen Lesart von McCarthys Seite zufolge, entsteht der moderne amerikanisch-
babylonische Turm nicht wegen der Migranten, sonderntrotz ihrer Mitwirkung. In
jedem Fall kann McCarthy darauf bauen, dass das zeitgenössische Zeitungspubli-
kum die von ihm verwendeten Stereotype erkennt.6

Nach den stereotypen Figuren verdient das von McCarthy dargestellte Ge-
bäude selbst Aufmerksamkeit. Mit seinen beiden charakteristischen Türmchen ist

� Siehe z. B. Mayer 2014 bzgl. der„gelben Gefahr“als populärem Medien-Topos.
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es keine Erfindung McCarthys, es handelt sich vielmehr um das Park Row Buil-
ding in der gleichnamigen, auch als Newspaper Row bekannten Straße (Haus-
nummer 15). Das von Robert H. Robertson entworfene Hochhaus mit dreißig
Stockwerken und einer Gesamthöhe von 119 Metern entsteht zwischen 1896 und
1899 (siehe Abb. 2). Bis 1908 ist es das höchste Bürohaus der Welt. McCarthy über-
höht den Turm zum mehr als dreimal so hohenAmerican Sky-Scraper, wie ein
Schild an einem der markanten Türmchen wirbt:„This office to let next month.

Abb. 2:Wikipedia:Park Row Building, 1899.
https://de.wikipedia.org/wiki/Park_Row_Building (zuletzt aufgerufen am 08.08.2022)
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Take Flying Machine 110th floor“. In McCarthys Tableau wird derAmerican Sky-
Scraperflankiert von vier anderen Bauwerken, namentlich den Pyramiden von
Gizeh und dem 1889 fertiggestellten Eiffelturm am rechten Rand sowie dem 1884
komplettierte Washington Monument und dem 1893 bei der Chicagoer Weltausstel-
lung vorgeführten Riesenrad von George W.G. Ferris am linken Rand, womit einer-
seits die technischen Errungenschaften der alten Welt, andererseits die jüngeren
amerikanischen von dem Hochhaus überboten werden.

Im realen Park Row Building findet u. a.Associated Pressein Zuhause. In be-
nachbarten Häusern in der Park Row besitzen seit den 1850er Jahren diverse Zei-
tungsverlage Liegenschaften: dieNew York Times, die New Yorker Staats-Zeitung,
die New York Tribune, The Press, und The New York Observer. Auf dem Weg in
die Büroräume kommtWorld-Zeichner McCarthy nicht nur immer wieder an den
Sitzen der Konkurrenzblätter vorbei, sondern auch über Jahre an der Baustelle,
von der er sich zu dem Tableau inspirieren lässt (siehe Abb. 3).

Auf dieser Ebene liegt die Pointe in der Übersteigerung der um 1900 im Hoch-
hausbau bereits erreichten Leistungen. Aus 30 Etagen werden 110, aus realen 119
Metern folglich etwa das Vierfache.7 Die zugrundeliegende Überbietungsstrategie
ist typisch für Medienprodukte, die sich mit utopischen Technologien befassen.
Auf diesen Rahmen deuten auch der Fesselballon sowie die Flugmaschine, von
denen aus zwei Inspektoren über dem Turm schwebend die Bauarbeiten durch
Teleskope begutachten. Als Zukunftstechnologien werden sie um die Jahrhundert-
wende viel diskutiert und finden in Zukunftsromanen wie jenen von Julius von
Voß und Kurd Laßwitz sowie in satirischen‚Zukunftsbildern‘ in den illustrierten
Zeitschriften ein mediales Zuhause.

Im Stahlskelett des Hochhauses ließe sichaus heutiger Perspektive das Panelras-
ter von Sonntagsseiten und jüngeren Heft-Comics wiedererkennen– in diesem Sinne
wurde es in anderen Comics verwendet, die sich mit Städten und Architektur befas-
sen, etwa Bei Will Eisner oder in Paul Karasiks und David Mazzucchellis Adaption
von Paul AustersCity of Glass– ob jedoch schon McCarthy zur Jahrhundertwende
diese womöglich erst durch die Rezeption konventionalisierter Medienprodukte ge-
festigte Assoziation hat, lässt sich allenfalls vermuten. Die Sonntagsbeilage mit Co-
mics ist 1898 erst wenige Jahre alt und geläufige Konventionen der Comicnarration
wie feste Panelgitter sind noch nicht etabliert, wofür McCarthys Tableau selbst ein
Beispiel ist. Der Zeichner gliedert seine Darstellung des Gebäudes zwar mittels hori-
zontaler und senkrechter Elemente– Etagenböden, I-Träger und Säulen–, sie sind

� 110 Etagen, die in etwa 430 Metern entsprechen, müssen in McCarthys Zeit als absurd erschie-
nen sein, sind jedoch heute eine keineswegs seltene Höhe. Ein Beispiel sind die bekannten Petro-
nas Towers in Kuala Lumpur, die höchsten Gebäude der Welt zwischen 1998 und 2004.
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jedoch nicht durch narrative Zwecke motiviert. Im Gegenteil: Sie separieren nicht
einzelne Szenen, um Bildsequenzen herzustellen, sondern werden vielmehr immer
wieder von zusammenhängenden Szenen überlagert. Tatsächlich weicht McCarthys
Hochhaus von der strikt rechtwinkligen und gleichförmigen Anlage des realen Park
Row Building signifikant ab. Andere Künstler haben dieses Gitter allerdings durch-
aus auch als narrative Struktur auf die Comicseite projiziert; ein Beispiel dafür ist
T.E. Powers’ SeiteLife in the Wrangle Flats: How Mr. Smith-Jones Moved in Spite of

Abb. 3:Daytonian in Manhattan:The steel frame is evident in construction photographs.Park Row
Building, Bauphase. http://daytoninmanhattan.blogspot.com/2014/12/the-1899-park-row-bldg-no-15-
park-row.html (zuletzt aufgerufen am 08.08.2022).
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the Landlord and his Lease, die 1900 gedruckt wird (Maresca 2013, 36; siehe auch
Bachmann 2017, 101–102; Bachmann 2021b). Demgegenüber liegt der Bezug von Mc-
Carthys Sonntagsseite zum aktuellen gesellschaftspolitischen und architektonischen
Tagesgeschehen in New York offen zu Tage.

Architektur und Panoptik

Aktualität ist eine Eigenschaft, die Comics nicht inhärent ist, keine grafische Nar-
ration muss sich auf einen tagespolitischen Horizont beziehen. Zeitungscomics
können dieses Merkmal von ihrem Rahmenmedium‚erben‘. Aktualität meint, so
schon Otto Groth (1875–1965):„die Eigenschaft und Aufgabe der Zeitung, Aktuelles,
also Gegenwärtiges, Jetziges, Zeitgemäßes, Neues zu bieten, zu vermitteln. Aktuell
ist aber nicht identisch mit neu. Aktualität ist an sich ein reines Zeitverhältnis.“
(Groth 1960, 171, [Herv. O. G.]) Aufgrund ihrer seriellen und periodischen Erschei-
nungsweise ermöglicht die Zeitung den in ihr enthaltenen Elementen aktuell zu
sein und fordert dies zumindest einemGroßteil der Elemente auch ab (hierzu
ausführlich Bachmann 2021a, 27–62).

Marshall McLuhan betrachtet in The Mechanical Bridedie Zeitungsseite als
visuelle Konstellation oder‚Mosaik’ – mit Perec könnte man auch von einem Puz-
zle sprechen:„the real tendency of connected news items assembled from all
over the world, and placed side by side, was to evoke the imageof a world so-
ciety.” (McLuhan 2002 [1951], 5 [Herv. M.M.]) Dabei stellt er heraus,„that there
was a new art form of universal scope present in the technical layout of the mo-
dern newspaper” (McLuhan 2002 [1951], 5). Indem die Zeitung heterogene Infor-
mationen zusammenbringt, weist sie ihnen Aktualität zu und macht sie im
räumlichen Nebeneinander des Zeitungslayouts gleichzeitig rezipierbar. Gleich-
zeitig meint hier, dass die Zeitungselemente in etwa im selben Zeitraum von
einer Vielzahl von Menschen rezipiert werden können.

In seinem Essay überImagined Communitiesweist Benedict Anderson (2016
[1983]) auf die gemeinschaftsbildende Funktion und Bedeutung der Zeitung hin.
Die imaginierte Gemeinschaft der amerikanischen Zeitungslesenden, die bei-
spielsweise in einer diffusen Massenzeremonie am Frühstückstisch ihre Ausgabe
der Zeitung lesen, von der sie imaginieren können, dass andere sie zur gleichen
Zeit rezipieren, ist in Andersons Augen die Voraussetzung für eine darüber hin-
ausgehende amerikanische imaginierte Gemeinschaft– die amerikanische Na-
tion. Daraus entstehe ein Zusammengehörigkeitsgefühl mit Menschen, die gar
nichts anderes als Unbekannte sein können, da moderne Gesellschaften zu groß,
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disparat und diffus seien, um mehr als nur einen winzigen Ausschnitt ihrer Ange-
hörigen persönlich zu kennen.8 Im gleichen Sinne schreibt schon John Stuart Mill:

The real Political Unions of England are the Newspapers. It is these which tell every person
what all other persons are feeling, and in what manner they are ready to act: it is by these
that the people learn, it may truly be said, their own wishes, and trough these that they
declare them. The newspapers and the railroads are solving the problem of bringing the
democracy of England to vote, like that of Athens, simultaneously in one agora; and the
same agencies are rapidly effacing those local distinctions which rendered one part of our
population stranger to another; and are making us more than ever [...] a homogeneous
people. (zit. nach Ehrlicher 2021 [2013])

Nicht nur aus der Gleichzeitigkeit entsteht jedoch das Gemeinschaftsgefühl, auch
die Semantik der in den Tageszeitungen abgedruckten Texte und Bilder spielt
dabei fraglos eine Rolle. McCarthys Seite über denAmerican Skyscrapermit seinen
abwertend dargestellten, stereotypisierten Migrantenfiguren vor einer tagesaktuel-
len Szenerie ist dafür ein gutes Beispiel. Das Tableau bezieht sich nicht allein auf
ein aktuelles, den New Yorker Zeitunglesenden gegenwärtiges Bauprojekt (im Rah-
men der architektonischen Modernisierung, die selbst Teil der Modernisierung um
die Jahrhundertwende ist), es führt dabei auch humoristisch-spielerisch und rassis-
tisch-exotistisch die Menschen vor, die um die Jahrhundertwende die amerikani-
sche Bevölkerung bilden. Das Bild gibt sich gleichsam als gedruckte Entsprechung
der human zoos, die im 19. Jahrhundert weltweit aber vor allem in den westlichen
Ländern eine Begierde nach fernen Orten und fremden Menschen, nach kolonialen
Sehobjekten gleichermaßen stimulieren und bedienen, in dem tausende Angehö-
rige verschiedener als exotisch und zugleich unzivilisiert und damit minderwertig
wahrgenommener Kulturen in sog. Völkerschauen bspw. auf den Weltausstellun-
gen wie 1893 in Chicago der Öffentlichkeit präsentiert werden (vgl. die Beiträge in
Blanchard u. a. 2008).

Aber auch die Bildstruktur spielt hier hinein. McCarthy zeigt das Bauprojekt in
die Ebene der Zeitungsseite projiziert als pseudo-architektonischen Querschnitt,
mithin aus einer Perspektive, die sich gewöhnlich beim Bau eines Wolkenkratzers
nicht bietet, der typischerweise vom Gehweg aus in extremer Froschperspektive ge-
sehen wird. McCarthy rekurriert damit auf eine Darstellungstechnik mit architekto-
nischer und satirischer Tradition. Seine Sonntagsseite steht– ob wissentlich oder
nicht – in Beziehung zu einem Typ visueller Satire, die ihren Ursprung im 19. Jahr-
hundert hat. Als typologisches Vorbild für McCarthys Sunday-Strip kommt ein von
dem bekannten Pariser Karikaturisten Bertall (d. i. Charles Albert d’Arnoux) ge-

	 So entstehen auch imaginierte Comic-Fan-Gemeinschaften, was sich beispielhaft an Harold
Grays ZeitungsstripLittle Orphan Anniezeigen lässt (vgl. Bachmann 2021a, 50–53).
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zeichnetes Bild mit dem TitelCoupe d’une maison Parisienne le 1er janvier 1845–
Cinq étages du monde Parisienin den Sinn, das als Vorabpublikation am 11. Januar
1845 in der WochenzeitungL’Illustration erscheint (siehe Abb. 4).

Philippe Willems (2016, 191) hat Bertalls Bild analysiert; er subsummiert:„the print
operates as a diagram, with features mimicking technical draughtsmanship and sci-
entific discourse. With unexpected technical precision for a societal panorama, the
cross-section reveals the comparative size of apartments, thickness of walls, cei-
lings, and roof, the width of the airshaft, the length of balconies, the shapes of ar-
chitectural ornamentation, etc.“ Diana Periton hat weitere Bilder dieses Typs

Abb. 4:Bertall:Coupe d’une maison Parisienne le 1er janvier 1845, 1845.
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betrachtet. Sie betont, dass die Schnitte die Anatomie der Stadt Paris auf einen
Blick offenlegen. Sie schreibt über die Karikaturen, als

[a] hybrid of the technical drawing that shows construction and infrastructure, and of an
assembly of pictorial tableaux, they are seductively banal. Seductive, because they give us
an overview of the normally hidden world of the interior, made miniature and caught be-
tween the pages of a book or magazine. Banal, because in doing so, its mysteries are laid
bare. The systems that structure the city, from its social divisions to its networks of electri-
city conduits, are explicitly set out. (Periton 2004, 289)

Bertall selbst hat Vorbilder, insbesondere den RomanLe Diable boiteuxvon Alain-
René Lesage aus dem Jahr 1707, der wiederum eine Adaption von Luis Vélez de
Guevaras pikareskem RomanEl Diablo cojuelovon 1641 ist (siehe hierzu Klewitz
2018). Hinzu kommt ein geistesgeschichtlicher Markstein als Bezugspunkt für die
panoptische Perspektive, namentlich das von Jeremy Bentham 1787 in einer Reihe
von Briefen entworfene und durch Michel Foucaults Lektüre berühmt gewordene
Panopticon. Bentham hebt als herausragendes Merkmal nicht nur die gefühlte Om-
nipräsenz der Wächter hervor, sondern auch die Bedeutung der Öffentlichkeit für
die Disziplinarmaßnahme. Die Tore der angedachten Besserungsanstalt sollen der
Öffentlichkeit offenstehen, damit diese als„tribunal of the world “ (Bentham 1995,
48) die Disziplinierung überwache. Wie Anne Friedberg (2002, 403) angemerkt hat,
sind Diorama und Panorama im 19. Jahrhundert Medien, die aus der gleichen öf-
fentlichen Neugierde und Lust am Beobachten hervorgehen. BertallsCoupe d’une
maison überträgt diese Idee der Neugierde und Überwachung auf das Pariser
Wohnhaus: Diepetite Bourgeoisieüberwacht im Medium der illustrierten Zeit-
schrift die Bourgeoisie, das Proletariat diepetite Bourgeoisie. Die sich seit den
1830er Jahren in Europa verbreitenden illustrierten Zeitschriften, in denen auch
Bertalls Zeichnung zuerst erscheint und schnell Nachahmer findet, geben erstmals
im großen Stil Einblicke in das Leben der Anderen. Das Panopticon, so Foucault, der
es als einen architektonischen„Wissensapparat“ (Foucault 1994, 164) erkennt, ist
eine Einrichtung, die es ermöglicht Unterschiede aufzuzeigen, Symptome zu identifi-
zieren, Klassifikationen zu erstellen. Die bildliche Darstellung des Panopticons und
anderer ‚architektonischer Apparate‘ wie dem Wohnhaus in den illustrierten Zeit-
schriften entspricht deren Verlängerung in die mediale Öffentlichkeit der Gesell-
schaft. Besonders markant ist in dieser Hinsicht eine Coupe-Karikatur, die 1864
anonym im Wiener Kikeriki erscheint. Ihre Überschrift ist bezeichnend:„Sehr emp-
fehlenswerth wären Wohnungen mit großen Spiegelfenstern, nach der Art unserer
Gewölbs-Auslagen“; die Bildunterschrift erläutert: „Während nämlich die Riesen-
fenster-Scheiben bei unsern neuen Geschäfts-Auslagen nur dazu dienen, damit
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jeder Mensch sieht, wie unsere Geschäftsleut’ nichts verkaufen, wären große Schei-
ben in den obern Stockwerken bei den Privatwohnungen sehr ersprießlich.“ (Anon.
1864) Dort sehen die überwachenden Betrachter Mord und Totschlag, Liebeständelei
und anderes mehr in panoptischer Darbietung (siehe Abb. 5).

Auch in den USA findet der Bertall’sche Karikaturen-Typus Anklang, so bei-
spielhaft bei T.E. Powers, der 1896The Comforts of New York Flat Lifeebenfalls in
der New York Worlddarstellt und den panoptischen Blick in dem bereits erwähn-
ten Strip über Mr. Smith-Jones’ Umzugspläne aufgreift und weiterdenkt, indem er
Panelzwischenräume bzw. -rahmen und Raumdecken sowie -wände in eins bringt.
Eben dieser panoptische Blick kommt in McCarthysAmerican Skyscraper– hervor-
gehoben durch die ins Bild gesetzten Inspektoren mit ihren Teleskopen9 – hier auf
die Faszination weckende aber weniger zugängliche Welt des Hochhausbaus zum
Tragen.

McCarthys Tableau erscheint als‚Wimmelbild‘, ein Bildmodell, das sich in eu-
ropäischen Satirezeitschriften seit dem mittleren 19. Jahrhundert einer begrenz-
ten Beliebtheit erfreut; d. h. eine Vielzahl von Figuren, bei McCarthy ca. 190, ist in
ein „pluriszenisches“ (Thiele 2003, 59) Bild integriert, dessen Gegenstand zwar als
Ganzes zu erfassen ist, aber einer eingehenden Betrachtung bedarf, um die De-
tails zahlreicher integrierter Szenen zu erschließen.„Die einzelnen Figuren oder
Figurengruppen könnnen [sic] dabei für sich betrachtet werden, da sie nur selten
inhaltlich oder kompositorisch auf die Nachbarfiguren angewiesen sind. Dennoch
erscheinen sie bildnerisch nie isoliert, sondern fügen sich wie das Muster eines
Teppichs in das Ensemble anderer Figuren und Szenen ein“ (Thiele 2003, 59).
Thiele weiter:

Wie in einem Guckkasten mit wechselnder Schärfentiefe und Brennweite kann der Betrachter
einzelne Szenen fokussieren und das Umfeld unscharf werden lassen. Der Blick kann im De-
tail verweilen, er kann aber auch die Bildfläche abtasten, sie überfliegen oder von einem Fix-
punkt zum anderen springen. Auf den Bildtafeln gibt es keinen zwingenden Blickverlauf; die
einzelnen Bildelemente und Motivgruppen stehen relativ gleichwertig nebeneinander und er-
lauben die individuelle Steuerung des Blickes. Wie der Flaneur auf der Straße kann das Auge
den eigenen spontanen Neigungen auf der Bildfläche nachgeben. (Thiele 2003, 59–60)

Das architektonische Wimmelbild mit seiner panoptischen Perspektivierung er-
möglicht es dem entscheidend von der Großstadt und den Großstadtmedien Zei-
tung und illustrierter Zeitschrift geprägten flanierenden Blick der imaginierten
Gemeinschaft der Zeitunglesenden die stereotypisiert dargestellten und pauschal
abgewerteten Migranten unterschiedlichster ethnischer Provenienz zu sehen, zu


 Zu Inspektoren siehe Foucault 1996, 225.
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Abb. 5:Anon:Sehr empfehlenswerth wären Wohnungen mit großen Spiegelfenstern, nach der Art unserer
Gewölbs-Auslagen [„Apartments with large one-way glass windows in the style of shopping windows would
be very advisable“], 1864. [Kikeriki 51, o. S.].
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überwachen und anhand des gezeichneten Apparats Wissen über sie zu erhalten
bzw. zu generieren.

Das von Labio beobachtete und eingangs angesprochene‚architektonische
Unbewusste‘ der Comicseite erscheint hier in expliziter Form. Aus der architekto-
nischen Struktur von McCarthys Sonntagsseite resultiert ihre panoptische Per-
spektivierung. Dass es ihm ums Sehen und Beurteilen geht, um die Unterschiede,
Klassifikationen, Überwachung, zeigt deutlich das erwähnte Paar von Inspekto-
ren, das mit Sehapparaten die stereotypen Akteure genau betrachtet. Sie sind,
wohlgemerkt, zugleich selbst Gegenstand der Ironisierung, erscheinen sie doch
von ihrer im wörtlichen Sinne abgehobenen Position aus gänzlich machtlos, dem
gefährlichen Treiben Einhalt zu gebieten. Wie zuvor angedeutet, entzieht sich das
Bild einer eindeutigen, kohärenten und bruchlosen Lesart.

Die panoptische Perspektivierung ist kein Merkmal aller Comics oder des Medi-
ums Comic, aber sie findet bis heute immer wieder Anwendungen, zuweilen auch,
wenn sie weniger explizit ausgeführt wird. Ein berühmtes Beispiel dafür ist George
Herrimans Krazy Kat. Die Nachbarn von oben, dieDingbat Family, haben bekannt-
lich unter sich eine Katze und eine Maus, die sich alsSidegagdes Hauptstrips be-
harken (Abb. 6).

Schluss

Als visuelles und optional panoptisches sowie optional aktuelles Medium ergän-
zen die Comics die Zeitung in der gleichen Weise wie dies zuvor Karikaturen für
die Illustrierten Zeitschriften geleistet haben. Indem sie den Blick freigeben auf
sonst schwer oder gar nicht Einsehbares, bieten sie der entstehenden amerikani-

Abb. 6:George Herriman:The Family Upstairs– – They Put a Damper on Mrs. Dingbat’s Indignation(El
Paso Herald, 29.08.1910). Herriman.
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schen Öffentlichkeit um 1900 eine Gelegenheit mehr, Gleichzeitigkeit herzustellen
mit Anderen, die diese Seiten am Sonntagmorgen betrachten und ihre Annahmen
über die anderen Mitglieder und Marginalisierten der imaginierten Gemeinschaft
anhand fiktiver, hier stereotyper Figuren zu überprüfen und zu verfestigen. Die
rassistischen Stereotype werden auf diese ebenfalls verfestigt, die Alterisierung
der Menschen, für die sie stehen, wird fortgeführt. Dabei kommt das von McCar-
thy und der World-Redaktion dem Publikum zugeschriebene kolonial-exotische
und rassistische Interesse, die Lust am unbeschadeten Sehen der Anderen durch
das humoristische Angebot zum Ausdruck, denn mehr noch als der Wärter im
Panopticon können die Lesenden hinter den Zeitungen sehen ohne selber gesehen
zu werden (vgl. Foucault 1994, 257, 259). Bei der Betrachtung der dargestellten Ande-
ren, jener fremden unzivilisierten Migranten und Kolonialobjekte, kann zugleich
eine imaginäre Verbindung hergestellt werden zu den anderen Zeitunglesenden,
kann eine In-Group der amerikanischen Gesellschaft imaginiert werden. Auf diese
Weise arbeiten Comicseiten wie McCarthys mit an der Begründung und Aufrecht-
erhaltung dieser imaginierten Gemeinschaft einschließlich der Machtverteilung
durch Marginalisierung der Anderen und Normalisierung sowie Homogenisierung
der vorgestellten In-Group. Speziell bei McCarthy, doch auch in anderen Comicsei-
ten, wirken daran mehrere mediale Aspekte mit: Die von der Zeitung‚geerbte‘ Ak-
tualität, die es ermöglicht, auf tagesaktuelles Geschehen zeitnah Bezug zu nehmen
und sodann zeitgleich von vielen heterogenen und dispersen Mitgliedern der ameri-
kanischen Gesellschaft rezipiert zu werden. Die Möglichkeit (und Notwendigkeit)
der Visualisierung von Akteuren, für die McCarthy auf geläufige visuelle Stereotype
setzt. Die panoptische Perspektive, welche der architektonische Aufriss bietet, um
eigentlich Uneinsehbares in einem Tableau zu entfalten, dem Blick der Lesenden zu
offenbaren und deren Lachen auszusetzen. Um solchen medialen Eigenheiten auf
die Spur zu kommen, lohnt sich der Blick auf Einzelseiten wie dem vorliegenden
The American Sky-Scraper is a Modern Tower of Babelvon Dan McCarthy.
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Julian Auringer

In Stein gemeißelt – Architektur
im comicrelevanten Bilderbogen
des 19. Jahrhunderts

Einleitung

Im 19. Jahrhundert finden sich immer wieder Bildergeschichten, in denen Architek-
tur eine entscheidende Rolle spielt. Etwa bei Carl August Reinhardt, der mit anthro-
pomorphen Gebäuden arbeitet. Oder Otto Speckter, bei dem Architektur eine
Sequenz überhaupt erst ermöglicht. Es sind die sogenannten Metapanelbogen, die
ich im Rahmen meiner Dissertation zumSequenziellen Bilderbogen des 19. Jahrhun-
derts untersucht habe. Es handelt sich um Bogen, die auf den ersten Blick keine
Panelstruktur aufweisen und das Metapanel von heute vorwegnehmen.

Exemplarisch werden die Bogen von Otto Speckter und seinem Sohn Hans
untersucht. Allesamt Märchenadaptionen, nimmt die Architektur hier mehrere
Funktionsebenen ein, denn beide verwenden Bauwerke, um Bildergeschichten zu
unterteilen. Trotz einer fehlenden Panelstruktur, wie man sie aus heutigen Co-
mics kennt, die aber auch in Bilderbogen vorkommen, ist es das Bauwerk selbst,
das diese Funktion einnimmt. Es sind die Fenster und Balkone, die einen Blick
auf die handelnden Personen offenbaren, doch auch die Bilderbogenprotagonis-
ten selbst erhaschen einen Blick auf die erzählte Geschichte, wenn im Fassaden-
detail Teile der Märchen erzählt werden. Besonders hieran gestaltet sich der
Umstand, dass sie Teil der Bilderbogenrealität sind: Sie sind für die Protagonisten
erfahrbar. Das Bauwerk repräsentiert darüber hinaus die Architektur des Mittel-
alters. Eine weitere Ebene bildet die Unterteilung des Bilderbogens durch das
Bauwerk: In Rapunzel(1857) wird der Bogen so in mehrere Bereiche aufgeteilt,
trennt die magische von der realen Welt, währendDer Froschkönig(1865) die ge-
samte Handlung innerhalb von einsehbaren Gebäudeteilen spielen lässt und so
eine Panelstruktur innerhalb eines Einzelbildes erschafft, die Speckters Sohn
Hans in Die drei Spinnerinnen(1869) mit einem Gebäudequerschnitt perfektio-
niert. Eine dritte Ebene spielt mit der Wahrnehmung des Gebäudes durch den
Protagonisten. So lassen die Speckters ihre Figuren mit dem Gebäude bzw. der
Panelstruktur interagieren, d. h. das Gebäude ist für sie immer wahrnehmbar.
Der Protagonist schreitet demnach voran und kann sich selbst jedoch in anderen
Panels nicht wahrnehmen. Das Gebäude bleibt immer ein unbeweglicher Teil in
der Zeitlinie. Umso erstaunlicher ist, dass einige Panels Teile von Fassaden sind
(etwa Steinreliefs) und besonders verwerfliche Märchenhandlungen präsentie-

Open Access. © 2025 bei den Autorinnen und Autoren, publiziert von De Gruyter. Dieses Werk ist
lizenziert unter der Creative Commons Namensnennung 4.0 International Lizenz.
https://doi.org/10.1515/9783111488318-014



ren. Hier brechen die Speckters mit der zeitlichen Wahrnehmung, denn die Prota-
gonisten können diese Inhalte– anders als temporär regulierte Panelinhalte– je-
derzeit wahrnehmen und/oder berühren.

Der Beitrag wird zuvorderst auf das Medium Bilderbogen allgemein– bzw.
die Sequenz im Einzelbild– eingehen, anschließend die zuvor genannten Panelin-
halte bzw. Ebenen innerhalb der Metapanelbogen des 19. Jahrhunderts detailliert
analysieren und so einen Überblick zu einer Teilfunktion der Architektur im Bil-
derbogen schaffen, die sich auch im 20. Jahrhundert in diversen Comicheften und
Büchern finden lässt.1

Sequenz im Einzelbild: Das Metapanel/Metabild

Bevor nun auf die Bilderbogen selbst eingegangen wird, sollen die theoretischen
Voraussetzungen des sogenannten Metapanelbogens beschrieben werden. Tem-
poralität entsteht in der Regel, sobald mehrere Bilder nebeneinanderstehen–
eine Voraussetzung, die auch für Filme gilt, deren Rezeptionsgeschwindigkeit je-
doch, anders als bei Comics und Bilderbogen, von einem technischen Gerät be-
stimmt wird und so die Illusion eines Bewegungsablaufs aus einer Reihe von
schnell aufeinanderfolgenden Einzelbildern erzeugt. Doch wie schnell liest man
eine Bildsequenz, wenn ein technisches Gerät sie nicht vorherbestimmt?

Daniele Barbieri verweist inZeit und Rhythmus in der Bilderzählungauf Gérard
Genette, der davon ausgeht, dass die Lesezeit der Erzählzeit entspricht, Lesende
mit gleichbleibender Geschwindigkeit einen Roman/Text lesen. Diese Vermutungen
treffen auch auf die Musik, das Theater und den Film zu, Medien, deren zeitliche
Abläufe nicht mehr vom Rezipienten selbst gesteuert werden, außer die Rezeption
geschieht mit Hilfe eines technischen Hilfsmittels zur temporalen Manipulation (Vi-
deoplayer, Plattenspieler etc.). Problematisch erscheint die Bildgeschichte, denn
hier unterscheidet sich die Lesegeschwindigkeit zu stark vom Roman/Text oder
dem Film; sie wird sowohl vom begleitenden Text (fakultativ) als auch vom Bild
selbst bestimmt:

� Dieser Beitrag ist eine umformulierte Version dreier Kapitel meiner Dissertation, die z. T. wörtlich
übernommen wurde. Es handelt sich dabei um folgende Abschnitte:„II.II. Möglichkeiten der Se-
quenz. Sequenz im Einzelbild: Das Metapanel / Metabild“, S. 49–57;„II.III: a) Metapanel. Rapunzel
nach Grimm von Otto Speckter 1857 (Korpus 10, Typ 2“) S. 85–91;„II.III: a) Metapanel. Der Froschkö-
nig nach Grimm. (Korpus 15. Typ2) und: Der Froschkönig nach Grimm. (Korpus 631, Typ 2)“, S. 96–
100:„II.III: a) Metapanel. Die drei Spinnerinnen. (Korpus 634, Typ 2)“. S. 115–118. Die Dissertation
wurde auf dem Server der Universität Hannover veröffentlicht (Auringer 2019).
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Ein Panel von normalem Ausmaß, welches ein absehbares Ereignis ohne Worte beschreibt,
ist sicherlich schneller zu lesen als ein sehr großes und komplexes Panel, das ein völlig
unvorhergesehenes Ereignis darstellt und dabei von Dialogen und verbalen Bemerkungen
begleitet wird. Diese Variabilität macht es unmöglich, eine gleichförmige Einheit in Analogie
zum Textabschnitt bzw. zur‚Zeilenzahl‘ zu bestimmen, wie Genette sie für die Literatur vor-
schlägt. (Barbieri 2002, 126)

Günter Dammann verwendet zur Analyse einer Bildergeschichte ein 3-Ebenen-
Modell, wobei die erste Ebene den dargestellten Inhalt des Einzelpanels, die zweite
Ebene die dargestellten Inhalte in der Sukzession von Panels und die dritte Ebene
die Varianz in Größe und Gestaltung der Panels beschreibt (vgl. Dammann 2002,
92). Das Panel als kleinste Einheit einer Bildgeschichte umfasst bereits diverse Mög-
lichkeiten der temporalen Regulierung (sowohl in Größe als auch Inhalt) und findet
sich schlussendlich doch in einem Verband aus weiteren Panels wieder, die ihrer-
seits eine Panelstruktur bilden (die sich letztendlich auf mehrere zusammengehö-
rige Seiten erstrecken kann). Folglich bestimmt in der Bildgeschichte immer die
Erzählung als Ganzes das Tempo der Rezeption (vgl. Dammann 2002, 96–97).

Das Einzelbild selbst ist nicht-sequenziell. Ob Fotografie, Gemälde, Zeichnung
etc. Ihr Bildinhalt zeigt – so der erste Anschein– einen temporal fixierten, also star-
ren Moment. Wie aber wird dieser Bildinhalt erfasst? Zwar handelt es sich bei Bilder-
folgen, deren Inhalt einen Bewegungsablauf nahelegt/abbildet um detemporalisierte,
eher räumliche Abfolgen, doch weisen auch sie Zeit auf. Jene Zeit, die Rezipierende
benötigen, um erst das Bild selbst, dann die Sequenz zu erfassen. Betrachtet man
noch einmal das Einzelbild, lässt es sich in drei zeitliche Unterscheidungen aufteilen:
„1.) die geschichtliche Zeit des Werkes (in seiner Materialität und Dinglichkeit), 2.) die
Zeit der Bildrezeption und 3.) die Zeit der bildlichen Darstellung [...].“ (Grave 2014, 53)
Für die Bilderbogen- und Comicforschung erscheint lediglich Punkt 2 relevant. Die
Rezeptionszeit eines Einzelbildes beeinflusst gleichsam auch die Gesamtzeit eines Bil-
derbogens, denn die Zeiten addieren sich, werden durch Einzelbild, beigefügten Text
sowie die Zeit aller anderen Panels bestimmt. Des ungeachtet führt auch das Einzel-
bild selbst zu Problemen, denn im Gegensatz zu einem Roman, dessen Anfang und
Ende feststehen (obschon es auch hier Ausnahmen gibt), gestaltet sich die Rezeption
eines Bildes diffus. Hans Holländer beschreibt inZeit-Zeichen der Malereidieses
Phänomen:

Wo soll er eigentlich anfangen? Von links nach rechts, von vorne nach hinten, von unten
nach oben oder vom Hintergrund zum Vordergrund, oder vielleicht auch von der Mitte her,
oder mit bestimmten Merkmalen, die sich ungleichmäßig verteilen, oder mit der ikonogra-
phischen Bestimmung? Das ist von Fall zu Fall verschieden, eine allgemeine Regel gibt es
nicht. Bei einem Text hat man die Leserichtung. Unterschiedliche Kulturen haben unter-
schiedliche Leserichtungen, aber sie sorgen dafür, daß der Leser sich in den Zeichen und
ihren Kombinationen nicht verirrt. Die Schriftzeichen und dann eben die Wörter sind auf
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der Textseite simultan gegenwärtig, genau wie die Zeichen eines Bildes. Die Simultanität ist
also durchaus kein trennendes Merkmal, sondern eines, das alle Texte und Bilder gemein-
sam haben. Sie befinden sich aber in unterschiedlichen Ordnungszuständen. Sie sind ver-
schieden determiniert und haben differenzierte Spiel- und Leseregeln. (Holländer 2002, 104)

Folglich existiert kein festgeschriebener Ablauf der Bildrezeption. Während Lese-
nde Bilder nur flüchtig betrachten, widmen sich andere jedem Detail. Die Zeit des
Verweilens auf einem Bild, also die Betrachtungszeit (vgl. Grave 2014, 54), richtet
sich nach der betrachtenden Person. Und doch, so Grave, scheint es möglich zu
sein, eine Bildbetrachtung zu steuern, denn ein Kunstwerk unterliegt immer auch
einer Planung durch Zeichner� innen:

Am entscheidendsten hat Kurt Badt in seiner Streitschrift gegen Hans Sedlmayer eine Me-
thode der Bildinterpretation eingefordert, die den Vorgaben folgt, durch die das Bild den
Wahrnehmungsprozess des Betrachters steuert. Mit großem Nachdruck hat Badt die These
vertreten, dass die klassische abendländische Malerei die Reihenfolge der Bildbetrachtung
zu lenken gewusst habe. Die Bildstruktur sei auf jene Grundorientierung zwischen links
und rechts, oben und unten abgestimmt, die auch unsere Alltagswahrnehmung fundiere,
und weise eine Grundorientierung auf. Ein geordneter, durchdachter Bildaufbau impliziere
daher immer auch eine‚Folgeweisung, der der Interpret sich zu fügen hat‘. Das Bild gebe
aber bei der Erschließung der Darstellung nicht allein eine geordnete Reihenfolge vor, son-
dern finde zudem durch eine Strukturierung in ‚Kompositionsanfang‘, ‚Entwicklung des
Themas‘und ‚Schluß‘ zu einer eigenen Geschlossenheit. (Grave 2014, 56)

Folgt man Badt, orientiert sich bereits der Bildaufbau an der möglichen Bildbe-
trachtung. Die rezipierende Person wäredemnach durch zeichnerische Mittel
steuerbar. Zwar bezieht sich Badt auf die klassische Malerei– ob seine Theorie
überhaupt zutrifft und ob sie sich dann auch auf Bildergeschichten anwenden
lässt, sei dahingestellt– jedoch trifft eine Aussage ohne Zweifel zu: Die westliche
Leserichtung eines Bildes findet immer von links nach rechts statt. Dennoch er-
scheint diese Lenkung ungenau. Wird ein bedeutender Moment oder eine Stadt
abgebildet, tritt die Leserichtung vorerst in den Hintergrund.2 Soll mit einem Bild
aber eine (komplexere) Geschichte erzählt werden, stoßen Urheber� innen schnell
an künstlerische Grenzen, die es zu überwinden gilt. Sie müssen die Aufmerksam-
keit der rezipierenden Person geschickt durch das Bild lenken, eine Möglichkeit
finden, um die traditionelle Leserichtung oder die freie Entscheidung des Lesers
zu umgehen. Möglich wäre dies mit Hilfe eines begleitenden Textes, denn jedes

� Was nicht bedeutet, dass sie völlig irrelevant wäre, denn auch ein Stadtbild oder eine Krö-
nungszeremonie wird ohne Frage einem gewissen Bildaufbau folgen, der sich z. B. am Goldenen
Schnitt orientiert und bei letzterem Beispiel die zu krönende Person so platziert, dass sie der re-
zipierenden Person als erstes auffallen wird, während Untergebene weniger deutlich zu erken-
nen sind.
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Bild ist, wie Michel Butor darlegt, mit einem Text versehen. Ob nun Titel, Name
des Malers, Name des Auftraggebers, Widmung etc.– Bilder sind niemals frei von
Text und doch wird dieser oft in seiner Wirkung unterschätzt:„Durch den Titel
wird nicht nur die kulturelle Stellung des Werkes verändert, sondern auch der
gesamte Kontext, in dem es sich uns zeigt: die Bedeutung dieser bestimmten An-
ordnung von Formen und Farben verändern sich während des mitunter sehr
langsam fortschreitenden Verstehens dieser wenigen Wörter, doch auch die An-
ordnung selbst verändert sich.“ (Butor 1992, 15)

Er legt zudem dar, wie sorgfältig bestimmte Titel gewählt wurden und wie sie
die Wahrnehmung des Werks beeinflussen:

Da ist [...] ein Werk von 1953 mit der Nummer 616. Es sind einander überlagernde, senkrecht
stehende Rechtecke mit durchscheinenden Farben. Darauf einige gewundene Formen. Zu-
nächst fallen mir rechts eine Art dunkle Schlange auf und zwischen zwei Gruppen drei
übereinanderliegende Bögen, die Brücken gleichen (man muß das zu dem Bild Nummer 546
von 1931 mit dem TitelBrücke in Beziehung setzen.), und darunter drei senkrechte Stäbe.
Doch Kandinsky hat das BildZwei grüne Punktegenannt. Sobald ich den Titel gelesen habe,
suche ich danach und finde etwas rechts von der Mitte in der Nähe des oberen Randes zwei
gleichartige zweifarbige Kreise: ihr oberer grüner Teil ist etwas größer als ihr violetter Teil;
doch da sie‚grün‘ genannt werden, muß ich dieses Violett als eine Transformation des Grün
deuten, die durch das Rechteck bewirkt wird, das sie an dieser Stelle überdeckt. Die gesamte
Komposition scheint damit von diesen beiden Elementen durchstrahlt, den einzigen, die in
ihr doppelt vorkommen. (Butor 1992, 19–20)

Butor beschreibt die Beeinflussung derrezipierenden Person durch Künstler� innen.
Ist ihr der Titel des Bildes unbekannt, wird sie das Bild anders wahrnehmen;3 allein
das Wissen über grüne Punkte, die auch nur zu etwa zwei Dritteln grün sind, beein-
flusst den gesamten Deutungsprozess und setzt einen Prozess in Gang, der die rezip-
ierende Person das Bild nach eben diesen Punkten absuchen lässt. Sogar deutlich
violette Teile unterliegen einer farblichen Umdeutung.4 Spätere Betrachtungen des
Bildes werden nun von diesen Punkten geprägt sein. Sie fallen dem Betrachter un-
mittelbar auf. Erst später wird der Blick über das Bild wandern– eine Lenkung der
rezipierende Person findet statt.

Was aber geschieht, wenn ein weiterer Text hinzukommt? In der klassischen
Malerei war es nicht unüblich, Texte dem Werk beizufügen, viele von ihnen blie-
ben den Betrachtenden allerdings verborgen, denn sie befanden sich auf der
Rückseite des Bildes (vgl. Butor 1992, 22–26). Andere Bilder weisen eine Legende
auf: So fügte Paul Klee seinen Bildern Texte hinzu, die über oder unter dem Bild,

� Darüber hinaus zeigt Butor eindrucksvoll, wie sehr er versucht, das Bild seinem Wissen von
der Welt unterzuordnen.
� Vgl. hierzu auch dieThe Dress-Kontroverse aus dem Jahr 2015. (vgl. Ford 2015)

In Stein gemeißelt– Architektur im comicrelevanten Bilderbogen 301



manchmal auch im Bild selbst standen und eine bedeutende Wirkung auf die re-
zipierende Person ausübten, etwa den Blick der Rezipierenden über das Bild lenk-
ten (vgl. Butor 1992, 24). Steht der Textnicht außerhalb des Bildes, sondern in
ihm, verschiebt sich die Wirkung: Der Text wird erkannt und gelesen, er tritt vor
das Bild und ist doch Teil von ihm, denn er führt die rezipierende Person durch
das Bild, während er die Wahrnehmung desselben beeinflusst und einen Teil der
Zeit bestimmt.

Und doch bedarf es weit weniger, um die rezipierende Person durch ein Bild
zu führen. William Hogarth verwendete sowohl Buchstaben als auch die westliche
Leserichtung, um Einzelbilder sequenziell zu gestalten, Vorgänge, die Thierry Smol-
deren anhand einer Illustration aus Five Days’ Peregrination, Breakfast at Stoke
(Buchstabenführung), sowieA Harlot’s Progress, Plate 1(westliche Leserichtung),
erläutert. Beide Illustrationen stammen von 1732. Hogarth markiert inBreakfast at
Stokemit Hilfe der Buchstaben A bis F verschiedene Figuren, die unter den Illustra-
tionen mit einem Text versehen wurden (vgl. Smolderen 2014, 8). Bilder dieser Art
werden, so Smolderen, alsslow read im Gegensatz zum comictypischenfast read
gelesen:

If we stick with the most generic definitions, there is no doubt that Hogarth’s series belongs
to the category of sequential art. Yet in terms of the effort that is required to link the images
there is something that doesn’t quite ring true. Instead of the fluid, quasi-automatic reading
of a typical comic strip, we have, on the contrary, a slow read, one that invited the eye to
lose itself in the details and to return to them in order to generate comparisons, inferences,
and endless paraphrases. Hogarth’s series demand genuine interpretive effort, even detec-
tive work, on the part of a reader. (Smolderen 2014, 8)

Abgesehen von der langsamen Lesart jener zweifelsohne sequenziellen Bilder weist
er jedoch auch auf den Umstand hin, dass HogarthsBreakfast at Stokesich von heu-
tigen Comics unterscheidet und diese zugleich vorwegnimmt. Um die Bilder von Ho-
garth erfassen zu können, mussten Rezipierende„vielschichtige visuelle Texte, die
mit ihren Anspielungen auf widersprüchliche Repräsentationssysteme gesättigt
waren“ (Smolderen 2014, 9) [Übers. J.A.], erfassen. Hogarths Art, Stilistik miteinan-
der zu verknüpfen und ironische Kontraste zu verwenden, fände sich, so Smolderen
(2014, 9) bei so unterschiedlichen Comiczeichner� innen wie Richard Felton Outcault,
Winsor McCay, George Herriman oder auch Hergé.

Das zweite Beispiel,Breakfast at Stoke,verwendet anstelle der Buchstaben
lediglich die westliche Leserichtung und diverse Hinweise, um Sequenzialität zu
erzeugen.Plate 1erscheint auf den ersten Blick ein Bild ohne Sequenz zu sein.
Bei genauer Betrachtung offenbart sich jedoch die Sequenz:

The first image of the series [...] provides an excellent example of this device: situated at the
far left of the image, the inscription on the wagon refers to Molly’s past (she is from Scotland),
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while the central scene defines the present. Her career as a courtesan is announced by the
presence of the well-known libertine, Colonel Charteris, who observes the scene while stan-
ding in the entryway. Finally, at the far right of the image, the dead goose symbolically an-
nounces the predictable outcome of this story. This last detail illustrates how narration and
digression interpenetrate in Hogarth’s composition: the label attached to the neck of the goose
indicates that it was destined for a beloved cousin of Molly, who clearly missed the rendez-
vous (narrative detail); but the goose also makes reference, by a visual and verbal metaphor,
to the compromised innocence of the heroine, who, at this very moment, extends her long,
white neck toward her corrupter, as if she is to be sacrificed. (Smolderen 2014, 13)

Hogarth verwendet demnach eine Unterteilung seines Bildes in Vergangenheit
(links), Gegenwart (mittlerer Bereich) und Zukunft (rechts) und schafft somit ein
Bild, das mittels der InduktionsmethodeVon Szene zu Szene,die Scott McCloud
(2001, 78–80) definierte, drei zeitliche Ebenen miteinander verknüpft.

Wie sich zeigt, genügt es folglich, ein Bild in Abschnitte zu unterteilen und
diese gegebenenfalls mit Buchstaben oder Nummerierungen zu versehen (idea-
lerweise verknüpft mit einer dazugehörigen Legende, die Detailinformationen
zur jeweiligen ‚Bildstation‘ bietet), um eine Form der Sequenzialität zu erzeugen.
Fortan wird die rezipierende Person in ihrer temporalen Wahrnehmung und
ihrer Leserichtung vom Autor� innen/Zeichner� innen fremdgesteuert. Exempla-
risch zeigt sich dies, bezogen auf Bilderbogen, in einer visuellen Umsetzung der
Romanze ausRinaldo Rinaldini, einem bekannten Volkslied:

Im 19. Jahrhunderts [sic!] entstehen einige Bilderbogen, dieRinaldo Rinaldinithematisieren.
[...] Zwei der vier Bilderbogen greifen jedoch nicht auf den kompletten Roman als Grund-
lage zurück, sie bearbeiten das‚Räuberlied‘, von Vulpius zuerst 1800 in der ZeitschriftJanus
unter dem Titel ‚Romanzen und Lieder über Rinaldini‘ publiziert. Das Rinaldo-Lied, eine Ro-
manze, findet sich darüber hinaus im Zehnten Buch des Vulpius’schen Romans, das ein Jahr
nach der Erstveröffentlichung beigefügt wird. (Auringer 2017, 30)

Acht teils versteckte Stationen warten darauf, von Rezipierenden mittelsslow read
entdeckt zu werden. Jede zeigt eine Strophe desRinaldo-Liedes. Die Rezipierenden
werden demzufolge vom Zeichner in ihrer Rezeptionsweise beeinflusst; er lenkt, stär-
ker noch als Kandinsky, Klee oder Hogarth,den Blick der Betrachtenden. Diese wer-
den vom Urheber bei der Rezeption an die Hand genommen; ihnen wird eine
intendierte Erfassung des Bildinhalts aufgezwungen. Der Unterschied zu Kandinsky
und Klee besteht imRinaldo-Bogen zudem im Vorhandensein mehrerer Inhalte in-
nerhalb des Bildes, einen Umstand, den sich der Bilderbogenzeichner mit Hogarth
teilt.

Während also Kandinsky inZwei grüne Punkteden Blick der Rezipierenden
mit Hilfe des Titels durch das Bild lenkt, sein Inhalt aber keine Sequenz aufweist,
zeigt HogarthsBreakfast at Stokeeine Unterteilung des Bildes in Einzelstationen
durch Buchstaben. Der Bilderbogen von Ernst Litfaß hingegen fügt den Buchstaben
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bzw. Zahlen Figuren hinzu, die einander ähneln und sich aufeinander beziehen:
Die Protagonist� innen Rosa und Rinaldo Rinaldini finden sich in den Bildstationen
1, 3 und 8, letzterer darüber hinaus auch in 5 und (vermutlich) 7 (es fällt schwer,
seinen Hut deutlich zu erkennen). Im Gegensatz zu den Bildern von Hogarth muss
die rezipierende Person nicht einmal von der Existenz des Volksliedes/Romans um
Rinaldo Rinaldini Kenntnis besitzen, um den Inhalt des Bogens erfassen zu können.
Im Gegensatz zu Klee, Kandinsky und Hogarth lässt sich der Bilderbogen darüber
hinaus auch mittels einer Panelstruktur unterteilen. Bogen, die diese Anforderung
(Einzelbild, sequenziell, verschiedene Protagonisten, die sich aufeinander beziehen)
erfüllen, sind rudimentär sequenziell und werden fortan Metapanel genannt,
einem der Comicforschung entlehnten Begriff, der auf Will Eisner zurückgeht,
denn auch Eisner sieht die Notwendigkeit der Blicklenkung:

In sequential art the artist must, from the outset, secure control of the reader’s attention
and dictate the sequence in which the reader will follow the narrative. [...] The most im-
portant obstacle to surmount is the tendency of the reader’s eye to wander. On any given
page, for example, there is absolutely no way in which the artist can prevent the reading of
the last panel before the first. [...] In comics there are actually two‘frames’: the total page
[...], on which there are any number of panels, and the panel itself, within which the narra-
tive action unfolds. They are the controlling devices in sequential art. (Eisner 2007, 40–41)

Das Metapanel hingegen definiert er wie folgt:„One important facet of the full-page
frame (here called a meta-panel, or super-panel) is that planning the breakdown of
the plot and action into page segments becomes the first order of business.“ (Eisner
2007, 65) Zeichnende einer Bildergeschichte legen bereits zu Beginn ihrer Arbeit die
Struktur der Seite fest. Hier zeigt sich eineParallele zu den eingangs vermuteten tem-
poralen Postulaten. Die Zeit im Metapanel ist unmittelbar mit der Sequenz verknüpft:

So, wie Bilder und die zwischen ihnen liegenden Zeitintervalle mithilfe der Induktion die
Illusion von Zeit erzeugen, wird auch durch Wörter Zeit konstituiert– denn Wörter stellen
etwas dar, was nur in der Zeit existieren kann: Schall. Alle Handlungen und Reaktionen in
einem Panel [...] können zusammen gut und gerne eine halbe Minute dauern. [...] Stellen
wir uns die Zeit als Seil vor. Jeder Zentimeter ist eine Sekunde. (McCloud 2001, 104)

Es muss jedoch angemerkt werden, dass McCloud mit„Wörter“ auf Sprechblasen-
inhalte verweist. DerRinaldo-Bogen beweist dagegen, dass diese Wörter auch au-
ßerhalb des Bildinhaltes existieren können– z. B. in Form eines Legendentextes,
eines Erzähltextes etc.

Metapanels können in Bilderbogen auch weit kunstvollere Formen annehmen,
etwa, indem man auf Architektur zurückgreift, um sich einer unsichtbaren Panel-
struktur zu bedienen. Eisner (2007, 66–81) benennt alle sequenziellen Bilder, deren
Inhalt nicht mittels einer expliziten Panelstruktur unterteilt ist, als Metapanel.
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Abbildung 1 präsentiert nun einen typischen Märchenbogen, wie man ihn in der
Reihe derMünchener Bilderbogenfindet. Es handelt sich hier um das Märchen vom
Froschkönig. Wie auch derRinaldo-Bogen füllt in Der Froschkönigdas Bild eine
Seite; ein begleitender, nicht-nummerierter Text lässt die Rezipierenden die abgebil-

Abb. 1:Otto Speckter:Der Froschkönig nach Grimm, 1856. Münchener Bilderbogen Nr. 193.
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dete Szenenfolge bestimmen. Ähnliche Vorgehensweisen finden sich in den Simul-
tanbildern des 15. und 16. Jahrhunderts wie etwa derTuriner Passion(vgl. Sackmann
2007, 7–15). Während derRinaldo-Bogen den Blick der Rezipierenden durch das Bild
leitet und unter Zuhilfenahme von Nummern unmittelbar bestimmt, welches Ele-

Abb. 2:Otto Speckter:Rapunzel nach Grimm von Otto Speckter 1857. Münchener Bilderbogen Nr. 216.
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ment zu welcher Strophe rezipiert werden soll, findet sich im Bogen Otto Speckters
ein auf den Brüdern Grimm basierender Text, der die Geschichte des Froschkönigs
erzählend zusammenfasst und sich in zwei Textfeldern vorfindet. Die Illustration
der Geschichte darf als sequenziell gewertet werden, denn sie führt die Rezipieren-
den Von Szene zu Szenedurch das Bild. Wie auch dieGeschichte vom bösen Friede-
rich aus HoffmannsStruwwelpeter(2009 [1895], 12–13) wird das Bild von unten nach
oben gelesen. Im untersten Teil des Bildes befindet sich die Königstochter. Sie spielt
mit ihrem goldenen Ball, der ihr zu entgleiten droht (der Froschkönig wartet– etwas
versteckt– rechts unter einem Baum/Busch, wo er in ergriffener Pose die Szene be-
obachtet). Im oberen Teil des Bildes (Turm und Landschaft im Hintergrund) sieht
man den König, der seiner Tochter und dem zurückverwandelten Frosch Heinrich
nachwinkt. Die Burgfenster und Balkone zeigen weitere Szenen aus der Geschichte,
das Steinornament an der Balkonbrüstung trägt den Titel des Bilderbogens. Otto
Speckter fügt demnach die einzelnen Szenen des Märchens in die Fenster und umlie-
genden Orte des Bogens ein und umgeht eine Nummerierung oder herkömmliche
Panelstruktur. Hervorzuheben sei, dass einzelne Szenen auch außerhalb des Schlos-
ses stattfinden, was den Bogen unzweifelhaft als Metapanel herausstellt.5 Ein Meta-
panel dieser Art wird als Typ 2 bezeichnet,Rinaldo Rinaldinials Typ 1. Ein weiterer
Metapaneltyp findet sich in der Kombination aus Typ 1 bzw. 2 mit einem eingefügten
Panelstrukturelement, der fortan Typ 3 genannt wird.

Rapunzel nach Grimm von Otto Speckter 1857(Typ 2)

Bevor nun erneut auf denFroschkönigeingegangen wird, wird zuvorderst die
Aufmerksamkeit auf einen anderen Klassiker der Brüder Grimm gerichtet:Ra-
punzel (Abb. 2). Ein Mann und eine Frau wünschen sich ein Kind– der Kinder-
wunsch bleibt jedoch unerfüllt. Vom Fenster ihres Hauses aus erspäht die Gattin
einen Kräutergarten. Hier züchtet die alte Hexe Gothel Rapunzeln. Tag für Tag
steigert sich das Verlangen nach dem Gemüse und die Frau bittet ihren Gatten,
einige Rapunzeln zu beschaffen. In der Dämmerung versucht er, das begehrte Ge-
müse zu entwenden. Von der Hexe auf frischer Tat ertappt, geht er einen Handel
ein: das Leben des erstgeborenen Kindes im Tausch für das Seinige.

� Dietrich Grünewald wies mich auf die Ähnlichkeit dieser Bogen mit Papiertheatern hin, die
ebenfalls einen großen Teil der Bilderbogen ausmachen. Figuren und Bühnen können ausgeschnit-
ten und zur Kinderunterhaltung verwendet werden. Bilderbogen wieDer Froschkönig nach Grimm
darf man demnach als gezeichnete Papiertheater betrachten, in denen die Figuren bereits die
Handlung umsetzen (vgl. hierzu auch: Grünewald 1993, 74–98; Grünewald 2007, 74–98).
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Einige Monate ziehen ins Land, ehe das gewünschte Kind das Licht der Welt
erblickt und der Hexe übergeben wird. Das Kind, welches auf den Namen Rapun-
zel hört, fristet sein Dasein fortan in einem Turm ohne Türen, deren einziger Zu-
gang die eigenen langen Haare sind, an denen Gothel emporzuklettern pflegt.
Eines Tages findet ein Königssohn den verlassenen Turm, verliebt sich in Rapuzel
und wird von der Alten entdeckt. Zur Strafe schneidet sie die Haare ihrer Zieh-
tochter ab, verbannt sie in die Berge und blendet den jungen Mann. Dieser irrt
umher, trifft zufällig auf Rapunzel und ihm widerfährt Heilung. Sie zeugen Kin-
der, leben einige Zeit im Gebirge und kehren an den Hof des Königs zurück, die
Hexe aber wird dem Feuer übergeben.

Das Märchen der Gebrüder Grimm wird in Otto Speckters Bogen von 1857 sehr
genau nacherzählt. Selbst die sonst oft vernachlässigte Andeutung der Schwanger-
schaft Rapunzels verschweigt man weder text- noch bildlich (vgl. Bildabschnitt 8):
„Zwei von ihren Tränen aber benetzten seine Augen, da wurden sie wieder klar
und er konnte damit sehen wie sonst. Bald darauf führte er seine Frau und Kinder
aus den Bergen heraus.“

Strukturell entspricht der Bogen einem Metapanel Typ 2– die einzelnen
Bildstationen müssen folglich vom Rezipienten selbst dem Text zugeordnet wer-
den und sie entsprechen nicht der westlichen Leserichtung. Dabei überrascht der
Einfallsreichtum Speckters, denn derRapunzel-Bogen weist einige außergewöhn-
liche Ideen, sowie geschickte Unterteilungen, auf. So findet sich auf der linken
Seite des Bildes, die 1/3 der Gesamtillustration einnimmt, eine städtische Szene,
die sämtliche Handlungen jenes ersten Textdrittels illustriert. Auf der rechten
Seite hingegen wurde der Lebensraum der Hexe Gothel abgebildet (Wald, Turm
und Gebirge). Diese Aufteilung verdeutlicht den zeitlichen Rahmen innerhalb der
Geschichte. Bei genauer Betrachtung entsteht neben der vertikalen Drittelung
auch eine Horizontale: Der linke obere Teil des Bildes zeigt das alltägliche Leben
in einer mittelalterlichen Stadt und sorgt so für eine Art gemalten Vorspann, der
nicht als Teil der Erzählung begriffen werden soll. Das Bild umrahmt dabei den
mittig angeordneten, sehr ausführlichen Märchentext, der große Teile des Origi-
nals übernimmt. Scheint der Bogen auf den ersten Blick einige Szenen zu ver-
nachlässigen (z. B. die Übergabe des Kindes, das Umherirren des geblendeten
Prinzen), so offenbart sich bei sorgfältiger Betrachtung ein dichtes illustratori-
sches Netz aus Bildstationen, die zum Teil auch weitere Bildebenen eröffnen.

Abschnitt 1 enthält die weinende Mutter Rapunzels, die an einem Fenster sitzt,
das zum Garten der Hexe weist. Der Garten selbst bildet das zweite Subpanel. Die
alte Frau erwischt den nächtlichen Dieb auf frischer Tat (2). Ein Wandrelief zeigt
den Prinzen sowie, in einem abgetrennten Bereich und direkt über dem Fenster,
Gothel, die sich des Neugeborenen bemächtigt (3). Abschnitt 3 offenbart also eine
weitere Bildebene: Während die übrigen Stationen innerhalb der Bildrealität statt-
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finden, handelt es sich hier um ein Bild im Bild, d. h. ein Wandrelief erzählt den
unaussprechlichen Akt des Menschenhandels, verweist auch auf eine weitere,
männliche Person (vermutlich handelt es sich hier um den Königssohn). Es erfolgt
ein größerer temporaler Sprung in der Erzählung. Rapunzel ist eine junge Frau ge-
worden, sie steht auf dem Turm der Hexe, an ihren Haaren klettert die Ziehmutter
empor (4). In Abschnitt 5 sieht man den Königssohn, der den Turm Rapunzels ent-
deckt und an den abgeschnittenen Haaren Rapunzels emporklettert, nur um von
der alten Frau bestraft zu werden (6). Etwas versteckter im Bild findet sich Ab-
schnitt 7: Der geblendete Prinz irrt im Wald umher, spürt Rapunzel auf (8), die ihn
mittels ihrer Liebe erlösen wird. Er kniet vor ihr, im Hintergrund befinden sich die
gemeinsamen Kinder. Das Wandrelief (3) (Abb. 3) verdient genauere Beachtung,
denn es handelt sich um eine gestalterische Besonderheit. Wie bereits angedeutet
wird hier etwas gezeigt, was der Moral widerspricht. Ein schmerzvoller Akt als un-
gerechtfertigte Strafe für ein harmloses Verbrechen, wie sie nur von einer tyranni-
schen, bösartigen Hexe begangen werden kann. Jacob und Wilhelm Grimm
verweisen in ihren Anmerkungen zu denKinder- und Hausmärchenauf den eher
biblisch orientierten Ursprung des Märchens in den Romanen von Schulz (1790):

[E]ine Hexe hat ein junges Mädchen bei sich und vertraut ihm alle Schlüssel, verbietet ihm
aber eine Stube. Als es diese, von Neugierde getrieben, dennoch öffnet, sieht es die Hexe
darin sitzen mit zwei großen Hörnern. Nun wird es zur Strafe in einen hohen Turm gesetzt,
der keine Thüre hat. (Grimm 2001 [1857], 34)

Hier erinnert der Anfang an die Vertreibung aus dem Paradies, jedoch wird aus
der verbotenen Frucht vom Baum der Erkenntnis nun eine Tür: Eine unschuldig
attributierte Person erhält die Erlaubnis, alle Kammern zu betreten außer jene,
in der sie die Wahrheit über ihre Gebieterin erfahren würde (Hexe = Teufels-
weib).6 Die Neugier treibt sie jedoch zur Gebotsverletzung.7 Während in der Bibel
die Strafe zur Verbannung aus dem Paradies führt, wird Rapunzel in einen Turm
gesperrt. Andere Quellen der Brüder Grimm verweisen auf Habgier der Eltern:

Es kommt häufig in den Märchen vor daß der Vater, gewöhnlich aber die Mutter, um ein
augenblickliches Gelüsten zu befriedigen, ihr zukünftiges Kind verspricht. Manchmal wird
auch unter versteckten oder dunkeln Ausdrücken gefordert und bewilligt, z. B. die Mutter

� Weitere Parallelen lassen sich auch in Hinblick aufBlaubart erkennen. Vgl. zum Topos des ver-
botenen Schlüssels/der verbotenen Kammer auch das Kapitel II.III. meiner Dissertation: b)Panel-
struktur: Ritter Blaubart (Korpus 32), Ritter Blaubart. Gezeichnet von O. Brausewetter (Korpus
277) und Blaubart (Korpus 411).
� Das Märchen vom Ritter Blaubart arbeitet mit ähnlichen Motiven. Auch hier existiert ein
Raum, den zu betreten untersagt wurde, da in ihm die Leichen seiner Exfrauen verborgen liegen
(vgl. hierzu Grimm 2001 [1857], 465; Perrault 1986, 75).
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soll geben, was sie unter dem Gürtel trägt. In der altnordischen Alfongssage kommt schon
(Kap. 1) ein ähnlicher Zug vor. Othin erfüllt den Wunsch der Sigun, das beste Bier zu
brauen, wogegen sie ihm das zusagt, was zwischen ihr und dem Bierfaß ist, nämlich das
Kind womit sie schwanger geht [...]. (Grimm 2001 [1857], 34)

Der Verlust und somit auch das Leid des Kindes werden von den Eltern in Kauf
genommen, um die eigenen Bedürfnisse zu befriedigen. Sie opfern ihr Kind aus
Habgier. Während das Märchen nach Schulz eher biblische Motive aufweist, zeigt
sich die vorliegende Variante als Akt der Habgier und der moralischen Verwer-
fung. Der Vater schließt, um die Lust der Frau zu befriedigen und sich selbst
einer Strafe zu entziehen, einen Pakt mit der Teufelsdienerin und verfügt so über
das Leben des noch ungeborenen Kindes. Speckter illustriert demnach in deutli-
chen Bildern den Kinderwunsch der Frau (1) und den Diebstahl der Rapunzel
sowie die Bestrafung durch die Hexe (2). Die aus der Habgier der Eltern resultie-
rende Bestrafung hingegen versteckt er in einem Wandrelief, einer tieferen Bild-
ebene (3), die auf den ersten Blick wie eine verzierende Illustration an einem
Bauwerk wirkt.

Eine weitere Besonderheit findet sich in Bildabschnitt 4. Die Hexe Gothel
spricht mit Rapunzel. Aus ihrem Mund entweicht eine Sprechblase mit den Wor-
ten: „Rapunzel lass dein Haar herunter.“Die Form der Blase bedarf genauer Be-
trachtung, denn sie weist einige interessante sowie einzigartige Merkmale auf. Es
handelt sich nicht um eine Sprechblase, wie man sie aus heutigen Comics kennt,
sondern Speckter orientiert sie an zeittypischen Vorbildern, die ihren Ursprung
in den Spruchbändern des Mittelalters haben.8 Im Gegensatz zu den Spruchbän-
dern des Mittelalters fließt der Text hier jedoch eindeutig aus dem Mund der
sprechenden Person und wird ihr nicht– wie sonst üblich– anderweitig zugeord-
net. Erkennbar wird dies am geöffneten Mund der Hexe, aus dem jene weiße, ver-
schlungene Blase entweicht. Der Text findet sich inmitten einer wellenförmigen
Umrandung, die an comictypische Geruchs-/Atemlinien erinnern. Anhaltspunkte,
die einen gesprochenen Text nahelegen.9 Überdies steigen die Worte empor, d. h.
sie entfliehen in Richtung Rapunzel. Die Form der Blase wurde demnach sinnvoll
in das Bild integriert und lenkt die rezipierende Person durch das Metapanel.

	 Die ihrerseits wiederum auf antike Texte zurückgeht, die noch ohne Blase auskommen.
(Vgl. hierzu auch: Clausberg 2002)

 Vergleiche hierzu auch die Anmerkungen zum Titelband inDer Froschkönig nach Grimm (Kor-
pus 15) [Typ2].
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Der Froschkönig nach Grimm(Typ 2) undDer
Froschkönig nach Grimm(Typ 2)

Die Geschichte des zudringlichen Amphibiums dürfte in der Grimm’schen Form
auch heute noch jedem Kind bekannt sein: Während eine Prinzessin mit einer
goldenen Kugel spielt, entgleitet ihr das kostbare Objekt und fällt in einen Brun-
nen. Ein Frosch eilt ihr zur Hilfe, bittet sie jedoch darum, ihn als Gegenleistung
an ihrem Leben teilhaben zu lassen. Die Kugel wird wiederbeschafft, der grüne
Helfer jedoch vergessen. Einen Tag später klopft es an die Tür– der Frosch ver-
langt nach Einlass und bittet die Prinzessin, ihr Versprechen einzulösen. Wider-
willig teilt sie mit ihm Tisch und Bett, versucht ihn schließlich zu töten, worauf er
sich in einen Prinzen verwandelt. Man ehelicht einander und zieht gemeinsam in
die Welt hinaus.

Speckters Bogen von 1856 (Der Froschkönig nach Grimm,Abb. 1) darf als idea-
ler Vertreter des Metapanels Typ 2 vorgestellt werden. Strukturell einfach gehal-
ten wird er von unten rechts nach oben links rezipiert und entspricht demnach
nur eingeschränkt der westlichen Leserichtung. Die jeweilig illustrierten Hand-

Abb. 3:Otto Speckter:Der Froschkönig nach Grimm,1856. Münchener Bilderbogen Nr. 193,Detail.
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lungselemente befinden sich größtenteils innerhalb der Torbögen oder Fenster
des Schlosses, zwei Ausnahmen bilden der Anfang und das Ende der Geschichte
sowie zwei Fassadendetails/Wandreliefs, die an SpecktersRapunzel-Bogen von
1857 erinnern (dazu später mehr).10 Ein begleitender Text befindet sich in zwei
Textfeldern – der Hauptteil der Geschichte steht innerhalb des Felsenfundaments,
der zweite Teil auf der Brunnenmauer, an der die Prinzessin lehnt.

Das erste Fassadendetail zeigt den Titel des Märchens und eine Quellenan-
gabe („Der Froschkönig nach Grimm“). Diese Verzierung des Balkons klärt den
Sachverhalt zur ikonischen Differenz von Text und Bild innerhalb der Bilderbo-
genrealität, die im BogenRapunzel nach Grimm von Otto Speckter 1857aufgewor-
fen wurde. Während der Märchentext nur für die Leser� in, nicht aber die
handelnden Personen innerhalb des Bogens existiert, muss der Schriftzug als Teil
der Bildrealität gewertet werden, denn er ist in Stein gemeißelt. Betrachtet man
nun erneut das Spruchband im 1857er Bogen, so verdeutlicht sich ihr Sprechbla-
sencharakter. Speckter unterscheidet folglich sehr genau, ob es sich bei einem
Text – der sich darüber hinaus auch hier in einem geschwungenen Band befin-
det – um innerbildliche Realität handelt.

Ein zweites Fassadendetail zeigt den ruhenden Froschkönig und eine Hexe.
Wie auch in Rapunzel nach Grimm von Otto Speckter 1857wird ein Teil der Ge-
schichte innerhalb eines Fassadendetails erzählt. Beide Reliefs zeigen eine Hexe als
handelnde Person– während der Rapunzel-Bogen von 1857 einen unaussprechli-
chen Akt thematisiert (das eigene Kind wird als Zahlungsmittel zur Befriedigung
temporärer Bedürfnisse verwendet), verweist Speckter auf einen Handlungsab-
schnitt, der vor dem Märchen stattfindet und nur kurz erwähnt wird: „Da erzählte
er [Anm. J.A.: Der erlöste Königssohn] ihr, er wäre von einer bösen Hexe ver-
wünscht worden und niemand hätte ihn aus dem Brunnen erlösen können als sie
allein“. (Speckter 1857; Grimm 2001 [1857], 32) Beide Handlungen sind hier also–
nicht nur metaphorisch – in Stein gemeißelt. Über dem Haupte von Rapunzels Mut-
ter, deren Verzweiflung in der Lesart des Speckter’schen Bogens den Menschenhan-
del erst auslöst, befindet sich die daraus resultierende Folgehandlung innerhalb des
Fassadendetails. Es wird somit ein Blick in die Zukunft gewährt. Verzweiflung ob
der vorübergehenden Unfruchtbarkeit steht der Verzweiflung um den Verlust des
Kindes gegenüber. Im Froschkönig hingegen wurde die Verzauberungssequenz
über der Erlösungsszene platziert, die Verwandlung vom Frosch zum Menschen ge-
schieht folglich zwischen den Bildern mit Hilfe der Induktion (in diesem Fall:Von
Szene zu Szene). Zwei magische Akte, deren Magie derselben Natur entspringt: Die

�� Im unteren rechten Teil des Bogens findet sich ein Stein mit Angaben über den Zeichner
(Otto Speckter), das Veröffentlichungsjahr (1856) und den Entstehungsort (Hamburg).
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Hexe handelt aus Boshaftigkeit, während sich das Königskind in einer aussichtslo-
sen Situation befindet, denn die Tochter des Hauses wurde zum metaphorischen
Beischlaf mit dem verzauberten Königssohn gezwungen und wirft ihn aus Furcht
und Ekel an die Wand. Die Funktion des Wandreliefs entspricht hier dem Blick in
die Vergangenheit.

Speckter setzt in diesen Bildabschnitten den logischen Handlungsverlauf
außer Kraft. Während der 1857er Bogen (Rapunzel) in seinem Bildaufbau ohnehin
intuitiv verläuft, verfolgt der 1856er Bogen (Froschkönig) noch eine konventio-
nelle Struktur. Das Motiv des Wandreliefs müsste in letzterem an den Anfang des
Bogens gesetzt werden (vor den Brunnen); im Bogen befindet er sich über dem
vorletzten Bildabschnitt (der letzte Bildabschnitt zeigt das nun verheiratete Paar
in einer Kutsche davonfahren). Der Bogen teilt sich in folgende Erzählabschnitte
(Narrationsgruppen) auf: Die Prinzessin verliert ihren goldenen Ball, der Frosch
bietet seine Hilfe an, wenn sie ihm einen Wunsch erfüllt (Gruppe 1), der Frosch be-
harrt auf die Einlösung des Versprechens, die Prinzessin weigert sich, man diniert
miteinander (Gruppe 2), der Fluch wird gebrochen, der Frosch nimmt die Form
eines Prinzen an, seine Hülle liegt nun in der rechten Ecke des Raumes (Gruppe 3)
und die Protagonist� innen heiraten (Gruppe 4).

Eine weitere Bearbeitung desFroschkönigsfertigte der Dresdener V. Erler an.
Hier wird deutlich, wie unterschiedlich Architektur verwendet werden kann, um
einen Bogen zu unterteilen. DerNeue Magdeburger BilderbogenNr. 610 (um 1905)
(Abb. 4) gleicht seinem Münchener Pendant in vielerlei Hinsicht. Zu den offen-
sichtlichsten Parallelen zählt die Seitenarchitektur, denn beide Bogen verwenden
eine Metapanelstruktur, wenngleich Erlers Bogen sich in zwei Teilbereichen von
ihr löst. Sowohl der Titel als auch der Verweis auf die Brüder Grimm wurden auch
hier in Form einer Schriftrolle eingefügt – anders als im zuvor besprochenen
Bogen gehört sie dennoch nicht zur Bildrealität, denn sie stellt keine steinerne Ver-
zierung dar und auch sonst findet sich kein Hinweis auf einen logisch zu begrün-
denden Platz in der Bildrealität. Zentrales Element beider Bogen verkörpert ein
gemeinsames Dinner von Frosch und Königsfamilie. Auch hier sitzt der König stan-
desgemäß am Kopfende– ob ihm, wie bei Speckter, der Narr gegenübersitzt, kann
nicht geklärt werden. An seiner Seite befinden sich die Tochter und der Froschkö-
nig. In beiden Bildern trägt der Frosch ein Lätzchen und benutzt eine Gabel mit
seiner rechten Hand. Auf illustratorischer Ebene gleicht sich noch ein weiterer Bild-
abschnitt (bei Speckter findet er sich im obersten Fenster, bei Erler im unteren
rechten Bereich des Schlosses). Weitere Parallelen lassen sich nicht ausmachen.

Anders als der Münchener Bogen wird derNeue Magdeburger Bilderbogennicht
von unten nach oben, sondern von oben nach unten und von links nach rechts–
also (von ein paar Unregelmäßigkeiten abgesehen) der Leserichtung entsprechend,
rezipiert. Man darf davon ausgehen, dass die Rezeption von Bildergeschichten sich
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zwischen 1856 und 1905 veränderte. Diese Änderung führt zu einem Problem, das
Erler löst, indem er zwei Subpanels einfügt, die neben dem Turm des Schlosses plat-
ziert die Königstochter beim Spiel mit ihrem goldenen Ball und der Verzweiflung
nach dessen Verlust zeigt. Allerlei Farne und Gestrüpp, welches die Panelrahmen
überschreitet und auch das Schloss bedeckt, zeugen von künstlerischer Unentschlos-
senheit. Die letzten drei Szenen stören die innerbildliche Logik, denn anders als in
Speckters Bogen ziehen Froschkönig und Königstochter nicht aus, sondern heiraten
im Schlosse des Brautvaters. Die Hochzeitsszene findet sich zwischen den Schlafge-
mächern der Prinzessin und ergibt folglich, die Zimmeraufteilung betreffend, keinen
Sinn. Ihr Schlafgemach befindet sich demnach sowohl links als auch rechts– die
rechte Variante spiegelt überdies exakt sein linkes Vorbild. Diese lokale Konfusion
wird im begleitenden Text aufgelöst:„Am anderen Tage wurde das Paar getraut,
und in einem goldenen Wagen zum neuen Königsschloß abgeholt, wo Sie noch
lange glücklich und segensreich regierten.“ (Erler 1905)– es gelingt demnach nicht,
mittels Bildaufbau auf andere Räumlichkeiten zu verweisen, denn es scheint, als be-
fände sich das frisch vermählte Paar immer noch im Schloss des Brautvaters.

Anders als Speckter ist Erlers Architektur eher dezent: Man erahnt ein Ge-
bäude, dieses wird jedoch von deutlichen, der Raumaufteilung zuwiderlaufenden
Panelbeschränkungen, konterkariert. Zwei Einfälle heben den Bogen dennoch
von Speckters Version ab. Sowohl die Dinner- als auch die Hochzeitsszene werden
perspektivisch in Richtung der rezipierenden Person erweitert: Ein Diener (bzw.
drei Musikanten) treten aus dem Metapanel hervor und deuten einen Raum an,
der über die Zweidimensionalität hinausreicht.11

�� Figuren, die aus ihrem Panel/Metapanel herauszutreten scheinen, finden sich in Comics sel-
ten. Oft treten sie lediglich mit einem Körperteil oder Kleidungsstück über die Grenzen ihres Pa-
nels heraus, wie etwa in Guido Crepax’ Valentina: Die Unterirdischen(Originalausgabe 1965/1966,
die erweiterte Buchausgabe erschien 1968) oder beiBruno Brazil: Die teuflischen Augenvon Wil-
liam Vance (William Van Cutsem) von 1969. Dennoch wird diese Technik auch hier selten ver-
wendet und beschränkt sich auf wenige Panels. Der Amerikaner Adam Hughes hingegen
verwendet sie ausgerechnet im grafisch im Vergleich zuValentina bisher wenig experimentier-
freudigen ComicklassikerBetty & Veronica(2017) auffallend häufig: Figuren treten auf 69 Seiten
siebzehnmal aus ihren Panels heraus, d. h. sie verlassen mit einem Teil ihres Körpers das ihnen
zugeteilte Panel, sind aber weiterhin einem Bild zuzuordnen. Figuren, die gleich mehrere Panels
verdecken und nicht ohne weiteres einem Bereich zugeordnet werden können, finden sich
fünfmal.

314 Julian Auringer



Abb. 4:V. Erler:Der Froschkönig, 1905. Neue Magdeburger Bilderbogen Nr. 610, Korpus 631. Foto:
RothenburgMuseum, Rothenburg ob der Tauber, Sammlung Dr. Ludwig Schnurrer.
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Die drei Spinnerinnen(Typ 2)

Eine faule Müllerstochter weigert sich zu spinnen und wird von ihrem Vater zur
Strafe geschlagen, bis sie weint. Die Königin bemerkt das Unglück der ungezoge-
nen Tochter und stellt den Vater zur Rede. Dieser gibt aus Scham an, seine Toch-
ter besäße die Fähigkeit, Stroh zu Gold zu spinnen und er könne nicht soviel
Stroh herbeischaffen, wie seine Tochter zu spinnen verlangt. Die Königin nimmt
die Müllerstochter mit auf ihr Schloss und befehligt, in drei Tagen alles Stroh zu
verspinnen. Gelingt ihr dies, wird sie mit dem Prinzen vermählt, sollte sie jedoch
versagen, so sei sie des Todes. Nach drei untätigen Tagen treffen drei hässliche
Spinnerinnen ein, die ihre Hilfe anbieten und als Gegenleistung nur um eine
Hochzeitseinladung bitten. Das Stroh wird von ihnen versponnen, die Müllers-
tochter heiratet und als die drei Spinnerinnen auf ihre Hässlichkeit angesprochen
werden, geben sie an, dass dies Folge der Spinnerei sei. Fortan bleibt der Müllers-
tochter das ungeliebte Handwerk erspart.

Die drei Spinnerinnenstammt aus denKinder- und Hausmärchender Brüder
Grimm und lässt sich dort in zwei verschiedenen Varianten ausmachen, die sich
grundlegend voneinander unterscheiden (Abb. 5a): Während die Ausgabe dritter
Hand der Handlung des Bogens inhaltlich weitestgehend gleicht, erzählt die Vari-
ante der Erstausgabe von 1812 mit dem TitelVon dem bösen Flachsspinnendie Ge-
schichte eines Königs, der seine Frau und Töchter zum Flachsspinnen nötigt. Die
Königin bittet drei hässliche Jungfrauen darum, vor dem König zu spinnen– die-
ser erlässt seinen Töchtern daraufhin die Arbeit. (Grimm 1812–1815, 42) In der Bil-
derbogenfassung wird auf den heute bekannten Text derAusgabe letzter Hand
(Grimm 2001 [1857], 97–99) zurückgegriffen, man ändert aber ein wichtiges Detail:
Anstatt der Mutter prügelt hier der Vater auf seine Tochter ein. Diese Szene findet
sich auch im Bogen selbst wieder. Der Zeichner, Hans Speckter, Sohn des bereits
mehrfach analysierten Zeichners Otto (Der Froschkönig nach Grimm; Rapunzel
nach Grimm von Otto Speckter 1857), führt die Tradition des Vaters fort und plat-
ziert den grausamen Akt der Kindesmisshandlung in Bildabschnitt (1).

Dem Rezipienten wird eine hölzerne Schnitzerei präsentiert (Abb. 5b), die
einen prügelnden Vater, seine wehklagende Tochter sowie die Königin zeigt. Wie
auch in Rapunzel nach Grimm von Otto Speckter 1857und Der Froschkönig nach
Grimm wird ein unaussprechliches Element des Märchens als Teil der Bildrealität
präsentiert, die auch von den Protagonist� innen selbst wahrgenommen werden
könnte. Waren es beiRapunzelder Kinderhandel und beim Froschkönigdie Ver-
zauberung des Prinzen, wird erneut ein Gewaltakt abgebildet, der sich wie bei ers-
terem gegen das eigene Kind wendet und als weiteres Indiz für ein solches
Vorgehen– zumindest innerhalb der Familie Speckter– gewertet werden darf.
Gleichzeitig verkörpert das tote Objekt den ersten Handlungsabschnitt des Bildes,
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der gleichzeitig Teil des Rahmens von Abschnitt (2) ist. Inzwischen lebt die Protago-
nistin nicht mehr bei ihrem gewalttätigen Vater, sondern bei einer weitaus gewalttä-
tigeren Königin, die das Mädchen nicht etwa prügelt, sondern sie bei Nichtgelingen
töten würde. Bildsegment (3) präsentiert eine interessante Variante der Bildrealität:
Während der Raum in (1) noch sehr klein wirkt, erfährt er in (3) eine Erweiterung.

Abb. 5a:Hans Speckter:Die drei Spinnerinnen, 1869. Münchner Bilderbogen Nr. 541.
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Aufgrund der sich in beiden Raumteilen befindlichen Spindeln kann man vermuten,
es handele sich in beiden Abschnitten um den selben Teil des Raumes aus unter-
schiedlicher Perspektive, der fehlende Strohhaufen hingegen verweist auf eine
räumliche Erweiterung, und auch die Hand der Protagonistin, die nun einen Bal-
ken des Raumes berührt, bestätigt diesen Eindruck. Darüber hinaus werden nun
auch die drei Spinnerinnen abgebildet (was wiederum mit dem Fehlen des Strohs
in Verbindung stehen könnte). Ein weiterer Teil des Gebäudes wirft hingegen
Kontinuitätsfragen auf. Subpanel (4) zeigt eine Wendeltreppe, die zu einer Tür
führt. Hier erwartet das Mädchen die Hochzeitsgäste und in einer weiteren
Wandverzierung findet sich neben der Justizia auch ein Hinweis auf das Entste-
hungsdatum des Bogens:„Anno Dom MDCCCLXIX“ (1869). Jener Gebäudeteil führt
aber auf wundersame Weise ins Erdgeschoss, wo die Vermählung der Protagonis-
tin stattfindet. Dieser Bereich (5) wird durch Säulen in vier Teile separiert. Der
erste Teil zeigt den Hofstaat, der zweite den Einmarsch der in (4) abgebildeten Per-
sonen, der dritte die drei Spinnerinnen und ein vierter, der sich unter der Tür von
(4) befindet – lediglich ein Text separiert die Bereiche– zeigt das Volk und einige
Kinder. Der Umhang einer Person im ersten Bereich ragt im zweiten über das Ge-
bäude hinaus, eines der Kinder im vierten Bereich steht mit einem Bein außerhalb
des Gebäudes, das andere auf einer Stufe. An ihrer den Rezipierenden zugewandten
Seite findet sich der Vermerk:„Hans Speckter Weimar“. Der Märchentext befindet
sich in zwei Textblöcken zwischen dem Obergeschoss und dem Erdgeschoss, der Hin-
tergrund setzt sich farblich deutlich von der Bildrealität ab. Der Titel des Bogens
„DIE DREI SPINNERINNEN“ wurde in die Fassade des Gebäudes gemeißelt. Die Posi-
tion der Subpanels entspricht der westlichen Leserichtung.

Abb. 5b:Hans Speckter:Die drei Spinnerinnen, 1869. Münchner Bilderbogen Nr. 541.
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Die beiden Subpanels lassen aber nicht erkennen, an welchem der drei Tage
(2) stattfindet. Ob der Zusammengehörigkeit beider Raumteile darf angenommen
werden, dass die Zeit zwischen den beiden Handlungsabschnitten kurz ausfällt. Da-
rüber hinaus baut die Handlung aufeinander auf, es wird eine Szene/ein Gedanke
illustriert und wechselnde Gegenstände/Personen lassen sich in einer einheitlichen
Szene ausmachen. Der Übergang von (4)� (5) funktioniert ähnlich – beide Bilder
stiften dennoch einen gewissen Grad an Verwirrung. Laut Text steigen die drei
Spinnerinnen eine Treppe empor. (Grimm 2001 [1857], 97–99) (4) zeigt nun aber
weder die Treppe zur Dachkammer noch die drei Spinnerinnen. Wie bereits er-
wähnt, führt die Treppe wundersamerweise ins Erdgeschoss, was sich an der Rei-
henfolge der in (5) eintretenden Damen verdeutlicht; sie entspricht der Reihenfolge
in (4). Die Handlung baut aufeinander auf, trotz Raumwechsels bleibt die Szene
identisch.

Fazit

Hans und Otto Speckter verwenden, wie in den Analysen dargelegt, Bauwerke, um
Bildergeschichten zu unterteilen. Der Verzicht auf eine herkömmliche Panelstruk-
tur und die Hinwendung zur Architektur als Unterteilung des Bildes nimmt dabei
Metapanels des Comics des 20. Jahrhunderts vorweg. Wenn z. B. Fenster und Bal-
kone Einblicke in das Leben der Protagonisten geben, legen sie nicht nur den Blick
auf ihre Welt frei, sondern werfen damit auch Fragen über innerbildliche Realitäten
auf. Ein Fenster ermöglicht einerseits nicht nur den Einblick in (und den Ausblick
aus) einem Haus, sondern ist andererseits auch Teil des Gebäudes und unterschei-
det sich somit deutlich von einer Panelstruktur. Während ein Fenster den Blick auf
einen Bereich eines Zimmers freigibt, ein großer Teil des Raumes also verdeckt sein
kann, umreißt/definiert ein Panel immer den komplett abgebildeten Raum, in dem
sich die Figuren bewegen. Doch die herausragende Besonderheit dieser Darstellungs-
weise findet sich in der Interaktionsmöglichkeit der Bilderbogenprotagonist� innen:
Anders als eine Panelstruktur, mit der selten interagiert wird (und deren Interaktion
zumeist eine Besonderheit innerhalb der Geschichte darstellt), ist ein Gebäude
immer auch erfahrbare Welt der Bilderbogenfiguren, d. h., es ist ihnen theoretisch
möglich, das Gebäude zu berühren und im Ganzen zu betrachten.

Eine weitere Besonderheit stellt hier das Verhalten der Temporalität dar:
Zwar ist es den Protagonist� innen möglich, sich durch die Panelstruktur zu bewe-
gen, jedoch immer nur in zeitlicher Abfolge; sie nehmen immer nur sich selbst
wahr, können weder ihre Zukunft noch ihre Vergangenheit sehen, während Lese-
nde das Bild als Ganzes erfahren, Vergangenheit und Zukunft parallel wahrnehmen.
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Dies stellt auch eine erhebliche Differenz zur herkömmlichen Panelstruktur dar:
Während hier die handelnden Personen im Panel gefangen sind, können die Be-
trachtenden die Zeitlinie zwar umgehen– sei es, indem sie gegen die Leserichtung
lesen oder Panels überspringen– alle Handlungen als Bild wahrzunehmen wird
hier aber nicht möglich, ohne Doppelungen des Hintergrundes zu erzeugen. Wenn
aber das Gebäude die Panelstruktur ersetzt, entfallen diese Doppelungen. Kurz ge-
sagt: Eine Szene ist immer auch gleichbedeutend mit dem gesamten Bild.

Doch die Speckters bieten noch mehr, denn sie erlauben den handelnden Per-
sonen einen Blick auf sich selbst. Dies gelingt ihnen durch die Verwendung von
Fassadendetails. In allen präsentierten Bogen lassen sich Stein- bzw. Holzverzie-
rungen ausmachen, die sich zumeist über den Köpfen der handelnden Personen
befinden, die Funktion von Panels einnehmen und auf einen grausamen Akt ver-
weisen. Diese metaphorisch aufgeladenen Panels (sie sind einerseits in Stein ge-
meißelt/in Holz geschnitzt und befinden sich andererseits über den Köpfen der
verwerflich handelnden Person) steigern die Erfahrbarkeit der innerbildlichen
Realität, denn im Gegensatz zu den immer noch nach temporalen Gesichtspunk-
ten stattfindenden Fenster- und Balkoninhalte sind die Inhalte dieser Panels zu
jedem Zeitpunkt von den Protagonist� innen erfahrbar. Sie sind so ewig wie das
Bauwerk selbst. Die Tat kann nicht verborgen werden und prangt, für alle Men-
schen innerhalb und außerhalb der Bilderbogenrealität sichtbar, an den Gebäu-
den und ruft Erinnerungen an Public Shamingwach.

Es zeigt, dass auch ein Einzelbild sequenziell ausfallen kann, eine Blicklenkung
möglich ist und die Metapanels heutiger Comics durchaus Vorbilder in der Kunst
des 19. Jahrhunderts haben– obschon es nicht nachweist, ob eine Beeinflussung
tatsächlich stattfand. Doch auch ohne diesen Nachweis nimmt das Bauwerk einen
überaus relevanten Platz im Werk der Künstlerfamilie ein: Es separiert die Seite,
gibt versteckte Hinweise zur Handlung (und der Biografie der Protagonist� innen)
und löst auf elegante Weise den Konflikt zwischen altem und neuem Kunstver-
ständnis. Seitenarchitektur kann im Werk von Hans und Otto Speckter ganz wort-
wörtlich verstanden werden: Die Seite wird durch Architektur separiert.
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Joachim Sistig

Les tranchées– die Schützengräben des
Ersten Weltkrieges als Topos deslocus
terribilis in frankophonen Bandes
Dessinées

Einleitung

Die drei Prinzipien der Architektur, Stabilität, Nützlichkeit und ästhetische For-
mung, finden zeitgebunden unterschiedliche Erscheinungsformen. In der Architek-
tur spiegeln sich Zeitgeist und politisch-ökonomische Verhältnisse einer Epoche
wider, insbesondere beim Vergleich von repräsentativen Prachtbauten einerseits
und reinen Zweckbauten andererseits. Der Gegensatz könnte krasser kaum sein,
wenn z. B. die neobarocken, dekorativen Formen des Bode-Museums (1904) mit
zeitgleich errichteten Bunkeranlagen und Schützengräben entlang der deutsch-
französischen Grenze– wie die Anlage„Kaiser Wilhelm II.“ (1898) im Elsass– ver-
glichen werden. Die Frage, wie‚Raum‘ definiert und geformt wird, richtet sich
nach dem Zweck seiner nach Außen getragenen Inszenierung bzw. seiner im Erd-
boden versteckten Negierung. Dietranchéessind kein Lebensraum, sondern dienen
der tödlichen Heimtücke bzw. dem Schutz vor tödlicher Bedrohung.

Den Spuren dieser Negierung des Raums, dieser Negierung des Lebens in
Bandes Dessinéesgeht dieser Beitrag nach: Der Erste Weltkrieg– la Grande
Guerrewie er in Frankreich und Belgien heißt – stellt ein eigenes thematisches
Genre in der frankophonen Comic-Produktion dar. Die Topografie des Handlungs-
rahmens fokussiert sich dabei in den allermeisten Fällen auf den Schützengraben
als dem zentralen Ort des Lebens und Sterbens von Soldaten, sodass der Schüt-
zengraben– la tranchée– zum Synonym für diesen Krieg geworden ist.

Während zwischen 1914 und 1919 die Publikationen der damals noch neuen
Textgattung „Bande Dessinée“ fast ausschließlich den patriotischen Bezug zum
Krieg suchen (Bécassine, Les Pieds Nickelésetc.) und sich an ein junges Publikum
richten, lässt nach Kriegsende das Interesse an bellizistischen Themen abrupt nach.
Das Trauma des zurückliegenden Krieges gilt es mit allen Mitteln zu verdrängen
bzw. in einem offiziellen Erinnerungskult mit Monumenten, Friedhöfen und Feier-
tagen zu verschlüsseln. Erst lange Zeit nach dem Zweiten Weltkrieg setzt in den
1970er Jahren mit Autoren wie Comès und Tardi ein Rückblick aus einer radikal
pazifistischen Perspektive ein. In den 1990er Jahren und besonders in den vergan-
genen 15 bis 20 Jahren bis zu den Hundertjahrfeierlichkeiten zum Gedenken des
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Ersten Weltkrieges gibt es eine Flut von neuen Publikationen, die z. T. mit doku-
mentarischem Anspruch thematische Schwerpunkte setzen: Soldatenbriefe und Ta-
gebücher, der Einsatz von Kolonialtruppen, Ressentiments gegenüber Regionen der
Peripherie (le Midi, Bretagne), das Schicksal der Kriegsversehrten (les gueules cas-
sées). Der französische Autor Luc Réveillon (2014, 9) verweist im Vorwort seiner
AnthologieLa Grande Guerre dans la BDdarauf, dass 60 % der rund 200 BD-Alben,
die sich seit 1914 mit der Thematik befassen, erst in diesem gerade zurückliegenden
Zwanzig-Jahresraum entstanden sind. Angesichts der realitätsnahen und häufig
brutalen Darstellung von Lebens- und Kampfbedingungen in frankophonenBandes
Dessinéeszählt diese Themengattung, die sich inzwischen eher an ein erwachsenes
Publikum wendet, zu den besonders gewaltvollen, nicht Gewalt verherrlichenden
Genres. Als Symbolort dieser Gewaltexzesse stehen die Schützengräben im topogra-
fischen Zentrum derBandes Dessinéeszum Thema Erster Weltkrieg.

Strategische Aspekte der Schützengräben
und Bunkeranlagen entlang der
deutsch-französischen Front

Es handelt sich dabei um ephemere Bauwerke, von denen heute nur noch einige
wenige Reste als museale Dokumentationsstätten in Nordfrankreich zwischen Pé-
ronne und Arras erhalten sind. Ihre ursprünglichen Dimensionen lassen bereits
ihr zerstörerisches Potenzial erahnen. Von der Nordsee bis an die Schweizer
Grenze bei Basel erstrecken sich die doppelten bis dreifachen Schützengräben
über 750 km jeweils auf deutscher und französischer Seite (vgl. Audoin-Rouzeau
2013, 132–133). Unterschiedliche Schätzungen gehen von einer Gesamtlänge von
über 8.000 km aus. Henri Barbusse lässt einen seiner Protagonisten aus dem halb-
dokumentarischen KriegsberichtLe Feusogar eine Berechnung anstellen, die
schließlich auf 20.000 km hinausläuft.

Sur les vingt-cinq kilomètres de largeur qui forment le front de l’armée [das 231. Regiment
von Barbusse], il faut compter mille kilomètres de lignes creuses: tranchées, boyaux, saper.
Et l’armée française a dix armées. Il y a donc, du côté français, environ dix mille kilomètres
de tranchées et autant du côté allemand [...]. (Barbusse 1965, 48–49)

Bei jeder Frontverschiebung graben sich die Soldaten erneut bis zu 6 m tief in den
Boden. Einige Schützengräben bleiben wenige Tage, andere mehrere Monate be-

324 Joachim Sistig



setzt.1 Während die deutschen Schützengräben meist topografische Vorteile des
Geländes nutzen, folgen die englischen und französischen Gräben der einfachen
Prämisse, möglichst nah bei den deutschen Anlagen Widerstand zu leisten. Ein-
mal von den Mannschaften verlassen, verlieren sich ihre Spuren rasch durch
Kriegs- und Wettereinwirkungen. Nur die betonierten Abschnitte oder besonders
geschützte Anlagen (wie in Beaumont Hamel) sind z. T. bis heute sichtbar.

Schon zwei Monate nach Kriegsausbruch beginnen sich die Kontrahenten
ab November 1914 in ihren Stellungen einzugraben. Obwohl ähnliche taktische Maß-
nahmen schon in früheren Kriegen Anwendung finden (z. B. Krimkrieg und amerika-
nischer Sezessionskrieg), sind die Heeresleitungen aller Kriegsteilnehmer dieser
Grande Guerrezunächst unvorbereitet. Die ungeheure Feuerkraft und Masse moder-
ner Waffen machen die Anlage von zunächst provisorischen Feldbefestigungen un-
umgänglich und gewinnen im Laufe der Zeit rasch höhere Effizienz und Komplexität.
Da die Heeresleitungen noch lange Zeit glauben (oder hoffen), dass die stagnierenden
Positionen des Grabenkrieges bald wiederan Dynamik und Beweglichkeit gewinnen,
kommen auf französischer Seite z. B. erst ab 1916 während der Schlacht von Verdun
erste offizielle Direktiven zum Bau der Kriegsgräben heraus (Instruction sur les
travaux de campagne à l’usage des troupes de toutes armesvon General Joffre). Aus
der Perspektive der Generalität fehlt den Siegen im Grabenkrieg das„Prestige der
Kavallerieattacken“, die noch im deutsch-französischen Krieg 1870/1871 geritten
wurden.

Ein weiteres Indiz für diesen Paradigmenwandel sind die Uniformen: Während
die französischen Soldaten in den ersten Kriegsmonaten noch ihre traditionell bun-
ten, blau-roten Uniformen tragen, sind die deutschen Soldaten von Anfang an in
ihren grau-grünen Uniformen getarnt. In diesem ersten großen„Maschinen-Krieg“
muss der allzu vulnerable menschliche Körper versteckt bzw. vergraben werden.

[...] the central paradigm of war itself had shifted. War was no longer a contest between two
opposing forces of blood, muscle, and bayonets, but now a struggle between two armies con-
sisting of machines. The most important human roles in warfare were now the operation
and direction of those machines. (Zabecki 2015)

� http://www.faurillon.com/tranchees.html
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Bautypen und Konstruktionsmerkmale
der Kriegsgräben

Nach simplem Schema werden die Anlagen von den Soldaten selbst gegraben und
befestigt: Britische Leitlinien geben vor, dass jeweils 450 Soldaten innerhalb von
sechs Stunden 250 m Graben mit ihren Spaten ausheben sollen. Das Ergebnis ist
ein ca. 2 m tiefer Graben mit einer dem Feind zugewandten Brustwehr (Parapet)
zum Anlegen des Gewehres sowie einer durch Sandsäcke bewehrten Rückenwehr
(Parados); über enge Gänge z. T. mit Stufen gelangt man in die 3 bis 5 m tiefen
z. T. mit Beton bewehrten Bunker.2

Der Ausbau und die Instandhaltung der Gräben nimmt die meiste Zeit der
Soldaten während ihres Fronteinsatzesin Anspruch. Ingenieure und speziali-
sierte Offiziere kontrollieren die Stabilität der Bauten. Für das gemeinsame Bau-
projekt beschwört Ernst Jünger einen (fast)„demokratischen Bauethos“:

Wir sind wahre Alleskönner, der Graben stellt täglich seine tausend Anforderungen an uns.
Wir wühlen tiefe Stollen, bauen Unterstände und Betonklötze, bereiten Drahthindernisse
vor, schaffen Entwässerungsanlagen, verschalen, stützen, nivellieren, erhöhen und schrä-
gen ab, schütten Latrinen zu, kurz, wir üben jedes Handwerk aus eigener Kraft. Warum
auch nicht, haben denn nicht alle Stände und Berufe Vertreter in unsere Mitte geschickt?
Was der eine nicht kann, das kann der andere. (Jünger 2014, 49)

Die gegnerischen Grabensysteme nähern sich mancherorts auf Rufweite von we-
nigen Dutzend Metern an und bestehen meist aus zwei oder drei gestaffelten
Front- und Versorgungsgräben, die mit Lauf- und Annäherungsgräben miteinan-
der kommunizieren. Gräben werden nicht in gerader Linie, sondern zackenförmig
bzw. sägezahnartig gebaut, so dass ein Soldat nie mehr als zehn Meter den Graben
einsehen kann. Durch die Anlage dieser Schulterwehren ist es dem Feind niemals
möglich, den gesamten Graben unter Feuer zu nehmen. Außerdem kann so die
Splitterwirkung einer Artilleriegranate, die direkt im Graben einschlägt, begrenzt
werden. Sandsäcke, Holzbretter und Drahtgeflecht verstärken die Wände bzw. ka-
nalisieren das Wasser, das in einigen Fällen bei starkem Regen Kniehöhe erreicht.

Die Mannschaften sind in Unterständen und massiv gebauten Stollen unterge-
bracht, die bis zu 12 m unter der Erde liegen und durch Querverbindungen sowie
Laufgänge miteinander verbunden sind.In Frontrichtungen werden zudem Horch-
oder Minierstollen gebaut, die die feindlichen Linien untergraben bzw. sprengen sol-

� Schematische Darstellungen und Fotos, die Grundrisse und Bautypen illustrieren, siehe u. a.:
La Grande Guerre tellurique: des géologues en première ligne | Mission Centenaire 14–18 (www.
Centenaire.org) undLa guerre en 1915: guerre de position et grandes offensives (1ère partie)
(http://www.crdp-strasbourg.fr/data/histoire/1GM_combats/guerre_en_15_1.php?parent=61).
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len. Betonierte Schutzbunker und Maschinengewehrstellungen ergänzen die Gra-
benanlagen in regelmäßigen Abständen.

Der „Schützengraben“ist kein Bauwerk nach einem bestehenden, festen Bau-
prinzip, sondern variiert im Laufe der Zeit sowie innerhalb eines Frontabschnit-
tes zwischen primitiven Erdlöchern und massiv gebauten Bunkeranlagen. Die
Frontlinien der Kontrahenten unterscheiden sich ebenfalls durch architektoni-
sche Besonderheiten. Auf deutscher Seite sind die Bunkeranlagen oft massiver
und schematischer gebaut. Es gibt sicherlich nicht viele Bauwerke, die eine ähnli-
che Diskrepanz zwischen den ursprünglichen Bauplänen und der Baurealität im
Laufe ihres Gebrauches aufweisen.

Gewalt in einer neuen Dimension

Der Paradigmenwandel der Strategien geht einher mit einer extremen Verrohung
und einem hemmungslosen Ausblenden zivilisatorischer Schranken, dessen sym-
bolischer Ort die‚Kriegsgräben‘, ‚les tranchées‘, werden.

Bezeichnend ist das Vokabular: In den historischen Darstellungen wird meist
das Verb‚bauen‘ bzw. im Französischen‚bâtir‘ und ‚construire‘ verwendet und nicht
etwa ‚graben‘ bzw. ‚creuser‘. Die fertigen Feldbefestigungen werden als‚Werk‘ – ‚ou-
vrage‘ – bezeichnet. Während der deutsche Begriff‚Graben‘ bereits metaphorisch
das ‚Grab‘ antizipiert, beschreibt der französische Begriff‚tranchée‘ den aktiven
‚Schnitt‘ bzw. das‚Schneiden‘ in die Landschaft und in die Natur. Die naheliegende
Konnotation bezieht sich auf den Metzger, der eine Scheibe Fleisch (une tranche de
viande) abschneidet.

Humanitäre Hürden und ehemalige„ritterliche Gesten“ des Respekts vor dem
Gegner werden in diesem ersten Massenkrieg des 20. Jahrhunderts mit Waffen von
perfider Effizienz (Maschinengewehr, Flammenwerfer, Panzer, Gas) rasch über-
wunden. Die Reaktionen der Heeresleitungen gegenüber Verbrüderungsversuchen
und Befehlsverweigerungen sind drastisch.

Die verheerenden Lebens- und Kampfbedingungen des Grabenkrieges lassen
die deutsch-französische Polemik um die Überlegenheit des jeweiligen kulturellen
Hegemonieanspruchs (‚deutsche Kultur‘ versus ‚civilisation française‘) auch aus
Sicht zeitgenössischer Beobachter wieRomain Rolland, Albert Schweitzer oder
Jean Giono rasch surreal erscheinen. Auch die Opfer unter der Zivilbevölkerung
werden der militärischen Taktik untergeordnet und übersteigen die Zahl der ums
Leben gekommenen Soldaten. Das Centre Robert Schuman3 hat weltweit die Zahl

� http://www.centre-robert-schuman.org
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der Toten unter den Soldaten auf 9,7 Mio. und unter der Zivilbevölkerung auf 10
Mio. bilanziert (Frankreich: 1,4 Mio. Soldaten; 0,3 Mio. Zivilisten, Deutsches Reich:
2 Mio. Soldaten; 0,42 Mio. Zivilisten).

Die hygienisch-medizinischen Bedingungen des Grabenkrieges stellen eine
zusätzliche Herausforderung im Überlebenskampf dar. Die statistische Wahr-
scheinlichkeit, durch den direkten Kampfeinsatz ums Leben zu kommen, ist an ei-
nigen Frontabschnitten geringer als an Ruhr, Typhus, Cholera, Grippe oder an durch
Parasiten verursachten Infektionen zu sterben. Die Mortalitätsquote der Soldaten ist
mit 10 % doppelt so hoch wie im Zweiten Weltkrieg, auf englischer Seite steigt sie
am Ende auf 12 %.

Die Hälfte ihrer Zeit verbringen die Soldaten im Schützengraben im zehn- bis
vierzehntägigem Rhythmus in vorderster Linie oder in den Reservegräben. Zwi-
schen Zeiträumen größter Monotonie und existentiellem Überlebenskampf sind
die jungen Männer4 psychologischen Extremsituationen ausgesetzt. Nach einer
anfänglichen Euphoriephase, in der viele Soldaten auf beiden Seiten an einen ra-
schen Sieg glauben, stellt sich rasch Ernüchterung ein und die Erkenntnis, dass
die Todesgefahr unmittelbar ist. Die propagandistisch verherrlichte Vorstellung
vom „Heldentod“ verliert ihren Glanz in der Begegnung mit massenhaftem Tod
und verstümmelten Kameraden. Der„Hurra-Patriotismus“ der ersten Stunde
wandelt sich bald in eine„Pflichterfüllung“, deren Sinnhaftigkeit für viele Kämpf-
ende nicht mehr erkennbar ist.

Zeitgenössische Darstellungen in der Bildenden
Kunst

Die Bandes Dessinées, die in den letzten 50 Jahren den Ersten Weltkrieg als Hand-
lungshintergrund wählen und fast ausschließlich eine primär pazifistische Botschaft
vermitteln, speisen sich sowohl im Textszenario als auch in der Bildikonographie
aus Motiven und Narrativen, die noch während des Krieges in der Literatur und
bildenden Kunst erstmals auftauchen. Zahlreiche Künstler nehmen aktiv als Soldat
an den Kampfgeschehnissen teil und werden Zeuge eines immensen, sinnlosen Ster-
bens. Der Kriegsausbruch wird in manchen Avantgarde-Kreisen zunächst aus unter-
schiedlichen Gründen begrüßt. Viele junge Künstler melden sich freiwillig oder
lassen sich bereitwillig einziehen: Max Ernst, Richard Dehmel, Otto Dix, Alfred Döb-

� Das Durchschnittsalter des französischen Soldaten betrug 27 Jahre und 4 Monate (vgl.Grande
Guerre 1418).
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lin, Ernst Ludwig Kirchner, Oskar Kokoschka, Wilhelm Lehmbruck, Georg Trakl. Die
grausamen Kriegserfahrungen lösen bei den meisten jedoch ein rasches Umdenken
aus. Noch während des Konfliktes werden von Maurice Genevoix (Sous Verdunund
Nuits de guerre, 1916), Georges Duhamel (Vie des martyrs, 1917), Pierre Chaine(Les
Mémoires d’un rat, 1917) erste Augenzeugenberichte aus der„guerre des tranchées“
veröffentlicht, die jenseits des offiziell propagierten Freund-Feind-Schemas und pa-
triotischen Pathos‘ in nüchterner Sprache das Elend der Kriegsgräben einer breiten
Öffentlichkeit mitteilen. Henri Barbusse beginnt sein KriegstagebuchLe Feu(1916)
mit dem Kapitel Dans la terre, wo er die Mutation seiner Frontkameraden„revenus
à l’état primitif “ (Barbusse 1965, 40) beschreibt, die sich weniger der deutschen An-
griffe als dem Schlamm, der Kälte, dem Hunger und der Parasiten erwehren müssen.
Der Ort dieses Horrors– als locus terribilis – sind die Kriegsgräben, die Barbusse als
„Eingeweide der Erde“ („les entrailles de la terre“, Barbusse 1965, 33) beschreibt. Hier
wird der Grundstein für eine Literatur gelegt, die sich auf der Grundlage der Schre-
cken des Ersten Weltkrieges dem Humanismus und Pazifismus verschreibt.5

Auch aus den Reihen der Maler und Bildhauer stammen Augenzeugen, die
die Realität und das Grauen des Krieges in ihren Werken festhalten. Auch hier ist
der Kriegsgraben immer wieder ein zentrales Motiv.

André Devambez:Avant une attaque(1915)

Typisch für den französischen Maler André Devambez (1867–1944) ist die Vogel-
perspektive, die hier einen Blick auf die vorderste Frontlinie mit zuleitenden Ver-
bindungsgräben sowie das davor liegende Niemandsland festhält. Die realistische
Darstellung zeigt die Baukonstruktion der Gräben, die sich am Horizont verliert.
Die Architektur folgt keinem geometrischen Muster, sondern ähnelt organischen,
fließenden Linien wie Blutadern oder Darmverschlingungen. Die Masse der Sol-
daten übersteigt das Fassungsvermögen der Gräben und man ahnt, dass sich die
menschliche Flut gleich nach links in das Niemandsland ergießen wird. Die Solda-
ten haben die Sturmleitern bereits erklommen. Es ist der ultimative Moment vor
dem Angriff. Die Sepia-Farbschattierungen, in denen sich die menschlichen Sil-
houetten fast verlieren, suggerieren einen Erwartungszustand, der die blutrote
Färbung in den folgenden Minuten antizipiert. Stilistisch erinnern die Motive und
die Farbgestaltung an die mehrteiligen BDNotre Mère La Guerrevon Maël und

� Beispielhaft seien genannt: Roland Dorgelès:Les Croix de bois(1919); Wilfred Owen:Dulce et
Decorum Est(1920); Ford Madox Ford:Parade’s end(1928); Hans Herbert Grimm:Schlump(1928);
Erich Maria Remarque:Im Westen nichts Neues(1929); Louis-Ferdinand Céline:Voyage au bout
de la nuit (1932).
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Kris (2009–2014), die eine Sozialstudie im Gewand einer Kriminalgeschichte auf
den Schlachtfeldern der Champagne zeichnet.

Otto Dix: Der Krieg(1929)

Der über 4 m breite TriptychonDer Kriegist zehn Jahre nach Kriegsende entstan-
den. Die Form und die drastische Darstellung der Realität des Frontkrieges bezie-
hen sich unübersehbar auf Grünewalds Isenheimer Altar. Das Ecce-Homo-Motiv
wird von Dix auf die Gesamtheit der Kriegsteilnehmer projiziert, indem er alle
Varianten der Kriegsgreuel verbildlicht. Die Predella zeigt einen holzverschalten
Unterstand eines Kriegsgrabens mit verschütteten Soldaten unter einem Leichen-
tuch. Der Graben wird zur Gruft. In Anspielung auf den Giftgas-Einsatz geht auf
der linken Seite ein marschierendes Regiment im Nebelmeer unter. Im Mittelfeld
ragen verkohlte und verstümmelte Leichenteile aus den Kratern einer Trümmer-
landschaft aus Ruinen, Gräben und Bunkeranlagen, auf der Rechten Trümmer-
landschaft aus Gräben, Hausruinen und Bunkeranlagen. Zur rechten Seite trägt
eine leichenblasse Kreatur einen verletzten Soldaten aus dem Feuerinferno und
aus dem Rahmen des Triptychons heraus. Neben ihm kriecht ein Soldat, dessen
Gesicht an die Karikatur des preussischen Spießbürgers mit Nickelbrille und Gas-
maske erinnert, in die gleiche Richtung. Für die drastische Darstellung und die
Motivik gibt es zahlreiche Beispiele unter den zeitgenössischen BD, die eine ähnli-
che Schockwirkung beim Betrachter auslösen: Fredmans dokumentarische BD-
Adaptation des Kriegstagebuches von Louis Barthas nutzt ikonografische Details
und Mittel der Bildkomposition nach demexpressionistischen Vorbild von Dix
mit zerschossenen Landschaften, Giftgasschwaden und verstreuten Leichenteilen
in monochromen Grautönen.“ (2018, 163)

Christopher Richard Wynne Nevinson:Path of glory(1917)

Christopher Nevinson hält in einer Reihe von Gemälden realitätsnah gezeichnete
Szenen aus dem Grabenkampf fest, die er als Sanitäter in den beiden ersten
Kriegsjahren auf den Schlachtfeldern in Flandern erlebte, bis er nach einer Gas-
vergiftung als Invalide zurück nach England geschickt wurde. Der Titel zitiert
eine populäre Gedichtzeile von Thomas Gray:„The paths of glory lead but to the
graves.“ (Elegy written in a country churchyard, 1750) Seine Gemälde gelten als
defätistisch und werden vomWar Propaganda Bureauzunächst zensiert. Bei
einer ersten Ausstellung in der Leicester Galleries im März 1918 mussten die Kör-
per der beiden toten Soldaten mit einem Papierstreifen überklebt werden, die
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das Wort „censored“ tragen. Obwohl Nevinson vor dem Krieg zunächst in einem
von kubistischen Einflüssen geprägten,„modernistischen“Stil arbeitete, kehrte er
bewusst zu diesem konservativen Format zurück, um seine engagierte, pazifisti-
sche Position einem größeren Publikum mitzuteilen. Auch hier spiegelt die sehr
reduzierte Farbigkeit um das zentrale Motiv des Grabenkampfes mit Schlamm
und Stacheldrahtverhauen das Grauen und die Sinnlosigkeit des Sterbens wider.
Nevinson antizipiert Elemente einer präzisen Ikonographie in der aktuellen BD-
Produktion.

Felix Vallotton: Tranchées(aus:C’est la guerre, 1916)

Zu alt um selbst am Krieg teilzunehmen, publiziert der aus der Schweiz stammende
Vallotton (1865–1925) im Jahr 1915 die ReiheC’est la Guerre!mit sechs Schwarz-
Weiß-Holzschnitten. Seit 1882 verkehrt er in Paris in den Kreisen der Symbolisten,
Anarchisten und der Nabis. In seinen Werken konfrontiert er die bürgerliche Be-
quemlichkeit gern mit ihrer Doppelmoral und Gleichgültigkeit gegenüber dercon-
dition sociale. Die Reduktion der Form und der Farbigkeit auf bloße Umrisse im
Schwarz-Weiß-Kontrast ist später auch das zentrale Ausdrucksmittel von Jacques
Tardi mit seinen epochalen BD-Werken, angefangen vonLa véritable histoire du
soldat inconnu(1974), über seine Adaptation von CélinesVoyage au bout de la nuit
(1988) bis zuC’était la guerre des tranchées(1993). Über diese bewusst gewählte Re-
duktion der Mittel, ohne Pathos und Suche nach dem voyeuristischen Effekt, erzielt
Tardi eine maximale Eindringlichkeit.

Max Beckmann:Auferstehung(1915–1916)
und Schützengraben(1915)

„Alles schwere Kriegserfahrung Beckmanns mündet in dieses monumentale, unvoll-
endete Gemälde, das weniger eine Auferstehung als den vollständigen Untergang
vor Augen führt – bezeugt von Beckmann, seiner Familie und seinen Freunden in
den beiden Unterständen“heißt es im Katalog der Ausstellung 1914– Die Avantgar-
den im Kampf(Schneede 2014, 261) in Bonn. Max Beckmann (1884–1950) meldet sich
gleich bei Kriegsausbruch freiwillig zum Sanitätsdienst zunächst an der Ostfront,
später in Flandern. Die menschliche Hölle inspiriert zumindest den Künstler Beck-
mann: „Meine Kunst kriegt hier zu fressen“. Nach einem Nervenzusammenbruch
1915 verlässt er die Armee und beginnt seine Erlebnisse in seinen Bildern zu verar-
beiten. Seine Motivik speist sich aus der christlichen Ikonografie und aus konkreten
Fronterlebnissen. Die Gruften, aus denen die toten Leiber entsteigen, sind direkt
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den Kriegsgräben nachempfunden:„Diese vor Ort aufgezeichnete Formation mit
dem schräg nach rechts verlaufenden Weg und den beiden seitlichen Unterständen
bildete den Ausgangspunkt für die Organisation des großen Gemäldes Auferste-
hung.“ (Schneede 2014, 262) Das Grundmotiv der Kriegsgräben, die sich aus dem
Bild nach rechts und links am Horizont verlieren, in Kombination mit Baumstümp-
fen, Stacheldraht und Leichenteilen, wiederholt sich in unterschiedlichen Variatio-
nen wie bei Zidrou und Porcel (2015, 13):Les Folies Bergères.

Zeitgenössische Darstellungen inBandes
Dessinées, Karikaturen und Feldzeitungen

Deutsche Publikationen bis 1918

In den Populärmedien– Karikatur und Bilderbögen – taucht der Kriegsgraben
nur am Rande auf. Kriegsschauplätze entspringen meist der Fantasie und Erinne-
rungen aus vergangenen Kriegen auf freiem Feld, mit bunten Uniformen und mit
hoher Mobilität. Sowohl in Frankreich als auch im Deutschen Reich schwenken
die Medien bis hin zu den Satireblättern auf den Kurs der patriotischen Einheits-
front (vgl. Sackmann 2007, 44–47; Sistig 2016, 103–126).

Auf deutscher Seite unterstützt die ehemals kritische Satire-Presse– wie Sim-
plizissimus, Lustige Blätter, Kladderadatsch– die „Burgfriedenpolitik“ des Kaisers.
Auf Karikaturen und Bilderbögen ist die Darstellung des Krieges fern der Realität.
Deutsche Soldaten siegen auf imaginären Schlachtfeldern, die noch dem traditio-
nellen Schema einer offenen Feldschlacht entsprechen, weil sie mutiger und tech-
nisch überlegen sind.

Einer der wenigen Zeichner, die die Realität des Kriegsgrabens zumindest
oberflächlich aufgreifen, ist der Berliner Karikaturist Heinrich Zille. In der poli-
tisch-satirischen Beilage desBerliner Tageblatteserscheinen seit Kriegsausbruch
Zilles Karikaturen des Kriegsalltages. Die Zeitungsbeilage trägt den TitelUlk (Un-
sinn, Leichtsinn, Kneipsinn) und wird von Otto Eyslers Verlag derLustigen Blätter
publiziert. Zu seinen Kollaborateuren gehört nach 1918 u. a. auch Kurt Tucholsky.
Unter dem TitelVadding in Frankreicherscheinen die rund 200 Bilder noch wäh-
rend des Krieges in gebundenen Heften. Der Duktus seiner Zeichnungen ist von
spontanem Mutterwitz und unorthodoxen Blickwinkeln geprägt. Die Legitimation
der deutschen Kriegsführung insgesamtwird jedoch nicht in Zweifel gezogen.
Seine SerienVadding in Ost und Westsowie Vadding in Frankreich(1. Folge) aus
den Jahren 1915/1916 spiegeln den politischen Mainstream mit zeitgemäß patrioti-
schen und auch kriegsverherrlichenden Motiven wider. Die anti-autoritären, pa-
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zifistischen Beiträge seines nur in einer kleinen Auflage erschienenen Bandes
Kriegsmarmelade(1919) veröffentlicht Zille erst nach Kriegsende.

Schützengraben-Idylle:„Süh, Karl, wenn’t sowiet is, nähmt wi uns’n Hinden-
burg-Park mit nah Hus!“ (Zille 1917, 22) frei übersetzt:„Schau mal, Karl, wenn es
soweit ist, nehmen wir unseren Hindenburg-Park mit nach Hause!“ Ein Propa-
ganda-Medium der Kaiserzeit ist die Umbenennung von Ortsnamen und die
flächendeckende Aufstellung von Kaiser- und Bismarck-Denkmälern. Straßen,
Plätze und Parkanlagen werden nach Persönlichkeiten und Orten mit patrioti-
scher Konnotation umbenannt: Bismarckstraße, Kaiserpark, Kaiser-Wilhelm-Platz
und Sedanwiese sind bis heute in fast jeder größeren deutschen Stadt zu finden.
Die skurrile Idylle, die sich Karl und Vadding barfüßig um ihren Schützengraben
geschaffen haben, wirkt gegenüber der relativ unscheinbaren Hindenburg-Büste
in der Mitte etwas despektierlich. Ein schlafender Hund vor dem Denkmalsockel,
die Wäscheleine direkt daneben und die dösenden Soldaten auf dem Graben
geben der Bildbotschaft einen deutlich ironisierenden Charakter. Tatsächlich
täuscht Zilles idyllische Schilderung des Frontalltags über die Realität der Schüt-
zengräben mit ihren allgegenwärtigen Schrecken des Krieges durch Tod und Ver-
stümmelung sowie menschenunwürdige Unterbringung, mangelnde Hygiene und
grassierende Krankheiten hinweg.

„Süh, Karl, de Franzosen hebben dat hier fein hatt! Dat Männeken, dat den
Kopp verlurn hett, dat ward woll de Zar sien!“6 (Zille 1917, 18) Diese relativ realisti-
sche Darstellung des Schützengrabens (Abb. 1) ist bemerkenswert: Unrat, Schmutz,
kniehohes Hochwasser sowie angedeutete Leichenteile (Stiefel links) kennzeichnen
diesen französischen Schützengraben. Neben dem Portrait eines französischen Ge-
nerals (Pétain?) ist ein weiteres, zerrissenes Portrait erkennbar, das eventuell den
mit Frankreich verbündeten russischen Zaren darstellen soll. Der Kommentar be-
zieht sich auf die November-Revolution und das Ende der Kampfhandlungen an
der Ostfront. Eine rassistische‚Pointe‘ richtet Zille gegen den französischen Gegner
mit der Darstellung einer Verbrüderungsszene zwischen einem Kolonialsoldaten
und einem poilu. Der Versuch, die eigene angebliche kulturelle Überlegenheit
durch die rassistische Diffamierung zu illustrieren, ist in den damaligen Populär-
medien ein sich wiederholendes Muster.

� „Schau, Karl, die Franzosen hatten es hier richtig nett! Der Mann, der den Kopf verloren hat,
war wohl der Zar!“ [Übers. J.S.]
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Französische Publikationen bis 1918

Auf französischer Seite ist die Situation nicht anders. Kritische Satireblätter wieLe
Charivari, Le Journal, Le Petit Journal, Le Rire (Rouge)passen sich dem herrschen-
den bellizistischen Diskurs an. Kurz vor dem Ausbruch des Ersten Weltkrieges
beginnt die Erfolgsgeschichte des neuen Massenmediums„Bande Dessinée“ mit
Zeitschriften wie L’Epatant (seit 1908) oderLa Semaine de Suzette(seit 1905). In
dem Pariser WochenmagazinL’Epatant lässt Louis Forton seit 1908 sein Helden-
Trio, die Pieds-Nickelés,in das Kriegsgeschehen eingreifen. Mit dem Ausbruch des
Ersten Weltkrieges schwenken die Magazine derEdition Offenstadt– Le Petit Illus-
tré, L’Epatant, Fillette– auf den allgemein herrschenden patriotischen Kurs um
und stellen sich mit vorauseilendem Gehorsam in den Dienst der ideologischen Ma-
nipulation. Die Brüder Offenstadt– Nachkommen deutsch-jüdischer Auswanderer7 –

Abb. 1:Zille, Heinrich:Vadding in Frankreich, 2. Folge, 1917 [36].

� Joseph und Salomon Offenstadt wanderten 1860 aus Fürth (Bayern) nach Paris aus. 1872 bean-
tragten sie dienaturalisation, die ihnen 1880 für die gesamte Familie (fünf Söhne) bewilligt wurde.
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fügen seit August 1914 ihrem Logo auf der Titelseite desL’Epatantden Zusatz„mai-
son française“ hinzu. Unter dem Mottobouffer du bochebewegen sich diePieds-
Nickelésauf unterschiedlichen Kampf-Schauplätzen des Ersten Weltkrieges, begin-
nend mit Y a du monde aux balkans(Juni 1913). Viele Publikationen widmen sich
ausschließlich dem patriotischen Diskurs wieLes Trois Couleurs(1914),La Croix
d’Honneuroder La Jeune France(beide seit 1915). Auch die auf eine weibliche Leser-
schaft zugeschnittene Figur derBécassinewird in La Semaine de Suzettevon ihrem
Schöpfer Caumery– alias Maurice Languereau– auf die europäischen Kampf-
schauplätze geschickt:Bécassine pendant la Grande Guerre(1915).

Wie in den deutschen Satire-Publikationen tauchen auch in Frankreich die
„tranchées“ nicht auf. Das Bild ist geprägt von schicken französischen Uniformen
und hoffnungslos unterlegenen deutschen Gegnern. Eine Ausnahme bildet die Epi-
sode ausLes Pieds-Nickelés s’en vont en guerrevom Januar 1915, wo die drei Helden
einen deutschen Schützengraben erobern, indem sie die deutsche Besatzung dort
zuvor aus einem Fesselballon heraus mit Stinkbomben bewerfen (vgl. Forton
1966, 65; Abb. 2).

Abb. 2:Forton, Louis :Les Pieds-Nickelés s’en vont en guerre, 1966 [21.01.1915] [65].
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Kriegsgrabenzeitungen – Les journaux des tranchées

Ein eigenes populärliterarisches Genre sind die Feld- und Kriegsgraben-Zeitungen–
les journaux des tranchées. An allen Frontabschnitten erscheinen in unterschiedli-
chen Rhythmen und Auflagen selbst gefertigte oder unter der Regie der Regiments-
führung in Massenproduktion gefertigte, ein- bis vierseitige Publikationen, die in
erster Linie für Ablenkung bei den Soldaten sorgen sollen.8 Neben der üblichen pa-
triotischen Propaganda wird in ironischen Gedichten, Liedtext-Parodien und Karika-
turen durchaus auch mehr oder weniger offene Kritik an der alltäglichen Misere in
den Schützengräben geübt. Viele anarchisch im Selbstverlag produzierten Blätter
sind in wenigen Dutzend Exemplaren erschienen. Schnell wird eine Zensur einge-
führt oder offizielle, professionell verlegte Grabenzeitungen verdrängen die kleinen,
selbst gestalteten Blätter. DieLiller Kriegszeitungist solch ein professionell gestalte-
tes und mit 85.000 Exemplaren das auflagenstärkste Unterhaltungsblatt an der
Westfront. Der Kurz-ComicEine Hundegeschichte aus Flandern(Schnurrer 2007, 40)
spiegelt die Monotonie des Alltags in den Kriegsgräben wider, wo sich die„Kampf-
handlung“ auf einen symbolischen Prestige-Kampf zwischen deutschen und franzö-
sischen Linien reduziert. Als sexualisierte Selbststilisierung siegt die deutsche Seite,
weil der französische Hund der deutschen Hündin auf die„gute“ Frontseite folgt.

Zu den zahlreichenjournaux de tranchéeszählen auf französischer Seite neben
Charlie Hebdooder Le Canard enchaînézahlreiche Grabenzeitungen, die in ihrem
Titel Umschreibungen des Kriegsgrabens aus dem Jargon despoilu tragen: L’Écho
du Ravin, L’Écho des Guitounes, L’Écho des Gourbis, L’Écho de Tranchéeville. Andere
Titel nutzen wortspielerisch den Feindbegriff‚boche‘: Le Boche-scout, le Rigolboche,
le Bochofage.9 Wie auf deutscher Seite sind sie der Ort, wo die Realität des Krieges
und der Kriegsgräben relativ offen angesprochen wird. Das ironische Porträt eines
Unterstandes im Schützengraben (la cagna) wird zur Parodie eines Liebesbriefes:

Chère petite cagna ! Elle n’est pourtant guère luxueuse. Sur trois murs encore debout un toit
de papier goudronné descend en pente douce, s’accroche sur le quatrième cté à la poutre
maîtresse provenant d’une ruine voisine. C’est du style impromptu. [...] Évidemment tout
cela n’est pas indiscutablement esthétique. Notre création, avec ses yeux trop petits [zwei
schmale Fensterschlitze], prend un air de drolatique myopie.“(Franchi 2007, 38)

Die bessere Qualität der deutschen Befestigungsanlagen werden nach einer Ero-
berung beschrieben und als indirekter Appell an die eigene Regimentsleitung
formuliert:

	 Einige komplette, digitalisierte Jahrgänge finden sich auf: https://staatsbibliothek-berlin.de.

 Zur internationalen Rezeption des Ersten Weltkrieges in Karikaturen, Comics, Zeitschriften
und anderen Populärmedien in den kriegsbeteiligten Ländern vgl. Frachon, 2013.
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Dix marches à peine à descendre, cet abri n’étant pas très profond contre l’habitude alle-
mande; mais au dessus de la porte, et couvrant le poste tout entier d’une cuirasse indestruc-
tible, trois mètres de béton, armé de poutrelles de fer et de rails, rachètent amplement le
peu de profondeur. Nos 150 et même nos 220 devaient à peine entamer cette puissante ar-
mature, qui d’ailleurs n’a pas souffert visiblement. [...] Je ne puis m’empêcher de songer à
vos modestes, trop modestes abris ! Vos installations sont ... comment dirai-je ... ascétiques à
côté de celle-ci ? Pourquoi donc ne vous installez-vous pas mieux ... ? (Tardieu 2007, 39)

Während das wahre Ausmaß der Brutalität und Zerstörung in populärliterarischen
Medien während des Krieges nur im unmittelbaren Kontext des Grabenkrieges im
Alltagsumfeld der Soldaten offengelegt wird, ändert sich das Selbstverständnis und
der Selbstanspruch der Bande-Dessinée-Autoren in der zweiten Hälfte des 20. Jahr-
hunderts grundlegend.

Darstellungen in frankophonen Bandes Dessinées
seit den 1970er Jahren

Jacques Tardi

Nach 1945 gewinnt zunächst die Auseinandersetzung mit den Ereignissen des
Zweiten Weltkrieges an Bedeutung, bevor 1974 erstmals der damals 28-jährige
Jacques Tardi inLa véritable histoire du soldat inconnu(1974) einen französischen
poilu10 porträtiert, der sich, traumatisiert von seinen Kriegserlebnissen, in den
Selbstmord flüchtet und zufällig zum patriotisch verklärtensoldat inconnuwird.
Hier kündigt sich bereits die charakteristische Ikonografie seines„Lebenswerkes“
an, das durch seine Bildkraft sowie seine unmissverständliche politische Haltung
gattungsstiftend wirkte.

Gleich die erste Todesszene (Abb. 3) ereignet sich symptomatisch im Schlamm
eines Schützengrabens. Die Physiognomie der Kameraden des Gefallenen, die den
Tod in lapidaren Kommentaren zur Kenntnis nehmen, unterscheidet sich noch
deutlich vom späteren Zeichenstil Tardis. Demgegenüber folgt die Topografie des
Schützengrabens als Symbolort in den folgenden Jahrzehnten diesem„ersten
Wurf“ als frühe Grundskizze deslocus terribilis.

Seine unverwechselbaren Schwarz-Weiß-Zeichnungen im Stil derligne claire
sind in Frankreich längst zum Inbegriff der engagierten Anti-Kriegs-Literatur ge-

�� Umgangssprachliche Bezeichnung für den unrasierten (poilu) französischen Soldaten des Ers-
ten Weltkrieges.

Les tranchées– die Schützengräben des Ersten Weltkrieges 337



worden (Sistig 2002, 48–51.). Tardis Sicht auf den Ersten Weltkrieg ist dabei eine
sehr persönliche. Sein Hauptwerk zu diesem ThemenkreisC’était la guerre des tran-
chées(1993) trägt die Widmung„à mon grand-père“. Als Sohn eines französischen
Offiziers verbringt Jacques Tardi seine ersten Lebensjahre in der französischen Be-
satzungszone in Deutschland. Kriegserinnerungen prägen das Familienleben des
jungen Tardi:

Ma mère naît en 1916 alors que son père est mort dans les tranchées. [...] Du côté de mon
père, mon grand-père a aussi fait 14-18. Quand j’avais 5 ans, ma grand-mère me racontait
qu’il avait passé une nuit les deux mains dans le ventre d’un mort ! J’étais gamin, je n’ai pas
posé de questions si bien que je n’avais rien de plus à me mettre sous la dent. Mais ça m’a
fait faire des cauchemars, je visualisais ... (Brunner 2014, 64)

Tardi richtet in zahlreichen Publikationen seinen pazifistischen Blick immer wie-
der in eindringlichen Texten und Bildern auf den Ersten Weltkrieg (Adèle Blanc-
Sec– Le secret de la Salamandre, 1981;Le Der des Ders, 1997;Varlot Soldat, 1999;
Putain de guerre 1914–1919, 2008–2009). Häufig begleitet er seine Werke zur
Grande Guerre mit umfangreichen Dokumentationen aus Kriegsfotografien und
erläuternden Texten und verleiht ihnen so einen pädagogischen Charakter. In Ko-
operation mit dem Historiker und Sammler Jean-Pierre Verney gelingt ihm ein
ganz eigenesMonument aux Morts in Form seiner Dokumentation Putain de
Guerreim Format einer Schützengrabenzeitung, die ohne fiktionale Elemente nur
Momentaufnahmen und Fakten aus dem Grabenkrieg zusammenstellt. Mit seinen
pazifistischen Manifesten stellt Tardi sich quer zum Pathos des offiziellen Erinne-
rungsdiskurses und fungiert zugleich als Aushängeschild einer engagierten französi-
schen Geschichtsschreibung zum Ersten Weltkrieg, die sich amCentre de recherche
de l’Historial de la Grande Guerre(Péronne-Somme, Eröffnet 1992) und amMusée de
la Grande Guerre(Pays de Meaux, eröffnet 2011) verorten und mit den Namen Sté-

Abb. 3:Tardi, Jacques:La véritable histoire du soldat inconnu, 1974 [37].
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phane Audoine-Rouzeau, Jean-Pierre Verney, Gerd Krumeich, Annette und Jean-
Jacques Becker verknüpfen lässt (u. a. Audoine-Rouzeau 1994, 39).

Kris und Maël

Alle späterenBandes Dessinées, die mehr oder weniger eng den Ersten Weltkrieg als
Handlungsrahmen wählen, setzen den topografischen Fokus auf die Schützengräben,
wenn symptomatische Kampfszenen erzähltwerden. Auf grafischer und narrativer
Ebene sehr anspruchsvoll und sehr erfolgreich war der dreiteilige Krimi Notre Mère
la Guerre(2009–2012) von Kris (alias Christophe Goret, scénario) und Maël (alias Mar-
tin Leclerc, dessins). An einem Frontabschnitt in der Champagne ereignen sich abson-
derliche Frauenmorde. Der erste Verdacht fällt auf eine rätselhafte Militäreinheit, die
auf vorderstem Posten um ihr Überleben kämpft. Schnell stellt sich heraus, dass es
sich um minderjährige Zöglinge einerErziehungsanstalt handelt, die als„Kanonenfut-
ter“ ihre Chance auf Haftverschonung erkämpfen. Die Rahmenhandlung bildet die Le-
bensbeichte des Militärinspektors Roland auf seinem Totenbett, der in dem Fall
ermittelt hat. Zahlreiche Vor- und Rückblenden mit einzelnen Bildern als Leitmotiven
halten den Spannungsbogen lebendig. Der expressive Zeichenstil mit seiner sparsa-
men Farbigkeit zeigt die Kriegsgräuel als omnipräsenten Handlungshintergrund. Die
Biografien einzelner Verdächtigter und Opfer treten kurzzeitig in den Vordergrund
und zeigen unterschiedliche, durch den Krieg traumatisierte Charaktere.„Unschuldig“
ist in diesem Kriegsszenario niemand mehr. Niedertracht und Selbstaufopferung sind
über die Trennlinie „Schuld/Unschuld“ gleichmäßig verteilt. Der absurd anmutende
Versuch des Ermittlers, Recht von Unrecht zuunterscheiden, muss scheitern (Abb. 4).

Maël und Kris widmen ihre Tetralogie demfranzösischen Schriftsteller Roland
Dorgelès, der inLes Croix de bois(1919) ähnlich wie Erich Maria Remarque seine
Kriegserfahrungen zu einem Antikriegsroman formt. Die gesamte Anlage der Bande
Dessinée folgt den Spuren Tardis, Motive,Perspektiven und Topografien ähneln dem
Vorbild. Maëls Zeichenstil ist nicht so reduziert wie bei Tardi. Gesichter gewinnen
individuelle Züge, Orte präzisere Konturen. Angedeutete Farbigkeiten geben dem
Chaos und der Zerstörung in den Schützengräben nur zusätzliche Prägnanz. Auch
der Szenarist Kris bezieht sich eindeutig auf Tardi und spricht von einer„filiation
entre Tardi et moi“ (zit. n. Révillon 2014, 187), indem auch er der Frage nachgeht, wie
die Männer mit dieser singulären Gewalterfahrung umgingen und wie ihr Alltagsle-
ben dadurch geprägt war. Kris beschreibt die sehr ausführliche Dokumentation, auf
der seine Kriminalgeschichte basiert: Von der Dichtung Péguys, über zahlreiche Sol-
daten-Korrespondenzen bis hin zu Kriegsfilmen von Tavernier und Kubrick.

Der fiktionale Faden ist spannend erzählt, dient aber nur alsprétextefür die
eigentliche historiografische Intention. Kris und Maël gelingt eine realitätsnahe Do-
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kumentation der Kriegsgräben aus der Perspektive der Soldaten, die sich in die Me-
morial-Narrative der sehr zahlreichen BD-Publikationen im Sinne einer„histoire
de la mémoire de la Grande Guerre“ (Le Naour 2014, 5) einreiht. Selten wurde die
Sinnlosigkeit dieses Krieges so augenfällig inszeniert, aber ihre darüber hinausge-
hende Frage lautet, wie es möglich war, dass sich„normale“ Bürger über so einen
langen Zeitraum haben instrumentalisieren, entmenschlichen lassen.

Abb. 4:Maël und Kris:Notre Mère la Guerre. Première Complainte, 2009 [55].
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Fredman und Barthas

Eine besonders authentischeadaptation graphiquestellt die BD-PublikationLes car-
nets de guerre de Louis Barthas 1914–1918von Fredman (2018) dar. Das Kriegstage-
buch des Landarbeiters und Gewerkschafters begleitet dencaporal Barthas von
Herbst 1914 bis zu seiner Demobilisierung an seinem 40. Geburtstag im April 1918
durch die großen Schlachten im Artois und an der Somme 1915, in Verdun 1916 und
bei der Nivelle-Offensive am Chemin des Dames im April 1917. Aus einfachsten Ver-
hältnissen einesvillage viticole im südfranzösischen Département Aude stammend

Abb. 5:Fredman und Barthas, Louis:Les carnets de guerre de Louis Barthas 1914–1918, 2018 [111].
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schließt er die Schule als Jahrgangsbester des Kantons ab und beweist sich als
sprachbegabter, intelligenter Beobachter des Soldatenalltages in seinem Tagebuch
(Abb. 5). Zahlreiche historische Aufsätze haben sich seit seiner ersten Veröffentli-
chung 1978 mit einzelnen Kapiteln dieses autobiografischen Textes beschäftigt: Die
Verbrüderungsszenen auf den Schlachtfeldern des Artois im Dezember 1915 oder
die Meutereien am Chemin des Dames 1917 werden von Barthas detailliert und mit
konkreten Personen- und Ortsangaben beschrieben. Seine Darstellungen des Alltags
und der Funktionalität der Schützengräben haben dokumentarischen Wert für die
Geschichtsforschung, sind aber auch (z. B.) in das Drehbuch von Christian Carions
Film JOYEUXNOËL(2005) eingeflossen wie beispielsweise in den Fraternisierungssze-
nen an einzelnen Frontabschnitten zwischen deutschen und französischen Solda-
ten, auf die die Vorgesetzten jeweils mit drastischen Strafen und standrechtlichen
Erschießungen reagierten (vgl. Barthas und Fredman 2018, 129).11

Fazit

Die Schützengräben– les tranchées– sind besonders in Frankreich die charakte-
ristische Landmarke des Ersten Weltkrieges. Nur wenige Reste dieser giganti-
schen Anlage sind heute noch in Nordfrankreich zwischen Arras und Péronne zu
besichtigen. Die Absurdität dieses Krieges und sein Grad der Entmenschlichung
spiegelt sich in diesem Bauwerk wider, das so schnell verschwand, wie es zuvor
aufgebaut wurde. Ohne jedes Pathos lässt sich feststellen, dass aus dem größten
gemeinschaftlichen Bauwerk Europas (durchaus der Chinesischen Mauer ver-
gleichbar) rasch ein gemeinschaftliches Massengrab wurde.

Nach dem Kriegsende entzogen sich die politischen Eliten in den meisten
kriegsteilnehmenden Ländern einer wahrhaften Auseinandersetzung mit den
Gründen und Verantwortlichkeiten für das Massenmorden bzw. konstruierten
nachträglich Legitimationszusammenhänge über einen offiziell inszenierten pa-
triotischen Diskurs. Von Kriegsbeginn an nähren Szenen der physischen Gewalt
und psychischen Zerrüttung die Bildmotivik der bildenden Kunst. Viele Künstler
sind selbst Zeuge des Grauens in den Schützengräben und verarbeiten Erlebtes
rund um diesen zentralen Kampfort in ihren Bildern. Die hier entwickelte Ikono-
grafie wird in der Motivik und Bildkomposition viele Jahre später vor allem von
französischen BD-Autoren aufgegriffen. Eine zentrale Rolle bei der Aufarbeitung

�� Krüning, Jonas.Leistet der Film„Merry Christmas“ (2005) eine quellen- und forschungsnahe
Darstellung des Weihnachtsfriedens von 1914?Hamburg: Diplomica, 2016.

342 Joachim Sistig



der Grande Guerre spielt in Frankreich seit den 1970er Jahren die Bande Dessinée
um das Werk von Jacques Tardi.

Während die zeitgenössischen Publikationen derBandes Dessinéesdie Realität
der Schützengräben ignorierten, entwickelt sich dieser Kampfort besonders in der
Tradition von Jacques Tardi (La véritable histoire du soldat inconnu, 1974;C’était la
Guerre des Tranchées, 1993 etc.) zum prinzipiellen topografischen Handlungsrah-
men. Auch wenn sich die thematische Binnendifferenzierung inzwischen stark auf-
gefächert hat (die Rolle der Kolonialtruppen; Ressentiments gegenüber militärischen
Verbänden aus den peripheren Regionen; die väterlose Generation; Kriegskorre-
spondenz; Gender-Problematik etc.), ist die pazifistische Botschaft und der Schützen-
graben als Handlungsort gattungstypisch geworden.

Die Darstellung der Schützengräben entspringt weniger der Fantasie der Au-
toren als vielmehr einer minutiösen Dokumentation auf der Grundlage von Fotos,
Zeichnungen und Erzählungen (Remarque, Barbusse, Genevoix, Céline etc.).

Die Autoren verdichten die überlieferte Realität zu einem inszenierten Ort
des Grauens und des Tötens– ein wahrhaftiger locus terribilis.
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Werkstattbericht Sebastian Strombach:
Verrückt. Der Comic zum Berliner Schloss
(Berlin 2020, URBANOPHIL)

Thematische Einleitung (Sebastian Strombach)

Das folgende Interview kreist um den Schloss-Comic von Sebastian Strombach.
Um den geneigten Leser� innen einen Einstieg in die dahinterliegenden Debatten
zu geben, hier ein kurzer Abriss.

Das Berliner Schloss war die Hauptresidenz Preußens. Die jüngst rekonstru-
ierten barocken Fassaden dokumentieren den Aufstieg der Hohenzollern zum Kö-
nigtum im Jahre 1701. Von da ist es ein langer Weg ins 20. Jahrhundert. Vom
Balkon des Thronsaals über dem Portal hielt Kaiser Wilhelm II. dann seine be-
rüchtigte Rede zum Kriegsbeginn 1914, Karl Liebknecht (genaue Position umstrit-
ten) rief 1918 von hier die sozialistische Republik aus, und die DDR baute dieses
Portal (bzw. ein ähnliches) in ihr Staatsratsgebäude gegenüber ein.

Machtpolitisch war das Schloss zwischen 1918 und 1945 im Abseits, in der Wei-
marer Republik und im Dritten Reich wurde von anderen Orten aus regiert und
geherrscht. Im Krieg brannte das Schloss aus. 1947 lösten die Alliierten Preußen als
Keimzelle von„Militarismus und Reaktion“ und als Hindernis für die Demokratisie-
rung Deutschlands auf. Preußen mit seiner Hauptstadt (nicht Deutschland) wurde
geteilt, was für die DDR nach 1949 ein Problem wurde: das alte Regierungsviertel
lag in Westberlin. Daher sprengte sie das alte Schloss, um diesen Teil der Stadt als
Machtzentrum der DDR wiederaufzubauen. Hier lag das Staatsratsgebäude, das Au-
ßenministerium, das ZK der SED und das Politbüro als höchstes Regierungsorgan.
Abgerundet wurde das Ensemble durch den Palast der Republik mit dem Saal der
Volkskammer, sowie der Fernsehturm. 1989 tagte im Palast der Republik das einzig
frei gewählte Parlament der DDR und machte schließlich den Weg frei für die Wie-
dervereinigung Deutschlands. Die entscheidende Abstimmung fand im Saal der
Volkskammer im Palast der Republik statt. Nach der Wiedervereinigung 1990
wurde beschlossen, dass Berlin wieder Hauptstadt wird; das Regierungsviertel
sollte allerdings nicht an gleicher Stelle entstehen, an der die DDR-Regierung ge-
herrscht hatte. Mehrere städtebauliche Wettbewerbe stelltende factodas gesamte
DDR-Ensemble zwischen Unter den Linden und Alexanderplatz zur Disposition. Ab-
gerissen wurden� unter anderen � das DDR-Außenministerium und der Palast der
Republik. Diese Abrissorgie rief starken Widerspruch hervor; erst spät wurden
Bauten wie das Staatsratsgebäude unter Denkmalschutz gestellt und gerettet.

Open Access. © 2025 bei den Autorinnen und Autoren, publiziert von De Gruyter. Dieses Werk ist
lizenziert unter der Creative Commons Namensnennung 4.0 International Lizenz.
https://doi.org/10.1515/9783111488318-016



Am heftigsten tobte diese Debatte um den Palast. Hier formierte sich eine Ini-
tiative für den Wiederaufbau des Schlosses, die erfolgreich war. Der Bundestag
beschloss Abriss und Wiederaufbau. 2020 wurde das Humboldt-Forum in Gestalt
des alten Schlosses eröffnet. Das Humboldt-Forum ist eine Erweiterung der Berli-
ner Museumsinsel und beherbergt vor allem die außereuropäischen Sammlungen
der Berliner Museen.

Eine Frage der Authentizität

Rekonstruktionen sind immer stark umstritten. Dabei gibt es von der Denkmal-
pflege den Einwurf, dass historische Gebäude stets mehrere Bauzustände über
die Zeiten haben und sich bei einer Rekonstruktion dann im Detail die Frage
stellt, welcher Bauzustand denn realisiert werden soll. So wurden beim rekon-
struierten Berliner Schloss die Arkaden des Schlüterhofs in der vollständigen Fas-
sung von 1870 wiederaufgebaut, obwohl zur Barockzeit nur die Hälfte des Hofes
mit Arkaden versehen war. Andere Bauteile wurden im Bauzustand von 1900 re-
konstruiert. Rekonstruktionen stellen also immer eine Auswahl aus der Geschichte
dar. Als Comicerzähler mache ich natürlich das Gleiche, ich erzähle eine Geschichte
vom Schloss und eine andere nicht.

Abb. 1:Sebastian Strombach.Verrückt. Der Comic zum Berliner Schloss. Berlin: Urbanophil 2020, 101.
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Walt Disney-Disneyland

Walt Disney war in erster Linie ein Trickfilmpionier und erst in zweiter Linie ein
Kreator von Comics und Freizeitparks. Wenig bekannt ist, dass er am Ende seines
Lebens sich fast ausschließlich mit städtebaulichen Fragen auseinandersetzte, also
eine reale Stadt für Menschen bauen wollte. Dieser„Weltentwurf“ wurde teilweise
erst nach seinem Tod realisiert, und ist vielleicht heute aktueller als jemals zuvor.
Die aktuellen städtebaulichen, architektonischen und kulturellen Debatten um„Dis-
ney“ sind äußerst diffus und wenig kohärent. Da ist zunächst einmal der Vorwurf
der „Fassade“, das heißt, das Äußere eines Gebäudes funktioniert nur als Kulisse
und dahinter ist nichts. Disney kam vom Film, Kulissen sind da ganz natürlich.
Ähnlich ist es in Freizeitparks, da werden die Attraktionen wie Achterbahnen mit
Fassaden versehen, die aber im Gegensatz zum Film dauerhaft ausgeführt sind. Ge-
nerell gilt für diese Art von „Kulissen“, dass sie Stimmung und Gefühle ausdrücken
sollen und das Erleben verstärken sollen. Bei den meisten Comics ist das ähnlich,
die Hintergründe sollen die Narration „verstärken“, sind aber den handlungstra-
genden Charakteren„untergeordnet“ und werden bei industriell hergestellten Co-
mics auch häufig von anderen Personen gezeichnet. Bei meinen Comics ist es
übrigens umgekehrt: da sind die Charaktere den„Hintergründen“ untergeordnet ...
Schwierig wird diese Kulissenhaftigkeit bei der Diskussion um Rekonstruktionen
wie beim Berliner Schloss. Die Schlossfassaden sind sehr nahe am historischen Vor-
bild, was Materialität und Herstellung anbelangt.

Spätestens hier beginnt die Diskussion nach dem Schema„Form follows func-
tion“. Das heißt, die innere Funktion eines Gebäudes programmiert das Äußere,
sprich die Fassade. Die Sammlungen, die nun im Schloss sind, waren vierzig
Jahre in einem Haus untergebracht, das keine Fenster hatte. Warum? Weil die
Funktion Museum einen„White Cube“, also einen neutralen Raum fordert. Nach
außen ist so ein White Cube dann eine„Black Box“, ein Gebäude ohne Fenster
(wie Supermärkte, Sporthallen, Malls). Beim Schloss ist es wie bei Radio Eriwan,
aber genau umgekehrt: hier wurde von außen nach innen gebaut. Die Historie
und die städtebaulichen Bezüge waren so stark, dass die historischen Fassaden
rekonstruiert wurden und sich die innere Funktionalität des Museums da anzu-
passen hatte. Das hat auch damit zu tun, dass moderne Städte und Gebäude sich
zusehends an Freizeitparks orientieren, weil eine ihrer Hauptfunktionen der Tou-
rismus ist. Die Besucher wollen etwas erleben und die Stadt eher narrativ wie ein
Buch oder einen Film lesen und wahrnehmen.
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Interview: Sebastian Strombach im Gespräch
mit Nicolas Gaspers und Michael Heinze

Was hat Sie dazu bewegt, einen Comic über das Berliner Schloss zu schaffen?
Der Comic beginnt mit einen Spaziergang, der auch wirklich stattgefunden hat. Da
ging es um die Frage, ob die Stadt als Comic funktionieren kann, nicht im Sinne der
Kulisse für Comics sondernals Comic. Ich hatte damals schon ganz viele Zeichnun-
gen zu diesem Spaziergang gemacht, und hatte immer gedacht, es wäre ja auch
cool, das mal irgendwie zu veröffentlichen. Das war gar nicht so als reiner Comic
gedacht, eher als ein Sammelsurium von Bildern mit Text und reingestreuten kur-
zen Comicsequenzen. Der Spaziergang hatte erstmal nichts mit dem Schloss zu tun,
aber er bewegte sich so um das Schloss herum, also der Spaziergang‚ging‘ quasi im
Verlauf, als Weg ums Schloss.

Als ich dann mit dem Projekt wirklich anfing, hatte ich sehr schnell die Idee,
den Spaziergang zu fokussieren, also einen großen Aufhänger zu finden. Und da
lag das Schloss auf der Hand. Ich habe diese Debatten um das Schloss fast von
Anfang an verfolgt, das hat mich immer schon interessiert. Das Ding war nur,
diese Diskussion– falls es denn eine war– hat mich nie so richtig überzeugt. Mir
hat immer irgendwas bei den Argumenten für oder wider Schloss oder Palast der
Republik gefehlt und lange habe ich auch total in meiner Meinung geschwankt.
Mein Comic ist der Versuch in diese vermurkste Debatte vielleicht etwas Neues
reinzubringen, ich weiß es nicht.

Was mich aber vor allem getriggert hat, war, dass ich von Anfang an die Idee
hatte, mehrere große Stadtpanoramen über diesen Ort zu zeichnen. Also die ex-
tremen Metamorphosen dieses Ortes aufzuzeigen, und damit auch zu zeigen, dass
sich der Ort immer schon verändert hat. Das war für mich so die Idee einer Meta-
Sequenz, also wirklich einen Stadt-Comic zu machen. Das habe ich natürlich nicht
erfunden, als Kind hatte ich da mehrere Bilderbücher wo solche großen Panora-
maabbildungen, die sich dann über die Geschichte verändern, eine wesentliche
Rolle spielen. Ich denke da an David MacaulaysSie bauten eine Kathedraleoder
Die Menschen im Meervon Jörg Müller und Jörg Steiner. Das Konzept ist natürlich
nahe verwandt mit Richard McGuiresHier – eine Sequenz eines Ortes mit der
immer gleichen Perspektive im Laufe der Zeit. InHier ist es immer das gleiche
Zimmer, bei mir immer das Schloss. Was mich bei diesen genannten Büchern nur
gestört hat: das waren immer fiktive Orte/Räume. Und hier konnte ich mal das
Gleiche bei einem echten Ort anwenden– eben dem Schloss.
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Den Titel Verrückt kann man als Lokalisierung verstehen. Oder ist auch
eine Projektkritik enthalten?
Och, das überlasse ich mal den Leser� innen! Aber natürlich gilt für alle Zeiten
der Spruch„Du bist verrückt mein Kind – du mußt nach Berlin, wo die Verrück-
ten sind!“ (Franz von Suppé)

Ihr Spaziergang durch Berlin ist geprägt von Schwellenerfahrungen im
Sinne Walter Benjamins. Welche Bedeutung hat diese Liminalität im Zu-
sammenhang mit dem neuen/alten Schloss?
Für mich ist es erstmal sehr wichtig, dass mich Benjamins„Schwellen“ schon sehr
lange verfolgen. Für mich war ein Schlüsselmoment in meinem Architekturstudium,
als ich begann, mich durch experimentelles Gehen mit der Stadt auseinanderzuset-
zen. Da habe ich besonders die„Derivé“-Technik der Situationisten angewandt, also
ich habe eigene Spielregeln aufgestellt und diese dann 24-Stunden in der Stadt ange-
wandt. Zum Beispiel durfte ich einmal mehrere bestimmte Straßen 24-Stunden
nicht überschreiten, war also so ein Gefangener eines ganz besonderen Viertels. Sol-
che Erfahrungen verändern das Denken/Wahrnehmen/Fühlen total, ich denke mal,
weil sich da die normale Stadt mit ihren Regel gewissermaßen umstülpt. Das ist
wahrscheinlich so ein Schwellenerlebnis im Sinne Benjamins.

Beim Spaziergang um das Schloss ging es eigentlich gar nicht um das Schloss,
sondern ich bin der Frage nachgegangen:„Wo ist die Stadt ein Comic?“ also wo
funktioniert die urbane Realität ähnlich wie ein Comic. Das war schon so eine
nerdy-situationistische Herangehensweise, also Du hast eine fixe Idee, eine Spiel-
regel und wendest sie gnadenlos an. Der Spaziergang begann wie im ComicVer-
rückt gezeichnet, in der Säulenhalle des Alten Museums in Berlin. Das ist quasi
eine gebaute Panel-Sequenz wenn Du die Säulen abschreitest. Und dann fährt da
natürlich der ganze architektonische Klimbim ab: Schinkels Altes Museum istdie
architektonische Ikone, und das gerade weil die Säulenhalle und die berühmten
Treppen so ein Mittelding, eine Schwelle zwischen Innen– also dem Museum–
und Außen– der Stadt– sind. Und hier war ich dann beim Comic, das ist ja auch
so eine Zwitter-Form zwischen Text und Bild. Das überlagert sich an dieser kon-
kreten Stelle, und da kam mir Benjamin gerade recht.

Ja, und wie ist das jetzt mit dem Schloss?
Also, ich sag mal, das ist eigentlich nur so ein Demonstrationsobjekt. Als ich in den
Neunzigern nach Berlin kam, war die Stadt voll von diesen Schwellenräumen:
Orte, die eine unglaubliche Vergangenheiten hatten, vollgesogen mit Geschichte
und Geschichten. Und wenn Du Dich dann durch Regalmeter von Literatur über
diesen Ort durchgearbeitet hattest– nicht zu vergessen die Gemälde, Fotos, Pläne,
Lieder, Filmaufnahmen– und diesen Ort dann aufgesucht hast: Nichts. Da war
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nichts, nur Leere. Freies Feld, mitten in der Stadt. Der Potsdamer Platz war so, das
heutige Regierungsviertel und eben der Ort, wo das Schloss mal gestanden hatte.
Das war irre spannend damals, weil da gerade die Zukunft verhandelt wurde, oder
dann begonnen wurde zu bauen. In den Neunzigern warst du halt so genau dazwi-
schen– zwischen Vergangenheit und Zukunft, aber nicht in der Gegenwart. Das
macht etwas in Dir, da kann alles passieren! Vielleicht ist mein Schloss-Comic ein
Versuch, dieses Ding, dieses Gefühl zu visualisieren, diese Transformation. Und zu
sagen: Okay, die Stadt ist jetzt ziemlich fertig gebaut, aber schaut mal, die hat sich
immer verändert. Weint nicht diesem Neunziger-Schwellen-Berlin nach, findet die-
sen Schwellen-Zustand in Euch!

Mehr noch als nur die Geschichte eines Gebäudes ist Verrückt ja auch eine
Stadtgeschichte Berlins. Wie wichtig ist Ihnen die Visualisierung des alten
Berlins für die Erfahrung der modernen Hauptstadt?
Meine Comics haben eins gemeinsam: Ich erzähle nicht irgendwelche Stories über
irgendwelche Personen, sondern ich gehe immer vom Ort aus. Der Ortsbezug ist
der springende Punkt, was ist hier, was war hier und was kann hier in Zukunft
sein? Und wenn ich eine Geschichte vom Berliner Schloss mache, dann muss ich
schauen, wie war denn das Schloss in Berlin eingebettet. Nur mit diesem Blick
kann ich erklären, wieso es heute so ausschaut und nicht anders.

Ich habe sehr lange überlegt, von welcher Seite ich das Schloss denn zeige,
weil das ja visuell immer eine Festlegung ist: Schaut her, das ist die wichtige Seite!
Beim Schloss ist ja gerade der Witz, dass es ursprünglich am Stadtrand des Mittelal-
terlichen Berlins lag. Dann gab es den eigentlichen Schlossplatz, also den Platzvor
dem Schloss zur Stadt hin. Das war die Hauptseite des Schlosses. Dann gab es die
Gartenseite: der heutige Lustgarten, der war quasi‚privat ‘, die Rückseite. Heute ist
es so, dass alle denken der Lustgarten, das ist die Hauptseite des Schlosses. Das hat
sich aber so entwickelt, das wurde städtebaulich erst Stückchen für Stückchen her-
ausgearbeitet. Genau wie immer wieder geschrieben wird, das Schloss orientiert
sich nach Westen, zur Straße Unter den Linden hin. Das ist nur halb wahr, jetzt wo
das Schloss wieder steht, sieht mensch recht deutlich, dass es nord-süd-orientiert
ist und die Straße Unter den Linden in irgendeinem X-beliebigen Winkel zum
Schloss steht. Das ganze Ost-West-Ding ist natürlich eine Setzung bedingt durch
Mauer und Palast der Republik. Da kommt wieder die Geschichte ins Spiel, und das
ist das Interessante daran.

Sie zeigen, wie eines der Portale des Schlosses Teil des Staatsratsgebäudes
der DDR wurde, dort den Mythos begründete, Liebknechts Ausrufung der
Republik habe hier stattgefunden, aber genau die Mythenhaftigkeit decken
Sie auf. Denn nicht nur heben Sie die Unsicherheit hervor, welches Portal es
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denn nun war; Sie zeigen auch, dass das Portal abgebaut und „verrückt “
wurde. Ist der Comic also auch als Metatext über die Konstruktion von Ge-
schichte zu verstehen?
Auf jeden Fall. Mir ist immer sehr bewusst, dass auch ich eine Geschichte erzähle,
und dass das eben meine Sicht ist, und dass Geschichte immer von irgendjeman-
dem erzählt wird. Ich denke aber auch, dass es notwendig ist, Geschichte zu kons-
truieren. Das mit Liebknecht finde ich einen positiven Mythos, der ja auch im
Kern wahr ist – jedenfalls meiner Ansicht nach. Der hat sich genau da aufgestellt
(okay – wo genau, nichts Genaues weiß mensch nicht), um das Schloss einzusa-
cken, zu sagen, das ist jetzt nicht mehr des Kaisers, sondern unseres. Diese Um-
kehrung, Aneignung gerade beim Schloss war mir wichtig. Sonst wäre mir das
viel zu rechts. Es gibt ja Rechte, die sich explizit auf das Schloss beziehen, Björn
Höcke beispielsweise, der sich in seiner berüchtigten Dresdener Rede positiv
übers Schloss äußert. Ich möchte so Leuten nicht die Deutungshoheit überlassen,
gerade weil viele Linke das Schloss automatisch rechts sehen. Nee, das ist eben
auch der Ort dreier Revolutionen (1848, 1918, 1989), wo auch mehrmals der Ort
und seine Herrschaften‚umgedreht‘wurden – oder ‚verrückt‘ wurden ...

Abb. 2:Sebastian Strombach.Verrückt. Der Comic zum Berliner Schloss. Berlin: Urbanophil 2020, 75.
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Walt Ulbricht (sic) erhält große Aufmerksamkeit in Ihrem Text und sein
Bild schwankt zwischen architektonischer Disneyfizierung des Sozialismus,
Konkurrenz mit der BRD und Pragmatismus. Welche Rolle erfüllt er stadt-
planerisch Ihrer Meinung nach mehr?
Stadtplanerisch? Bei„Walt Ulbricht“ wollte ich den Leuten vors Bein treten, die
immer sagen,„das Schloss ist ja soooo Disneyland“und damit ihre intellektuelle
Kritikfähigkeit beweisen möchten. Der Berliner Fernsehturm (gebaut unter Walt
Ulbricht) ist in seiner Gestalt und städtebaulichen Platzierung jedenfalls mehr
Disneyland als das Schloss. Wieso? Weil Disneyland sich städtebaulich auf die
Weltausstellung des 19. Jahrhunderts bezieht. Die waren immer teils technikaffin,
also futuristisch und gleichzeitig nostalgisch, weil da immer auch folkloristische,
nostalgische Bauten errichtet wurden. Bestes Beispiel ist der Eiffelturm, das Ding
der Weltausstellung von 1889. Eine konstruktive, technische Meisterleistung–
und zu seinen Füßen waren dann lauter Burgen und Wikingerhäuschen ...

Und genauso funktioniert der Fernsehturm– die städtebauliche Platzierung
ist sehr ähnlich wie in Paris, wahrscheinlich sogar schlimmer, weil er in der
Sichtachse vieler Hauptstraßen liegt. Der Eiffelturm steht ja auf einer der großen
barocken Sichtachsen von Ludwig XIV. Diese‚barocke‘ Anlage in Berlin wurde
von der DDR erst geschaffen. Aber dann gibt es eben den‚Look‘ des Fernsehtur-
mes: das ist ja ein Sputnik, ein Raumschiff. Im Grunde genommen ist das Kitsch.
Das ist kein Raumschiff. Sieht aber so aus. Und genau dieses Konzept, Futurismus
und Nostalgie findet sich in Disneyland. Warum auch nicht? Übrigens liebe ich
den Fernsehturm!

Und heute? Da steht der Fernsehturm genau in der Symmetrieachse des
Schlosses. Sieht doch toll aus. Ich finde da ist eine echte Kontinuität zwischen der
DDR und dem heutigen Deutschland.

Jetzt stellt sich aber schon die Frage: Ist das Schloss Disneyland?
Ja und nein. Also städtebaulich nein, das war schon immer da, die ganze Muse-
umsinsel bezieht sich auf das Schloss. Und zwar städtebaulich und inhaltlich! Das
wird ja immer gern übersehen, dass alle Berliner Museen ihren Ursprung in der
Kunstkammer des Schlosses hatten. Das habe ich ja auch versucht zu zeigen, dass
auf der Lustgartenseite (für Nicht-Berliner: die Seite zur Museumsinsel) der Rit-
tersaal, also der Thronsaal war, und darüber, quasi als Hirn des Königs, seine
Sammlungen. Und Liebknecht steht auf den Balkon und ruft die sozialistische Re-
publik aus! Also die Museen, die da jetzt hinter der Schlossfassade untergebracht
sind – die haben sehr wohl was mit dem Schloss zu tun.

Und ja: Das Schloss ist Disneyland. Warum auch nicht? Ich finde historisie-
rende Architektur legitim und eben auch futuristische Architektur. Ich glaube, da
habe ich mich als Comiczeichner ziemlich von meiner architektonischen Prägung
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entfernt; ich sehe mich heute als Geschichtenerzähler. Und in einer Stadt werden
Geschichten erzählt. Neue und alte. Das hat mich immer an Berlin fasziniert,
diese Gegensätze, die zusammengehören. Für mich ist die Stadt wie ein Buch,
oder besser wie ein Comic– eine Montage. Und wir schreiben und zeichnen ja
nicht nur Sci-Fi- sondern auch Mittelalter-Comics. Das darf auch architektonisch
gemacht werden, das finde ich legitim. Auch als Konstrukt.

Übrigens, um noch mal auf Disney und den Fernsehturm zurückzukommen:
eigentlich wollte ich so eine Sequenz von Analogien zeichnen: also die Kugel des
Fernsehturms, der Sputnik, das Raumschiff aus Kubricks2001und natürlich den
Todesstern. Da hab’ ich aber Bammel bekommen und bei Disney als Rechteinha-
ber von Star Warsbrav nachgefragt. Durfte ich dann nicht ...

Ihr Text zeichnet sich durch große Det ailschärfe in der Darstellung aus.
War dieser hohe Grad der Akkuratheit (vor allem bei einem historischen
Gegenstand) eine Herausforderung für die Recherche?
Das ging so. Ich habe eine gute Bibliothek zu Hause. Und dann ist es Berlin– das
ist komplett irre – über Berlin findest Du wirklich alles im Netz. Stadtpläne, Bil-
der, Fotografien– wirklich alles. Gerade zeichne ich an einer Geschichte des Köl-
ner Doms, also der Dom ist okay. Aber die Stadt Köln? Grauenhaft. Stadtpläne,
Fotos, der ganze Kram– sehr, sehr wenig. Sehr ungeordnet, obwohl Köln eine
tausendmal reichere und längere Geschichte hat als Berlin!

Akkuratheit und Authentizität: Haben Sie Akkuratheit geopfert, um Authen-
tizität zu erzeugen?
Ich bin im zeichnerischen Prozess sehr häufig damit konfrontiert gewesen, dass
ich mich entscheiden musste, etwas‚richtig ‘ zu zeichnen und etwas‚richtig ‘ zu
erzählen. Ich habe mich meist für die‚richtige‘ Erzählung entschieden. So habe
ich Erich Mielke bei seiner„Ich liebe doch alle“-Rede am 13. November 1989 in
Generalsuniform gezeichnet, obwohl er an diesem Tag einen blauen Anzug an-
hatte. Die Generalsuniform erzählt den Leser� innen, dass der Typ Macht hat,
auch wenn sie nicht wissen, wer Erich Mielke war. Außerdem war totlustig bei
der Bildrecherche zu Mielke, dass er jedes Jahr (und es gibt Fotos von jedem Jahr
seiner Karriere) einen Orden mehr auf der Brust hatte, bis dann kein Platz mehr
auf der Uniform war. Vielleicht ist er deswegen ja zurückgetreten worden ...

Aber nochmal zur Frage: Die Zeichnung ist eine Möglichkeit, die Realität ge-
nauer zu zeigen als die Wirklichkeit. Beispielsweise steht dem Berliner Zeughaus
das Kronprinzenpalais gegenüber. Hätte ich das fotografisch/perspektivisch genau
gezeichnet, wäre ein Wahnsinnsabstand zwischen den Gebäuden gewesen. Das
hätte ich gar nicht auf ein Panel bekommen. Und dann wollte ich unbedingt noch
einen Spreekahn am Ufer zeigen. Das kann ich zeichnerisch alles zusammenschie-
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ben, und so Zusammenhänge erzählen. Und der Witz ist, unser Gedächtnis macht
das auch so. Das schiebt auch Gebäude zusammen, weil sie inhaltlich zusammenge-
hören; das hat wenig mit der realen Perspektive zu tun.

Mit einer Zeitreise endet Ihr Buch auch und der Frage, was denn nun die
Wirklichkeit ist. Was ist das Schloss für Sie – kostspielige Nostalgie oder
Ausdruck eines neuen Geschichtsbewusstseins?
Ich mag den Ausdruck‚Nostalgie‘ nicht. Das ist schon abwertend, aber es ist auch
wahnsinnig schwierig, gerade in diesen architektonischen Diskursen über Rekon-
struktionen, aber auch historisierender Architektur andere Vokabeln zu finden.
‚Historisierend‘ ist ja auch doof, aber was Besseres gibt es da nicht wirklich. Ich
glaube, da wird auch zu viel und zu undifferenziert geredet. Geht es jetzt in der
Frage um Architektur oder um Politik? Ich glaube, da muss mensch erstmal über
Architektur als Disziplin sprechen, aber eben auch um Politik als Disziplin. Und
dann über beides. Da ergeben sich dann schnell Widersprüche, die die meisten
dann als Widersprüche kritisieren. Das halte ich für dumm.

Im Speziellen der Architektur ist es häufig so, dass Widersprüche einfach beste-
hen, das ist halt so. Es gibt immer einen Widerspruch zwischen der inneren Nutzung
eines Gebäudes und der Fassade. Wenn wirjetzt irgendwo sitzen und reden, wie ist
es dann mit der Architektur um uns herum? Zeigt das Gebäude, in dem wir gerade
sitzen, ‚hier arbeite‘, ‚hier lebe ich‘ � auch nach außen? Wahrscheinlich nicht. Und
was ist, wenn sich die innere Nutzung verändert? Dann müsste sich das Äußere des
Gebäude auch verändern, oder es müsste gleich abgerissen werden. Noch während
das neue, alte Schloss im Bau war, wurde in der ersten Etage die Nutzung geändert:
Da sollte die Berliner Stadtbibliothek rein, jetzt ist da das Berliner Stadtmuseum
drin. Zu dem Zeitpunkt war es bautechnisch schon nicht mehr möglich– und das
wäre auch bei ‚moderner‘ Fassade der Fall gewesen– irgendwas am Äußeren des
Baus zu ändern. Die innere Nutzung hätte sich so oder so nicht in der Fassade ge-
spiegelt. Also ein gebauter Widerspruch. Ja und? Da gibt es aber auch in der Archi-
tektur sehr verschiedene Meinungen dazu.

Beim Schloss ist es leider immer so, da gibt es einen politischen Diskurs und
einen architektonischen Diskurs, und wahrscheinlich beides auch in der Mehr-
zahl: Diskurse. Aber mir scheint, alle reden nur mit ihrer Gruppe und nicht mit
anderen Gruppen. Von daher: Geschichtsbewusstsein– welches? Die Stadtbauge-
schichte Berlins, die Geschichte der Architektur, die politische Geschichte? Ich
habe versucht, das ein bisschen zusammenzubinden, eben nicht, wie z. B. die
Schlossfans, nur Kunstgeschichte zu erzählen, ohne die politische Geschichte des
Schlosses, oder wie die Schlossgegner nur die politische Geschichte ohne die ar-
chitektonische Geschichte. Und trotzdem fehlt bei mir ja auch noch irre viel.
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Ich kann die Frage nur persönlich beantworten, als Comiczeichner. Und da
bin ich Erzähler, und zwar einer, der mit Bildern erzählt. Ich habe versucht, das
Schloss in der Geschichte der Stadt Berlin zu verordnen. Die Stadtpanoramen, die
ich gezeichnet habe, zeigen Stadt und Schloss, Palast über die Jahrhunderte, und
natürlich habe ich die Zeitpunkte und Abstände zwischen den Panoramen selber
festgesetzt. Ich denke, dass sich die Geschichte Berlins sehr schwierig ohne das
Schloss erzählen lässt. Das stand da 500 Jahre. Wieso ist Berlin Hauptstadt? Wieso
ist Berlin so groß? Die architektonische Antwort ist das Schloss, nicht der Palast.
Der Palast der Republik existierte nur dreißig Jahre. Natürlich sind uns die Erin-
nerungen an diese dreißig Jahre präsenter als die an das Schloss. Aber mit meiner
Stadtsequenz habe ich quasi‚bewiesen‘: Das war nur eine Episode. Das ist natürlich
auch eine politische Aussage meines Comics, das war mir auch von Anfang an be-
wusst. Von daher können Zeichnungen schon ein anderes Bewusstsein schaffen;
das ist ein Potenzial des Comics.

Und die Frage muss wohl sein: Palast der Republik oder Schloss? War es die
richtige Entscheidung, diesen zentralen Ort der DDR-Geschichte einer ganz
anderen Geschichtsepoche nachzustellen?
Diese komplett intransparente, zusammengesetzte Expert� innenkommission, die
dem Bundestag zum Schloss geraten hat, hat damals auch gefordert, es solle ge-
prüft werden, ob nicht Teile des Palastes in den Schlossneubau integriert werden
könnten. Das wurde nie gemacht, besonders nicht im Architekturwettbewerb zum
Schloss, wo der Ort für diese Frage gewesen wäre. Im Nachhinein denke ich, das
wäre es gewesen: eine Zeitschicht Palast im Schloss. Ich habe mich irgendwann bei
aller Skepsis für das Schloss entschieden, aus architektonischen, städtebaulichen
und eben narrativen Gründen. Architektonisch und städtebaulich war der Palast
sehr wenig, aber narrativ sehr wichtig. Von daher hätte ich neunzig Prozent des Pa-
lastes gerne abgerissen, aber den Rest stehen lassen. Aber wie gesagt, die Erzählung
Berlins ohne Schloss geht nicht. Ich mache mir da aber um die DDR-Geschichte
auch keine Sorgen: neben dem Schloss steht das DDR-Staatsratsgebäude, und über
dem Schloss erhebt sich der DDR-Fernsehturm.

Außerdem: Ich habe versucht aufzuzeigen, dass viele vermeintliche Gegensätze
(entweder Palast oder Schloss) gar keine Gegensätze sind. Der profilierteste Schloss-
fan Wolf Jobst Siedler schrieb„Berlin war das Schloss“, also dass der städtebauliche
Mittelpunkt Berlins das Schloss war. Und bis ins Kaiserreich war es ja auch der poli-
tische Mittelpunkt. Genau das war das städtebauliche Projekt der DDR: Hier ist die
Mitte der Stadt, hier sitzt die Macht. Der Fernsehturm und der Palast der Republik
waren ursprünglich als ein Gebäude konzipiert, eine Stadtkrone sichtbar schon vom
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Stadtrand. Ich würde es mal so formulieren: Als die DDR das Schloss sprengte, baute
sie es funktional wieder auf. Wie bei Ludwig XIV.: In der Mitte bin ich.

Wenn Siedler dann nach der Wende schrieb, die Mitte ist das Wichtigste
überhaupt, dann folgt er einer Traditionslinie, die Kaiserreich und DDR beinhal-
tet. Das ist verrückt ...

Abb. 3 und 4:Sebastian Strombach.Verrückt. Der Comic zum Berliner Schloss. Berlin: Urbanophil 2020,
116–119 (Ausschnitte).
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Mélanie van der Hoorn

Comics in der Architektur: Kunst,
Vermittlung oder Mitgestaltung?
10 tentative Thesen

Einleitung

Architekturcomics sind Comics, die von Architekt� innen gemacht oder in Auftrag
gegeben wurden, oder die aus der Zusammenarbeit zwischen einem/r Architekt-
� in und einem/r Comiczeichner� in entstanden sind. Sie reichen von einzelnen Bil-
dern à la Chris Ware, die eine ganze Geschichte erzählen, bis zu 300-seitigen
Bänden. Die einen haben das Aussehen eines Fotoromans, die anderen bestehen
aus aquarellierten Kunstwerken, wieder andere aus schnellen Skizzen oder aus
detaillierten CAD-Visualisierungen. Manche haben nur eine flüchtige Existenz als
Online-Publikation, andere erscheinen bei einem renommierten Verlag oder sind
Teil einer gut besuchten Ausstellung.

Architekturcomics sind ein eigenes Genre und erfordern daher eine Art maß-
geschneiderter Annäherung. Dieser Beitrag ist ein Versuch, Architekturcomics an-
hand von zehn Denkansätzen etwas greifbarer zu machen. Ihre Bedeutung und
Relevanz lassen sich eher aus einer sozial- und kultur-, als aus einer geisteswis-
senschaftlichen Recherche ableiten. Eine Deutung ihres Inhalts ist unmöglich–
oder erscheint zumindest nicht besonders sinnvoll–, ohne den breiteren Kontext
ihrer Entstehung, Verbreitung und Rezeption miteinzubeziehen. Das erfordert
gute Kenntnisse des Berufsfelds von Architekt� innen und Städtebauer� innen
sowie von der Art und Weise, wie diese für gewöhnlich ihre Arbeit vermitteln,
d. h. darstellen, darüber kommunizieren und sich darüber austauschen mit Men-
schen aus anderen Fachgebieten, Bewohner� innen und Nutzer� innen – denn
genau das ist es, was sie mit Comics in alternativer, innovativer und vielfältiger
Form fortsetzen und neu erfinden. Vor allem Atelierbesuche und ausführliche Ge-
spräche mit den Autor� innen von Architekturcomics sind sehr hilfreich, um diese
Zusammenhänge besser zu verstehen.

Open Access. © 2025 bei den Autorinnen und Autoren, publiziert von De Gruyter. Dieses Werk ist
lizenziert unter der Creative Commons Namensnennung 4.0 International Lizenz.
https://doi.org/10.1515/9783111488318-017



Architekturcomics sind eine Form
der angewandten Kunst

Architekturcomics unterscheiden sich von Comics, die von Comickünstler� innen
realisiert wurden. Letztere sind weitgehend autonom: Sie sind als Literatur und/
oder als Kunst zu betrachten. Ein Architekturcomic hingegen, ist meistens ein
Mittel zu einem bestimmten Zweck: Die‚Neunte Kunst‘ wird als Form der ange-
wandten Kunst eingesetzt.

Architekt� innen, die Comics realisieren, erwähnen dafür verschiedene Gründe.
Die meisten wollen ein breiteres Publikum erreichen. Herkömmliche Darstellungs-
und Kommunikationsmittel wie Pläne, Schnitte, und sogar Modelle und Computer-
renderings, sind für Nicht-Architekt� innen oft schwer zu entziffern. Mit einem
Comic hoffen Architekt� innen, einen bestimmten Inhalt zugänglicher vermitteln zu
können. Auch wollen sie meistens den Schwerpunkt von der Architektur‚an sich‘
auf die Geschichte‚hinter‘ einem Gebäude oder Projekt verlagern. Ein Comic ermög-
licht es ihnen, mehr Gewicht auf Narration zu legen als dies in konventionelleren
Architekturmedien der Fall ist. Sie können sich damit auch klarer positionieren,
denn Comics sind kein neutrales Medium: Auch subjektive und/oder kritische Äuße-
rungen sind erlaubt, und manche Architekturcomics sind regelrechte Manifeste.
Letzteres illustrieren zum Beispiel zwei in weiterer Folge besprochene, kritische Ar-
beiten von Odos Architects (mit BrenB) und Elastico Spa (mit Federico Nota), die bei
der Architekturbiennale in Venedig– dem Mekka der Architekturwelt – für große
Aufregung unter Fachleuten gesorgt haben.

Bei der Lektüre eines Architekturcomics soll man immer im Hinterkopf behal-
ten, dass die Autor� innen ein anderes Ziel vor Augen hatten als‚nur‘ ihr Publikum
mit erstaunlichen Zeichnungen und/oder einer faszinierenden oder bewegenden
Geschichte zu fesseln. Letztendlich wollten sie einen Architekturwettbewerb gewin-
nen, sich in einer internationalen Ausstellung kritisch äußern, oder ihre Bürophilo-
sophie bei potenziellen Kunden bewerben.

Ein Beispiel istPonzano Primary School(2009) von Künstlerin Roberta Gorni für
das Architekturbüro C + S Associati. Der Architekturentwurf von C + S für die Grund-
schule in Ponzano beruht sowohl pädagogisch als auch architektonisch auf innovati-
ven, nachhaltigen Konzepten. Insbesondere um den Kindern das Projekt zu erklären,
schrieben die Architekt� innen ein Drehbuch und wandten sich an Kinderbuchillus-
tratorin Gorni. Sie befreite die Grundrisse, Querschnitte und Fassaden von vielen
technischen Details und unterstrich stattdessen poetische Elemente. Sie verwendete
dazu die leicht erkennbaren Figuren aus Lewis CarrollsAlice im Wunderland(1865).
Beispielsweise erklärte sie die Nachhaltigkeit des Belüftungssystems (vgl. Abb. 1),
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indem sie auf einem Bild das weiße Kaninchen frische Luft in die Schule blasen und
Alice die verbrauchte Luft ausblasen ließ.

Der Comic war eine Kombination aus Didaktik und Marketingstrategie, die Schü-
ler� innen einlud, über verschiedene Schulkonzepte zu diskutieren und über De-
tails wie Farbe und Licht mitzuentscheiden.

Auch Joseph Grima hatte mitDutch Splash in Berlin: A Tour of the New Dutch
Embassy(2004) ein klares Ziel vor Augen. In diesem Fotoroman berichtete er über
die Eröffnung der niederländischen Botschaft in Berlin, die nach einem Entwurf
von Rem Koolhaas entstanden war. Anstatt eine konventionelle Rezension zu
schreiben, zeigte er das Bauwerk in seiner elementarsten Form und die Eröffnung
als gesellschaftliches Ereignis. Der Comic besteht aus Snapshots von der Eröff-
nungsfeier, kombiniert mit Erläuterungen des Architekten als er Gäste durch das
Gebäude führt, sowie anekdotischen Kommentaren von Besucher� innen am Tag
darauf. Die Architektur bekommt in dieser Erzählung eine soziale Dimension, und

Abb. 1:Roberta Gorni (für C + S Associati):Ponzano Primary School, 2009. Die leicht erkennbaren
Figuren aus Lewis CarrollsAlice im Wunderlanderklären die Nachhaltigkeit des Belüftungssystems
einer Grundschule in Ponzano. In: van der Hoorn 2012 [185].
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Grima positionierte sich damit als progressiver Redakteur der renommierten Archi-
tekturzeitschrift Domus.

Ein letztes Beispiel stammt vom Architekten Benjamin Förster-Baldenius, der
unter dem Pseudonym B. Eton mitDas System(2008) die Philosophie seines Büros
Raumlabor vermitteln wollte. Der Comicsteht als Vorwort in einer sonst eher
klassischen Monographie über Raumlabor. Er erzählt vom Zustandekommen
eines fiktiven Projekts und wirft einen ironischen Blick auf die Arbeitsweise, so-
ziale Dynamik und das politische Umfeld des Architektenteams: eine Gruppe an
der Schnittstelle zwischen Architektur und Kunst, die viel experimentiert, scher-
zend provoziert und scharfsinnig debattiert. Genau diese Haltung konnte der
Comic gut vermitteln.

Die Hersteller von Architekturcomics sind
Architekt � innen und Comiczeichner� innen

Ein großer Unterschied zwischen Comics und Architekturvisualisierungen ist die
Rolle der Charaktere. In einem Comic stehen sie für gewöhnlich im Vordergrund:
Sie füllen das Bild und bestimmen die Handlung. Ihre Umgebung (einschließlich
der Architektur) ist vor allem eine Bühne. Sie kann zwar aufwändig gestaltet sein–
ist aber der Geschichte untergeordnet und gibt vor allem Hinweise auf die Situa-
tion, in der die Protagonist� innen verwickelt sind, sowie auf ihren seelischen Zu-
stand. Bei Architekturvisualisierungen ist es genau das Gegenteil. An erster Stelle
steht die Architektur, und Charaktere sind sekundär. Manche Architekt� innen be-
fürchten, dass Letztere sogar vom Entwurf ablenken könnten. Haben sie zu viel
Charisma oder sind sie grafisch zu prominent, so könnten sie die Bedeutung der Ge-
bäude unerwünscht relativieren. In Architekturvisualisierungen haben sie daher oft
eine anonyme Ausstrahlung.

In Architekturcomics kommen die Welt der Architektur und der Comics zu-
sammen, aber nur selten haben sie den gleichen Stellenwert. Ausnahmen sind
die Werke von Daniel Bosshart und Matthias Gnehm: ausgebildeten Architekten,
die weiterhin in diesem Fachbereich tätig sind, sich aber auch in der Comicwelt
einen Namen gemacht haben und deren Bücher beim renommierten Verlag Edi-
tion Moderne erscheinen. In Gnehms Comics spielt die Architektur nach wie vor
eine wichtige Rolle, aber die Handlung und Bildsprache enthalten viel mehr Be-
deutungsebenen, was seine Bücher auch für ein breiteres Publikum außerhalb
der Architektur interessant macht. Die Anerkennung für Gnehms– uvre ist unab-
hängig von seinem architekturbezogenen Inhalt.
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Für Tod eines Bankiers: Das Leben ist teuer(2004), entwickelte Gnehm
einen Masterplan für den prominenten Bürkliplatz am Zürichsee. Er platzierte
dort einen Turm als Schauplatz eines Thrillers in und über die Welt der
Immobilieninvestor� innen. Für den zweiten Band,Der Tod ist gratis(2005), ent-
warfen Architektenkolleg� innen einen neuen Platz, ein Hotel, ein Theater und
ein Museum. Er selbst errichtete einen noch größeren und exzentrischeren Turm:
ein Kongresszentrum. Sowohl die Architektur als auch die Geschichte haben etwas
Morbides. Es gibt Verweise auf mittelalterliche Todesdarstellungen, deutsche Stumm-
filme der 1920er und 1930er Jahre und expressionistische Architektur. Der ominöse
schwarze Turm symbolisiert die Macht der lokalen Finanzwelt. In der ersten Szene
hallen die Schritte der drei Hauptfiguren– ein Bankmagnat und seine zwei potenzi-
ellen Nachfolger– durch das menschenleere Foyer. Sie betreten den mit violettem
Leder und Bronzeknöpfen gepolsterten Lift (vgl. Abb. 2) und fahren in den obersten
Stock, wo sie eine riesige Halle betreten und den Ernst der Lage klarstellen: Die
Hauptfigur ist todkrank, und seine Bank nach dem Bau dieses Turms praktisch
bankrott.

Abb. 2:Matthias Gnehm:Tod eines Bankiers: Das Leben ist teuer, 2004. Erste Szene, wo die Hauptfiguren
den speziell für den Comic entworfenen Turm am Bürkliplatz betreten. In: Gnehm 2004 [4].
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Gnehms Doppelband war der Anfang seiner Laufbahn als Comicautor, aber er
sorgte auch in Zürcher Architekturkreisen für Furore und bewies, dass ein Comic
sehr realistische Debatten nähren kann: Die Originalzeichnungen, die Architek-
turpläne im Maßstab 1:500 und das große Modell (3,5 x 4 x 1,8 m) wurden im loka-
len Architekturforum und später auf einer Wanderausstellung durch die Schweiz
gezeigt. Der Baufirma Mobag erschien das Projekt so relevant, dass sie sich bereit
zeigte, die Kosten für das Modell zu übernehmen. Bei der Eröffnung diskutierten
Vertreter verschiedener Großbanken und des Bauamts die Zukunftsfähigkeit
eines solchen Projekts, und auch lokalen Zeitungen berichteten erschrocken über
die Frage, wie realistisch das Ganze denn wohl gemeint sei.

Anders als bei Gnehm bleiben in Bossharts Berufsleben die zwei Fachbereiche
deutlich voneinander getrennt. Oft arbeitet er vormittags an einem Comic, und
nachmittags in einem Architekturbüro. Als Architekt sieht er sich als Dienstleister,
dessen Aufgabe es ist, die Ideen und Wünsche des Bauherrn in ein konkretes und
wirkungsvolles Gebäude umzusetzen. Architekturzeichnungen unterstützen diesen
Prozess als reine Datenträger; die Perspektiven sind in der Regel auf Augenhöhe. In
seinen ComicsGeteilter Traum(2000),Alberto (2005) undMetamorphosis(2012) hin-
gegen erlaubt Bosshart sich wesentlich mehr Freiraum bei der Wahl des besten
Blickwinkels. Seine Zeichnungen gewinnen an Tiefe und Spannung, wenn sie nicht
zentriert, sondern ein wenig asymmetrisch sind. Und seine Comics sind textlos,
daher wird im Bild jedes Detail für die Erzählung der Geschichte benötigt. Manch-
mal fügt er kleine Elemente hinzu, die architektonisch nicht ganz korrekt sind,
aber zusätzliche visuelle Spannung erzeugen. Der Detailreichtum macht seine Dar-
stellungen für die Architekturpraxis ungeeignet, weil sie unsachlich sind, aber als
Kunstwerke einmalig.

Ein letztes Beispiel, in dem Architektur und Comickunst auf wunderbare
Weise zusammenkommen, ist Frédéric BéziansLes garde-fous(2007). Der Autor
bat seinen Bruder, der Architekt ist, eine ultramoderne Villa mit den neuesten
Techniken zu entwerfen. In Hunderten von minutiösen Zeichnungen entwarf er
alle baulichen Details eines dreihundert Quadratmeter großen Hauses mit techni-
schen Innovationen, die damals nur als Prototypen existierten. Der Comickünstler
stellte das Haus in den Mittelpunkt eines Thrillers, und der Comic wurde in zwei-
erlei Hinsicht eine Ausnahme: Erstens, weil es die Aufmerksamkeit nicht (nur)
auf die Figuren, sondern (auch) auf die Umgebung lenkt, und zweitens, weil er
zeitgenössische Architektur zeigt, die in Comics (außer in Science Fiction) selten
vorkommt. Bézian wollte seine Sicht auf die Moderne vermitteln und zeigen, wie
ein wohlhabendes Paar, das in Reichtum und Luxus schwelgt, sich in ihr ver-
strickt. Das Haus liegt an einem See und ist von einem dichten Wald umgeben.
Der Hauptdarsteller hat es für seine Frau bauen lassen. Der Entwurf sollte keine
Karikatur werden, sondern 100 % realistisch sein und mit der Psychologie der Fi-
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guren übereinstimmen – gleichzeitig sollte in Bézians Geschichte dieselbe Villa
aber auch das Leben der Protagonist� innen ruinieren. Die erzählerischen und
grafischen Aspekte sind eng miteinander verknüpft. Die Villa mit ihren weiten,
sonnendurchfluteten Räumen, vermittelt von innen ein Gefühl von Weite und
Freiheit, erinnert von außen jedoch an einen Käfig. Die Frau des Hauses glaubt, dass
sie dort aufblühen kann – fühlt sich aber zu allem hingezogen, was von außen
kommt oder in irgendeiner Weise über das Alltägliche hinausgeht. Ihre beste Freun-
din ist eine kleinwüchsige, gefeierte Autorin im Kimono, eine Persönlichkeit des öf-
fentlichen Lebens. Und im Wald trifft sie hin und wieder heimlich einen seltsamen
Mann mit einer psychiatrischen Vergangenheit, der stundenlang mit zehn Ruten im
See angelt. Die Natur ist offen, aber sie isoliert die Hauptfiguren von der weiteren
Umgebung. Im Gegensatz zu den polierten, geradlinigen und glatten Räumen der
Villa ist sie rau, nervös, unberechenbar, voller Wölbungen und Unregelmäßigkeiten.

Architekturcomics sind Architekturfilmen
und -spielen ähnlicher als anderen Comics

Abgesehen von einigen überraschenden Ausnahmen, in denen beide Fachbereiche
zusammenkommen, verfolgen Architekturcomics meistens externe Ziele. Insofern
sind sie Architekturfilmen und -spielen ähnlicher als anderen Comics, und sollten
auch aus dieser Perspektive betrachtet werden, nämlich die der Architekturver-
mittlung an Nicht-Architekt� innen. Riklef Rambow (2011 [2000]) beschreibt dies
als „Experten-Laien-Kommunikation“, vergleichbar mit dem Austausch zwischen
Ärzt� innen und Patient� innen oder zwischen Anwält� innen und ihren Mandant-
� innen. Sie ist prinzipiell asymmetrisch, denn Architekt� innen haben sowohl durch
ihre Ausbildung als auch durch ihre Berufserfahrung einen Vorsprung, sowohl was
faktisches als auch was prozedurales Wissen (Denk- und Wahrnehmungsweisen,
Überzeugungen, Einstellungen) anbelangt. Rambow sieht es als die Aufgabe der
Architekt� innen, diese Ungleichheit aufzuheben und die Kommunikation besser auf
das Wissen von (potenziellen) Kund� innen und anderen Betroffenen abzustimmen.
Manchmal werden Comics dazu verwendet, manchmal Filme oder Spiele. Wie nah
diese verschiedenen Medien zueinander liegen, illustrieren die im Folgenden vorge-
stellten beiden Animationsfilme.
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NIDO, 22ND AT THEDISTRICT(2008)1 der Werbeagentur Uniform und des Comic-
zeichners Jamie McKelvie, kombiniert Filmsequenzen aus einer dreidimensiona-
len, digitalen Architekturvisualisierung mit einer Erzählung in der Form eines
handgezeichneten, zweidimensionalenComics. Mit diesem Kurzfilm wollte der
Immobilienentwickler Blackstone einen luxuriösen Wohnblock in Barcelona bei
wohlhabenden Austauschstudent� innen bewerben. Das Gebäude war allerdings
noch nicht fertiggebaut, daher konnte es nur als dreidimensionales Computermo-
dell gezeigt werden. Uniform distanzierte sich aber von einem klassischenFly
Through-Film und schuf stattdessen eine innovative Erzählform. EinFly Through
war bis dorthin die weitaus häufigste Form für alle Arten von Architekturanima-
tionen, eine filmische Führung, bei der die Zuschauer� innen zunächst einen Blick
auf das Äußere des Gebäudes erhalten, es dann durch den Haupteingang betreten
und anschließend durch das Gebäude‚fliegen‘ – das Ganze meist mit Musik un-
terlegt. Stattdessen suchte Uniform nach einer effektiven Storyline passend zur
Identität der Zielgruppe und betonte einen klaren Unterschied zwischen Marke-
tingfilm und reiner Visualisierung. Die Handlung war noch sehr minimalistisch–
eine Studentin zögert das Schreiben eines Aufsatzes hinaus und trifft stattdessen
ihre Freund� innen –, aber die stilisierten, modischen Figuren mit spanischem
Look passten perfekt zur Zielgruppe. Die Verschmelzung der digitalen, räumli-
chen Bilder mit den analogen, flachen Figuren war eine technische und inhaltli-
che Herausforderung, aber NIDO, 22ND AT THEDISTRICTist eine innovative Lösung
für die Darstellung von menschlichen Figuren in Gebäuden die noch nicht, oder
nicht mehr, existieren.

MAKING CITIES(2012)2 von Edoardo Cecchin und Laurence Madrelle hat mit
seinen onomatopoetischen Toneffekten, seinem unbeschwerten Stil und allgegen-
wärtigen Humor den Charakter eines richtigen Zeichentrickfilms. Der Film er-
klärt in einfachen Worten die städtebauliche Geschichte des Pariser Viertels La
Défense und skizziert einige wichtigen Entscheidungen für die Gegenwart und
Zukunft – das alles für ein internationales Publikum ohne Vorkenntnisse. Gleich-
zeitig wirbt der Bauträger EPADESA mit dem Film für sein eigenes Entwicklungs-
projekt und lädt Einwohner� innen, lokale Institutionen und sonstige Betroffene
dazu ein, sich am Prozess zu beteiligen. Insofern zeigt der Film interessante Paral-
lelen zu manchen Architekturspielen, die ebenfalls dazu eingesetzt werden, parti-
zipative Planungsprozesse zu unterstützen oder stimulieren.

� Verfügbar online: https://spotsinshots.nl/project/nido-22-district (abgerufen am 15.7.2022).
� Verfügbar online: https://spotsinshots.nl/project/making-cities (abgerufen am 15.7.2022).
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Texte in Architekturcomics unterscheiden sich
inhaltlich und stilistisch von Architekturtexten

In den oben genannten Beispielen wurde großer Wert auf narrative Elemente ge-
legt. Herkömmliche Architekturdarstellungen bestehen zwar aus einer Kombination
von Zeichnungen, Fotos und/oder Computervisualisierungen mit einer schriftlichen
Erläuterung, aber Text und Bild sind viel weniger miteinander verwoben als in Co-
mics, und Texte haben in Entwurfspräsentationen selten den gleichen Stellenwert
wie Bilder. Sie entstehen oft erst zum Schluss, und wiederholen zu großen Teilen
das, was auf den Bildern zu sehen ist. Meistens sind sie beschreibend und nur selten
assoziativ: Sie fokussieren auf das Endprodukt und vermitteln kaum innere Span-
nungen, persönliche Gedanken, Gefühle, Entscheidungsmomente.

Will man eine anspruchsvolle Geschichte‚hinter ‘ der Architektur erzählen, so
ist ein hochwertiger Text fast unentbehrlich. Mit Text kann man nicht nur beschrei-
ben, sondern auch interpretieren und reflektieren, was mit lauter Bildern kaum
möglich bzw. sehr schwer ist. Nicht umsonst sind Comics oft das Ergebnis einer Zu-
sammenarbeit zwischen einem/r Autor� in und einem/r Zeichner� in, denn nur die
wenigsten beherrschen Schreib- und Zeichenkunst gleich gut. Architekt� innen, die
zum ersten Mal mit Comics arbeiten, unterschätzen anfangs oft die Wichtigkeit von
Text. Auch sind sie sich dem Unterschied zwischen Comictexten und herkömmli-
chen Architekturtexten noch kaum bewusst. Im schlimmsten Fall führt dies zu
einer Art ‚als Comic verkleidete Architektur‘: eine Komposition aus Bildsequenzen
in unterschiedlichen Größen, dazu Sprechblasen und bunte Zeichnungen in‚klarer
Linie‘. Das mag zwar manchmal ästhetisch reizend sein, ist aber nicht viel mehr als
die bloße Andeutung eines Comics.

Zwei frühe Beispiele, die dies illustrieren, sind Willem Jan Neutelings und
Frank RoodbeensEuropean Patent Office(1989), und Büro Heintz-Kehr und Domi-
nique Noguez’s ACTA / FRAC Sélestat(1991). Die Architekten Neutelings und Geor-
ges Heintz-Kehr haben beide für den weltberühmten Architekten Rem Koolhaas
und sein Office for Metropolitan Architecture gearbeitet, wo viel mit unterschiedli-
chen Medien experimentiert wurde und wird; es ist daher nicht verwunderlich,
dass sie in ihren eigenen Büros damit weitergemacht haben. Neutelings wollte sich
mit seinem Comic gegen die komplizierten Zeichnungen der Postmodernist� innen
und Dekonstruktivist� innen positionieren und präsentierte seinen Wettbewerbsein-
trag für das Europäische Patentamt in einem nüchternen, minimalistischen Comic
in klarer Linie. Der Text war sehr beschreibend:„The public functions line up in
special volumes behind the front of the building. [...] The microclimate garden is a
nice place for a quiet retreat after a busy day. [...] The open courtyards are attractive
public gardens along the residential area.” (Neutelings und Roodbeen 1989, 32) Neut-
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elings interessierte sich auch stark für die eigene Bildsprache des Comics, die Stri-
che, Wolken, Spritzer, Wellen, Spiralen usw., mit denen sowohl Protagonist� innen
als auch Gegenstände zum Leben erweckt und in Bewegung versetzt werden kön-
nen. In seinen späteren Comics wurde der Text ein bisschen freier, aber der Fokus
lag immer noch auf den Bildern, und der Architekt sah das als eine eigene Methode.
Konnte ein Entwurf nicht in einem Bild, oder wenigstens in einer kurzen Bildse-
quenz zusammengefasst und verständlich vermittelt werden, so war das für ihn ein
Zeichen, dass das Konzept einen Mangel aufwies.

Heintz’s Comic ist ebenfalls ein Wettbewerbseintrag, in diesem Fall für das
gemeinsame Gebäude der elsässischen kultur-technischen Agentur (ACTA) und
des Regionalfonds für zeitgenössische Kunst(FRAC).Im Laufe des Prozesses
wurde dem Architekten klar, dass ihm für Textredaktion die Fähigkeiten oder das
Talent fehlten, also beauftragte er den berühmten, befreundeten Schriftsteller Do-
minique Noguez, der das Werk mit einem poetisch-philosophischen Text auf ein
anderes Niveau brachte. Ohne dass man sie zu sehen bekommt, unterhält sich ein
Wächter, der manchmal als Seiltänzer arbeitet, mit einem Nacktmodell für blinde
Maler über die Sterne, verrückte Architekt� innen und Literatur. Nicht ganz nach-
vollziehbar war Heintz aber wesentlich weniger erfolgreich als Neutelings. Wäh-
rend letztere den internationalen Wettbewerb gewann, kostete der Comic den
ersten fast sein Honorar– so zuwider war den Jurymitgliedern die gewählte Prä-
sentationsform. Für sie zeugte der Comic von Dilettantismus und Inkompetenz.

Für Willa’s Wonderland: Through the Belt Loops(2008) schloss sich ein noch
größeres Team zusammen, nämlich die zwei Architekturbüros Loom Studio und
Landesberg Architects mit Grafiker John Grider und Schriftstellerin Julia Klatt-
Singer. Das Projekt, das für einen Ideenwettbewerb entstand, war eine Erkundung
der möglichen Stadtentwicklungskonzepte für Atlantas Ringstraße. Der Comic erzählt
von einem Tag im Leben des zehnjährigen Mädchens Willa, das bei einem Spazier-
gang mit unterschiedlichen Tieren ins Gespräch kommt und mit ihnen gemeinsam
verborgene oder vergessene Qualitäten der verschiedenen Stadtteile entdeckt oder
hervorhebt. Die Architekt� innen wählten bewusst einen‚bottom-up‘ Ansatz. Sie woll-
ten bei den Bewohner� innen Bewusstsein, Begeisterung, Stolz und Respekt für die
Geschichte und die Potenziale ihres Viertels wecken, und sie zu einer aktiven Beteili-
gung ermuntern. Sie überdachten auch ihre eigene Rolle, distanzierten sich von
marktorientierten Denkweisen und verlegten ihren Fokus von konkreten Entwürfen
auf eine programmatische und soziale Perspektive. Den Comic sahen sie als eine visi-
onäre Darstellungsform für ein visionäres Projekt. Er ermöglichte es ihnen, reale
und fiktive Geschichten der Gürtelstraße zusammenzubringen, und eine dynami-
sche, eindringliche und persönliche Erzählung zu entfalten.
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Die interessantesten Architekturcomics sind jene,
in denen Bild und Text autonom agieren

Text und Bild können in einem Comic auf unterschiedliche Weisen kombiniert
werden. Manchmal liegt das Hauptaugenmerk auf dem Text, und die Bilder die-
nen vor allem als Illustration. Manchmal ist es auch andersherum– im Extremfall
sogar ganz ohne Text, wie bei Bosshart zum Beispiel. In den allermeisten Fällen
ergibt sich die Wirkung eines Comics aber aus der Kombination von Text und Bild.
Sie können ihre Wirkung gegenseitig verstärken, manchmal aber auch fast unabhän-
gig voneinander agieren, als würde jeder seinen eigenen Weg gehen. Letztere ist
eine der interessantesten Kombinationen, weil die Beziehung zwischen Text und Bild
nicht vorbestimmt ist, und das, was in der Synergie zwischen den beiden geschieht,
bereichernd ist. Vor allem fordert diese Form vom/n der Leser� in eine besonders ak-
tive Haltung und lässt ihm/ihr viel Freiheit bei der Interpretation. Schließlich kann
sie eine Möglichkeiten bieten, menschliche Anwesenheit zu suggerieren, wenn diese
aus unterschiedlichen Gründen nicht visuell dargestellt werden kann. Ein gutes
Beispiel dafür ist Holt Hinshaw Pfau Jones’ Astronauts Memorial(1988), wiederum
ein preisgekrönter Wettbewerbseintrag. Der Comic besteht größtenteils aus techni-
schen Zeichnungen des von Wes Jones entworfenen Astronautenmahnmals am
John F. Kennedy Space Center (vgl. Abb. 3) auf Merritt Island (Florida). Sie zeigen
unter anderem, wie sich eine große spiegelnde Fläche mit der Sonne dreht. Drin-
nen sind die Namen, Geburts- und Sterbedaten von Astronaut� innen gestanzt, die
von hinten aufleuchten.

Lediglich auf zwei Bildern sieht man eine menschliche Figur: ein Astronaut,
der sich im Text persönlich einem verstorbenen Kollegen zuwendet. Emotional
erinnert er sich an die Zeit, die sie gemeinsam im Weltraum verbracht haben,
beschreibt ihm seine Eindrücke vor Ort ... und bringt ihm ein paar Wollsocken
zurück, worüber sie bei ihren gemeinsamen Missionen durch das Weltall oft ge-
meinsam gescherzt hatten. Im diesem Comic gelang Wes Jones die Balance zwi-
schen einer ausdrücklich subjektiven und emotionalen textlichen Erzählung und
einer detaillierten technischen Visualisierung des Projekts. Dies mag größtenteils
erklären, warum sein Projekt den erstenPreis im internationalen Wettbewerb
gewann.
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In Architekturcomics darf nur die Architektur
selbst nicht zu ‚comic-artig‘ sein

Heintz war mit seinem ComicACTA / FRAC Sélestatdrei Jahre später leider nicht
so erfolgreich wie Jones: Als junger Architekt, der eine außergewöhnliche Chance
mit erfahrenen Konkurrenten in einem geladenen Wettbewerb bekommen hatte,
kostete der Comic ihn in der zweiten Runde jegliche Anerkennung. Die Jury kriti-
sierte ihn heftig und warf ihm vor, die Aufgabe nicht ernst genommen zu haben.
Vermutlich hatten sie für diese Ablehnung verschiedene Gründe, aber es gab je-
denfalls einen wichtigen Unterschied zu Jones’ sachlichen Darstellung des Astro-
nautendenkmals: Heintz zeigte sogar die Architektur an sich in einem typischen
Comic-Stil mit Punktrastern in unterschiedlichen Dichten. Neutelings visualisierte

Abb. 3:Holt Hinshaw Pfau Jones:Astronauts Memorial, 1988. Preisgekrönter Wettbewerbseintrag in
dem anhand von technischen Zeichnungen das von Wes Jones entworfenen Astronautenmahnmals
am John F. Kennedy Space Center auf Merritt Island (Florida) gezeigt wird, und sich ein fiktiver
Astronaut mit einem verstorbenen Kollegen unterhält. In: van der Hoorn 2012 [156].
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sein Patentamt zwar in einem ähnlichen Stil und gewann trotzdem den Wettbe-
werb, aber tendenziell ist es so, dass ein Comic-Stil für die Darstellung der reinen
Architektur nicht immer auf Zustimmung rechnen kann. Auch wenn Jurymitglie-
der, potenzielle Auftraggeber� innen oder Nutzer� innen sich für die alternative
Vermittlung von Geschichten‚hinter ‘ der Architektur offen zeigen – viel seltener
sind sie bereit, solche Formen für die Darstellung eines Gebäudes zu akzeptieren.
Viele assoziieren einen fotorealistischen Stil mit vermeintlicher Qualität, und an-
sonsten erwarten sie sich für die Darstellung von Gebäuden wenigstens etwas se-
riös-abstraktes. Das sieht man nicht nur in NIDO, 22ND AT THEDISTRICT, sondern auch
in vielen anderen Projekten zurück, zum Beispiel dasSeattle Central Library(1999)
von Rem Koolhaas und seinem Office for Metropolitan Architecture, oderUrban
Space Bar: Extending Individual Domain(2010) von Seung Soo Shin. In diesen bei-
den Fällen an der Grenze von dem was man noch als Comic betrachten kann,
wurde eine schnörkellose Architekturvisualisierung bestehend aus Grundrissen,
Querschnitten, Computervisualisierungen oder Diagrammen, einfach mit Sprech-
blasen überlagert. Fantastic NorwaysThe Black Glacier(2007) lässt in einer ortsbe-
zogenen mythischen Erzählung der Imagination wesentlich mehr Spielraum, zeigt
den Architekturentwurf aber genauso nüchtern wie die vorigen Beispiele.

Architekturcomics ermöglichen einen
persönlichen Zugang zum/r Architekt � in

Abgesehen von den Einschränkungen bei der Visualisierung der Gebäude, ermögli-
chen Comics einen freieren und breiteren Zugang zur Architektur. Unter anderem
können sie einen bewusst subjektiven Standpunkt zum Ausdruck bringen, und der/
die Architekt� in kann sogar persönlich erscheinen. Letzteres kann einen positiven
Einfluss auf das Vertrauen haben, das potenzielle Kund� innen oder Nutzer� innen
ihm/ihr entgegenbringen. Bjarke Ingels hatte dafür ein gutes Gespür und nutzte
dieses Potenzial inYes Is More: An Archicomic on Architectural Evolution(2009)
voll aus. Er hatte damit großen Erfolg; das Buch wurde in sieben verschiedene
Sprachen übersetzt und ist eines der meist zitierten Beispiele, wenn Architekt-
� innen nach ihren Comic-Referenzen gefragt werden. Drei Jahre nach der Grün-
dung seines Büros Bjarke Ingels Group (BIG), wollte der Architekt seine Konzepte,
Beobachtungen und Ideen in Vorbereitung auf einer retrospektiven Ausstellung zu-
sammenfassen. Er suchte nach einer schriftlichen Form, die dem mündlichen Er-
zählstil seiner zahlreichen Vorträge entsprechen würde und dachte zunächst an
ein Vortragsbuch. Er druckte alle Folien seiner PowerPoint-Präsentationen aus und
versah sie anhand von Post-Its mit Kommentaren, doch das Ergebnis war enttäu-
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schend langweilig und viel zu umfangreich. Es fehlte vor allem die wechselnde Ge-
schwindigkeit des gesprochenen Wortes, die Möglichkeit, sich im Eiltempo durch
eine Reihe von Folien zu klicken, um dann bei einem Bild stehen zu bleiben und
dieses ausführlich zu besprechen. Die Comicform bot eine Lösung. Während in her-
kömmlichen Architekturmonografien Bild und Text oft getrennt bleiben, konnten
sie im Comic dank der Sprechblasen fließender ineinander übergehen, woraus sich
ein freierer Leserhythmus ergab. Selbstkritisch wie das von Raumlabor war Ingels’
Comic allerdings nicht– viel eher ein Heldenepos, das sowohl grafisch als auch in-
haltlich an Superhelden-Comics erinnert.

Gleich am Anfang (vgl. Abb. 4) stellt Ingels sich selbst auf eine Stufe mit Berühmt-
heiten wie die Architekten Ludwig Mies van der Rohe, Robert Venturi, Philip
Johnson und Rem Koolhaas, umringt von Barack Obama und Charles Darwin. Er
verkörpert damit die neue, selbstbewusste, ungezügelte Marketingorientierung
einer jungen Generation von Architekten die viel schneller, direkter und effizien-
ter als ihre Vorgänger agieren wollten.

Abb. 4:Bjarke Ingels Group:Yes Is More: An Archicomic on Architectural Evolution, 2009. In einem
Heldenepos, das grafisch und inhaltlich an Superhelden-Comics erinnert, präsentiert Stararchitekt
Bjarke Ingels seine Konzepte, Beobachtungen und Ideen. In: Bjarke Ingels Group 2009 [68–69].
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Ingels’ Buch inspirierte und motivierte das Büro De Urbanisten zu ihrer Publi-
kation De Urbanisten and the Wondrous Water Square(2010), das so wieYes Is
More eher ein Fotoroman als ein Comic ist, mit dem Architekten Florian Boer als
Hauptdarsteller. Nur ging es ihnen nicht darum, um jeden Preis zu überzeugen,
sondern vor allem darum, ein komplexes Konzept und ihre Überlegungen dazu zu
erläutern, sie allgemein verständlich zu machen und andere Beteiligte miteinzube-
ziehen. Das Buch präsentiert die Geschichte einer Idee, die man auf verschiedene
Weisen gestalten könnte: einen‚Wasserplatz‘, der aus Regenguss und Wasserab-
fuhr etwas Erfreuliches macht. Es war vor allem die Zugänglichkeit des Mediums,
die De Urbanisten attraktiv erschien, so wie auch die Möglichkeit, verschiedene Me-
dien (Diagramme, Skizzen, Renderings, Modell- und Umgebungsfotos, Porträts) in
einem einheitlichen Stil kombinieren zu können.

Wenn Architekturcomics kritisieren, soll
der realistische Anteil genau dosiert werden

Der oft bewusst subjektive Charakter der Comicform eignet sich auch gut dazu,
einen kritischen Standpunkt auszudrücken und Leser� innen einen Spiegel vorzu-
halten. Manche Aussagen wären, wenn sie direkter formuliert wären, verletzend,
aber der Humor und die Selbstironie, die oft in Comics enthalten sind, mildern sie
ab. Wenn ein Werk die Leute zum Lachen bringt, sind sie eher bereit, dessen Inhalt
zu akzeptieren. Für die Autor� innen von Architekturcomics besteht die Schwierig-
keit jedoch darin, das richtige Gleichgewicht zwischen Realität und Fiktion zu fin-
den. Eine zu realistische Darstellung könnte manche Leser� innen verschrecken
oder kränken. In der fiktiven Welt des Comics dagegen können Autor� innen bau-
technische Fragen ignorieren und ein bewusst verzerrtes und übertriebenes Bild
der Realität zeigen. Auch können sie, um Leser� innen nicht mit ihrer persönlichen
Sichtweise zu belasten, durch den Mund fiktiver Figuren oder Alter Egos sprechen.
Allerdings ist es auch riskant, die Unwirklichkeit und Absurdität bestimmter Pläne
zu stark zu betonen. Einige Autor� innen wurden von Kolleg� innen beschuldigt, die
Autorität der eigenen Disziplin damit zu untergraben. Das heißt, Realismus muss
genau dosiert werden; zu viel davon kann beängstigen, und zu wenig wird viel-
leicht nicht ernstgenommen.

Sowohl in Vertical Sprawl (2006) von Odos Architects und BrenB als auch in
Speculazione edilizia(2006) von Federico Nota und Elastico Spa zeigt sich, wie Über-
treibung, Karikatur und Humor zu einer akzeptablen Äußerung von Kritik über
sensible Themen beitragen können. Obwohl die Projekte völlig unabhängig vonein-
ander entstanden sind, weisen sie in ihrer Entstehung und ihren Absichten viele
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Gemeinsamkeiten auf. Beide Architekten bekamen für eine Ausstellung bei der Archi-
tekturbiennale in Venedig die Aufgabe, ein Konzept für den Umgang mit wachsenden
Vorstädten in ihrem Heimatland vorzulegen. Sie versuchten mit architektonischen
Mitteln eine sinnvolle Alternative zu entwickeln, kamen aber zu dem Schluss,
dass die zugrundeliegenden Gedanken zuerst ernsthaft hinterfragt werden müss-
ten. Für Odos war zum Beispiel klar, dass horizontale Urbanisierung in Irland
sehr bald an ihre Grenze stoßen würde, also erforschten sie, ob Einfamilienhäu-
ser vielleicht vertikal organisiert werden könnten. Aber je mehr sie zeichneten
und darüber sprachen, desto lächerlicher und karikaturistischer kam ihnen diese
Vorgehensweise vor. In Comicform richteten sie daher einen kritischen Kommen-
tar an ihre Auftraggeber� innen und darüber hinaus an die Biennale als Event.
Manche Kolleg� innen verübelten es ihnen aber und warfen ihnen Nestbeschmut-
zung vor.

Architekturcomicprojekte sind oft multimedial

Die Projekte von Odos und Elastico Spa bestanden aus mehreren Elementen. Das
Büro Elastico Spa präsentierte neben dem Comic ein großes Modell seiner Überle-
gungen, für die Erweiterung von Vorstädten bestehende Infrastruktur umzuwid-
men. Mehr als dreißig Jahre früher realisierte auch Architekt Richard Dietrich ein
multimediales Projekt rund seinen ComicMetaperlach: Comicstrip vom Ende der
Planerdiktatur und vom Beginn demokratischer Prozessplanung(1969). Im Comic
übte er scharfe Kritik an einem Projekt für Neuperlach (eine künstliche Satelliten-
stadt in der Umgebung von München), darüber hinaus an Kolleg� innen die daran
beteiligt waren und sogar an seinem Berufsfeld im Allgemeinen. Sein Comic war zu-
gleich ironisch, ernsthaft und subversiv. Auf der letzten Seite schlug er sein eigenes
Metastadt-Konzept als Alternative vor. Dieses modulare System, das sich in be-
stehende Strukturen einfügt, hatte er schon seit einiger Zeit entwickelt, aber er sah
den Comic als optimale Gelegenheit, seine Ideen aus einer anderen Perspektive
einem breiten Publikum zu präsentieren. Zwei Jahre später realisierte er für eine
Pressekonferenz ein großes, beeindruckendes Modell von seinem Metastadt-
Konzept, das heutzutage zu den wertvollsten Objekten in der Sammlung des
Architekturmuseums der Technischen Universität München gehört. In einer weite-
ren Phase erläuterte er in einer Broschüre im Besonderen die technischen Aspekte
seines Konstruktionssystem sehr detailliert. Insgesamt ermöglichte ihm diese multi-
mediale Vorgehensweise, das gleiche Konzept aus verschiedenen Perspektiven zu
beleuchten und es verschiedenen (potenziellen) Interessentengruppen‚maßge-
schneidert‘ zu präsentieren.
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Auch De Urbanisten beherrschen diese differenzierte Art der Kommunikation
sehr gut. Für ihr Wasserplatz-Konzept bauten sie eine spektakuläre Installation, die
sehr genau simuliert, wie der leicht abgesenkte Platz im Falle eines Regengusses
das Wasser aufnimmt, Überschwemmungen verhindert und Regenfälle in ein un-
terhaltsames Spektakel verwandelt. In ihrem späteren Comic kombinierten sie un-
terschiedliche Darstellungen– nicht zuletzt auch eine vierseitige handgezeichnete
Erzählung aus der Wahrnehmung eines Kindes. In seltenen Fällen sind mehrere
Medien auch komplett miteinander verschmolzen, wie zum Beispiel inHollywool
(2010) von Alexandre Doucin und Felix Wetzstein, wo der Comic Teil des Modells
ist. Beide gemeinsam erklären, wie ein verlassenes Industriegebiet in einen autar-
ken Wollproduktionsbetrieb verwandelt werden kann. Die Autoren kombinieren
die Klarheit und Transparenz streng organisierter Bildsequenzen mit der suggesti-
ven Kraft fantasievoller Handzeichnungen. Auch Grundrisse und Perspektiven sind
im Comic integriert, aber es evoziert vor allem sehr stark, welches Leben sich an
diesem Ort abspielen könnte. Das wird nochmal verstärkt durch die einmalige,
handgestrickte Grundfläche des Modells, worauf Miniaturschafe grasen, was das
Ganze zu einem richtigen Gesamtkunstwerk macht.

Aus Architekturcomics kann neue Architektur
entstehen

Die Comics stehen nicht nur im Dienst der Architektur– umgekehrt beeinflussen
sie manchmal auch das Zustandekommen eines Entwurfs. Architekt Wes Jones
traut sich in Comicform zum Beispiel, mehr Risiken einzugehen, weil diese Dar-
stellung es ihm ermöglicht, die Komplexität von verschiedenen Bedeutungsebe-
nen besser zu verdeutlichen. De Urbanisten geben an, dank der Comicform auf
Details zu achten, die sonst wenig beleuchtet oder komplett unerwähnt geblieben
wären. So genügte fürDe Urbanisten and the Wondrous Water Squaredie kon-
krete Gestaltung des Wasserplatzes nicht wie sonst in herkömmlichen Architek-
turentwürfen – auch Faktoren wie die Beleuchtung, Umzäunung, Spielelemente
usw. sollten eine konkrete Form erhalten. Diese viel praxisorientiertere Denk-
weise behielten die Architekten nachher bei. Seit diesem Projekt gibt es bei ihnen
keine Projektpräsentation mehr ohne mindestens ein Schlechtwetterbild.

Es gibt auch Beispiele, wo die Comicform einen noch direkteren Einfluss auf
die entstandene Architektur gehabt hat, zum BeispielThe Factory(2008) von Ar-
chitekt Alberto Cipriani und Comickünstler Mauro Marchesi, ein ehemaliges Fab-
rikgebäude in Hongkong, das komplett saniert wurde und eine neue Funktion als
Atelierraum für junge Künstler� innen und Designer� innen erhielt. Heizung, Kli-
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maanlage, Wasser- und Stromversorgung mussten fast vollständig erneuert wer-
den, also blieb für die äußere Erscheinungsform kaum Geld übrig; der Comic
wurde größtenteils aus dem Marketingbudget finanziert. Marchesi verwendete
seine bestehende Protagonistin Hollywood Bau und realisierte für das Hong-
konger Gebäude eine komplett neue Episode, die im Erdgeschoss fast die ganze
Fassade bedeckt (vgl. Abb. 5). Hollywood Bau ist einem Diamantendieb auf der
Spur. Nach einer atemberaubenden Verfolgungsjagd durch die Stadt und mit dem
Motorboot im Hafen verfolgt sie ihn bis ins Gebäude. Bei einer Schießerei im
Parkhaus fällt der Diamant dann zu Boden und zerspringt in Stücke.

Durch das Prisma jedes dieser Fragmente entfaltet sich ein mögliches Zu-
kunftsszenario. Jedes davon wird im Gang eines der zwölf Stockwerke dargestellt;
das gemeinsame Finale findet auf der Dachterrasse statt. So sind die Besucher-
� innen Hollywood Bau und dem Dieb im ganzen Gebäude auf den Fersen; sie
werden Teil der Geschichte, und diese ist für jede/n Besucher� in anders, je nach-
dem, welchen Weg er/sie durch das Gebäude nimmt. Der Auftraggeber stellte in-
haltlich als einzige Bedingung, dass die Skyline von Hongkong und das Gebäude
selbst im Comic vorkommen sollten. Und es mussten geeignete Selfie Spots vorgese-
hen werden, damit das Gebäude sich über Social Media selbst bewerben konnte.
Das Projekt wurde noch vor seiner Fertigstellung zu einem Publikumsmagneten,
und der Comic erwies sich als multifunktionale Kunstform mit gleichem Stellen-
wert wie die Architektur. Sowohl auf dem Weg zum Gebäude als auch in seinem
Inneren erleichtert er den Besucher� innen die Orientierung. Er verleiht dem Bau-
werk Struktur, Anziehungskraft, Sichtbarkeit und Ansehen, und verbindet es mit
entfernten, charakteristischen Stadtteilen wie dem Hafen oder der Skyline.

Auch die Baugenossenschaft Ymere aus Amsterdam war sich der Wirkung des
Comics bewusst, als sie den Comickünstler Joost Swarte einlud, an der Gestaltung
von vier Wohnungen in und neben einem denkmalgeschützten Gebäude mitzuwir-
ken. Das 2010 fertiggestellte Projekt konnte nur mit Genehmigung der Bauaufsichts-
behörde realisiert werden, und die besondere Anziehungs- und Überzeugungskraft
von Swartes Zeichnungen spielten dabei eine entscheidende Rolle. Einige Jahre frü-
her (2003) hatten seine Entwurfsskizzen für das Toneelschuur-Theater in der Klein-
stadt Haarlem (NL) schon große Begeisterung ausgelöst, und dessen Gestaltung
grundlegend beeinflusst. Menschliche Handlungen, die dazugehörigen Gegenstände,
der Lichteinfall, die Atmosphäre und die Wetterbedingungen, all diese Aspekte be-
kommen in einem Comic viel mehr Bedeutungals in herkömmlichen Architekturdar-
stellungen. Swarte bringt sie nicht nur aufs Papier, sondern lässt sie die Entstehung
eines Gebäudes stark beeinflussen. Wenn er Architektur entwirft, bezieht er immer
das Interieur und die Dekoration mit ein. So wie viele andere Architekt� innen, die
hier erwähnt wurden, steht auch Swarte Computervisualisierungen kritisch gegenü-
ber. Sie hemmen die Vorstellungskraft und verkürzen die Diskussionen, die für die
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Entwicklung eines guten Gebäudes unerlässlich sind. Sie sind eine Art‚Bluff‘ gegenü-
ber dem Bauherrn. Zeichnungen hingegen lassen der Phantasie freien Lauf. Für
Swarte sollen architektonische Entwürfe an erster Stelle Neugierde wecken. Wenn
man ein Gebäude betritt, muss es immer etwas geben, das man erst später noch ent-
decken kann. Hinter jeder Ecke soll sich die Möglichkeit einer Überraschung verste-
cken. Gleichzeitig soll ein Gebäude aber auch eine klare Geschichte erzählen. Beim
Toneelschuur deutet zum Beispiel ein schräges Element in der Fassade auf den abfal-
lende Boden der Filmsäle und suggeriert somit schon von außen, dass drinnen etwas
Theatralisches vor sich geht. Swartes vier Bilder, die den Beginn des Entwurfsprozes-
ses einleiteten, waren sehr stimmungsvoll und erzählten mit großer Überzeugung
die Geschichte des künftigen Gebäudes, aber sie mussten noch von einem Architek-
ten in einen richtigen Entwurf übersetzt werden– das Theater sollte kein‚gebauter
Comic‘ werden, sondern es musste Ruhe hergestellt, die Logistik von Personen und
Gütern koordiniert, und die Theatertechnik integriert werden.

Ohne entsprechende Ausbildung ist es einem/r Comickünstler� in praktisch un-
möglich, die Rolle eines/r Architekt� en/in vollständig zu übernehmen. Swarte hatte
sich zum Beispiel kaum Gedanken über die Stärke der Wände gemacht. Für ihn
war ein Strich einfach die Begrenzung eines Raumes. Aber bei einem Theater müs-
sen die Wände schalldicht sein, und das kann bis zu 15 % Oberflächenverlust zur
Folge haben. Auch zeichnet Swarte für gewöhnlich gleichmäßige Oberflächen und
abstrahiert die meisten Details. Ein Fenster sieht zum Beispiel aus, als wäre es nur
ein Ausschnitt in der Fassade. In Wirklichkeit besteht Architektur jedoch aus ver-
schiedenen Materialschichten, und es stellt einen großen Arbeitsaufwand dar,
wenn ein/e Architekt� in diese bei der Detaillierung verstecken muss, damit das Ge-
bäude genauso aussieht wie auf Swartes Zeichnungen. In Summe ergeben sich aus
einer Zusammenarbeit zwischen Comickünstler� in und Architekt � in zwar besser
durchdachte Projekte und‚mehr Architektur pro Quadratmeter‘, aber sie erfordert
vom/von der Architekt� in/en eine nicht selbstverständliche Bescheidenheit und
Zurückhaltung, denn er/sie wird gezwungen, einen Teil der eigenen Kreativität
aufzugeben.

Im Großen und Ganzen werfen Comiczeichner� innen einen umfassenderen
Blick auf die Architektur als Architekt� innen. Ihre detaillierten, stimmungsvollen
Zeichnungen bergen bei Entwurfspräsentationen aber auch die Gefahr, vom eigent-
lichen Ziel abzulenken– das kann dazu führen, dass die Architektur übersehen
wird. Wenn der/die Comickünstler� in dies erkennt und bewusst nicht zu anekdo-
tisch zeichnet, und wenn der/die Architekt bereit ist, die eigene Kreativität etwas
zurückzuhalten, kann ihre Zusammenarbeit einen großen Mehrwert schaffen.
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Text-Bild-Beziehungen, Literatur-Comics und -Graphic Novels, sowie visuelle Literatur und
Buchliteratur.

Susanna Schochist Literaturwissenschaftlerin, Buchhändlerin und Lektorin. In ihrem 2023
abgeschlossenen Dissertationsprojekt der Allgemeinen und Vergleichenden Literaturwissenschaft
spürte sie den Darstellungen von Geflüchtetenunterkünften in Comics nach. Ihre
Forschungsinteressen umfassen unter anderem Narrative der Begrenzung, des Übergangs und der
Identitätskrisen in populären Literaturen und Medien, die sich architektonisch wie räumlich
niederschlagen– sei es nun im Hinblick auf Migration, Coming-of-Age, Doppelgänger oder Avatare.

Dr. Joachim Sistigist Studienrat für Französisch und Musik an der Anne-Frank-Gesamtschule in
Moers. Lehraufträge und Abordnungen führten an die Universitäten von Tours, Düsseldorf und
Bochum. Arbeitsbereiche: Literatur des 20. Jahrhunderts (André Gide und die Autoren im Umkreis
der NRF), Deutschland- und Frankreichbilder, Deutsch-französische Beziehungen, französische
Populärmedien, Unterrichtshandreichungen

Sebastian Strombachbaute mit vier Jahren sein erstes Raumschiff, studierte Architektur, errichtete
eine sechs Meter hohe Sonnenuhr, stand vor und hinter der Kamera. Er arbeitete als Bauarbeiter,
Architekt, Tutor, Stadtführer, Komparse, Szenenbildner, Modellbauer, Storyboarder, Illustrator
und Schildermacher. Inmitten einer Oper auf einem U-Bahnhof entdeckte er seine alte Liebe zum
Comiczeichnen wieder. Sebastian Strombach ist leidenschaftlicher Spaziergänger, Stadtforscher
und Schildermacher. Mit Stadtführungen und Comics erzählt er die Träume, Visionen und
Verrücktheiten der Straßen und Häuser Berlins und anderer Städte. Gerade arbeitet er an einem
Comic zum Kölner Dom. Veröffentlichungen:Verrückt. Der Comic zum Berliner Schloss(Urbanophil,
2020);Wolkenbügel. Berlin im Rausch(Jovis Verlag, 2018).

Prof. Dr. Christian Tagsoldist außerplanmäßiger Professor im Institut für Modernes Japan an der
Heinrich-Heine-Universität Düsseldorf. Er forscht zum Phänomen japanischer Gärten, Sport in Japan
und dem Denkmalschutz der Moderne. Sein BuchSpaces in Translation: Japanese Gardens in the West
(Penn Studies in Landscape Architecture, 2017) wurde 2019 mit dem Abbott Lowell Cummings Award
des Vernacular Architecture Forums ausgezeichnet.

PD Dr. Florian Trabertist Lehrbeauftragter am Institut für Germanistik der Heinrich-Heine-
Universität Düsseldorf. Zu seinen Forschungsschwerpunkten zählen Intermedialität (insbesondere
Literatur und Musik sowie Text-Bild-Relationen), Zeitlichkeit und Geschichte in der Literatur,
Transfers zwischen den deutschsprachigen und romanischen Literaturen sowie österreichische und
Schweizer Literatur. Voraussichtlich 2025 erscheint seine Habilitationsschrift„Affirmation und Kritik
des modernen Zeitregimes bei Friedrich Schiller, Heinrich Heine und Gottfried Keller. Konzeptionen
von Zeit und Geschichte 1789–1890“.
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