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Graphic Novel

Die Globalisierung des Comics
VON KLAUS SCHIKOWSKI
Graphic Novel galore. Fernab allen Diskussionen, ob und wie denn der Begriff zu begrinden

sei, erscheinen weiterhin viele Bénde, die diesem Begriff zugerechnet werden kénnen. Der Spalt
zwischen Comic und Graphic Novel ist auch in diesem Jahr ein wenig gréBer geworden.

Ende November 2010 war es erneut soweit
und das Fernsehen (in diesem Fall die Kul-
tursendung Aspekte) rief wieder einmal stolz
aus, dass der Comic erwachsen geworden
sei. Festmachen wollte man die Uberwin-
dung der Kindheit und der Adoleszenz tat-
séichlich an den Graphic Novels, in diesem
Fall waren es Haarmann von Peer Meter
und Isabel Kreitz und Castro von Reinhard
Kleist (beide Carlsen Verlag) — denen natir-
lich jedwede Medienprésenz von ganzem
Herzen zu wiinschen ist.

Aber dieses Erwachsenwerden der Form
zieht sich wie ein roter Faden durch die letz-
ten dreiflig Jahre des Comics in der Bun-
desrepublik. Zundchst waren es die
Comicromane in der Edition ComicArt des
Carlsen Verlags, die vereinzelt die Kritiker
jauchzen lieBen; dann kamen die bahnbre-
chenden Werke The Dark Knight Returns,
Watchmen und natirlich Maus, die eine
dhnliche Reaktion hervorriefen, damals
sagte man noch ganz schlicht Erwachse-
nencomic dazu; die Comic-Avantgarde um
Hendrik Dorgathen und Anke Feuchtenber-
ger hat zwar weniger eine breite Offentlich-
keit erreicht, aber auch in den 1990ern war
die Freude Gber die Volljghrigkeit groB; und
als dann endgiiltig Werke wie Marjane Sa-
trapis Persepolis oder Joe Saccos Paléstina
erschienen, die letzten Endes zum Graphic-
Novel-Boom der Neuzeit fihrten, da konnte
man es auch wieder vernehmen, die Mér

vom Erwachsenwerden. Diese plakative Zu-
standsbeschreibung sagt eigentlich zweierlei
aus: Erstens, der oder die Autorin hat sich
mit der Comichistorie mehr am Rande und
weniger eingehend beschaftigt und zwei-

tens, das Erwachsenwerden des Comics hat
etwas mit der gesellschaftlichen Akzeptanz
zu tun. Um eine solche ringt der Comic in
Deutschland eigentlich schon immer, aber
nun hat man ein Werkzeug an die Hand
bekommen, das scheinbar auch die ver-
bohrtesten Képfe zu Gberzeugen weif3: Der
Begriff Graphic Novel.

Es wiirde zu weit fihren, hier noch einmall
aufzulésen, warum der Comic eigentlich
nicht mehr erwachsen werden kann, aber
der Begriff Graphic Novel ist ein Phéno-
men, so viel steht fest. Warum sonst &ffnet
dieser sémtliche Turen, sei es bei den Buch-
verlagen, beim Buchhandel oder gar beim
Feuilleton? Denn 2010 war das Jahr »the
Graphic Novel broke« — die Resonanz auf
die als Graphic Novels gekennzeichneten
Comics war hervorragend und die Lust am
Veréffentlichen solcher griff sogar auf ei-
nige etablierte und branchenfremde Buch-
verlage Gber.

Das Marketinginstrument Graphic Novel
hat also gegriffen. Denn nimmt man ein-
fach nur den Begriff als Etikett, so hat er



seine Aufgabe voll und ganz erfillt, ghnlich
wie es einigen Jahren zuvor dem Manga er-
gangen ist — auch wenn natirlich dieser
eine gdnzlich andere Kéuferschicht an-
sprach. Aber wenn nun Kinderbuchverlage
bei Zeichnern nach Graphic Novels fur Kin-
der verlangen, dann hat zwar das Etikett
funktioniert, der Begriff aber wird weiterhin
in der Schwebe gehalten. Man méchte ihn
am liebsten als Fillwort fir anspruchsvolle
Comics einsefzen, nun gut, dagegen kann
man sich nicht wehren, héchstens érgern.
Der Begriff der Graphic Novel ist 2010 in
Deutschland ein diffuses Gemisch aus Form
und Inhalt. Anspruchsvoller als der her-
kémmliche Comic soll sie sein, die Graphic
Novel, mit relevanten Themen und Inhalten.
Diese Dokirin ist allerdings schon im Ansatz
zweifelhaft, auch wenn sie auf Will Eisner
zurickgeht, der ja nicht nur fir die Popula-
ritét der Graphic Novel zusténdig war, son-
dern diese auch in seinen Sekunddrwerken
analysierte. Wer allerdings bestimmt, wie
man inhaltlichen Anspruch und Relevanz
messen kann, das hat Eisner leider ver-
schwiegen. Hinzu kommt, dass eine solche
Relevanz von Eisner Ende der 1970er-Jahre
eingefordert wurde und seitdem hat sich
schlieBlich auch einiges gefan. Heutzutage
sind auch normale Fantasyalben so kom-
plex erzéhlt, dass ein gewisser Anspruch
nicht bestritten werden kann.

Dariber hinaus etablierte sich in Deutsch-
land eine Abgrenzung durch formale As-
pekte. Wéhrend sich in den verschiedenen
Comic-Kulturen Trégermedien wie das
comic book (das Heft) oder das Album
durchsetzten, soll die Graphic Novel die Be-
freiung von allen Vorgaben bedeuten. Klei-
ner soll das Format sein, einem Buch
&hnlich und sich im Umfang daran orientie-
ren, wie lange man braucht, um diese spe-
zifische Geschichte zu erzghlen.

Das sind also Graphic Novels, neu ist das
alles nicht, und viele Neuerscheinungen, die
mit diesem Label daherkommen, sind leider
schlicht und ergreifend schlechte Comics,
da kann vorne draufstehen was will. Als
Qualitétsmerkmal ist dieses Etikett nicht
brauchbar. Die Graphic Novel ist also ein
Hilfsbegriff, selbstversténdlich umsténdlich
(selbst dem etablierten Begriff Comic héngt
immer noch das »comical« nach), aber als
voribergehende Hilfe durchaus auch ak-
zeptabel. So kénnte mit dem Begriff gelin-
gen, was schon lange erhofft wird: Ein
neues Image fir den Comic zu finden, denn
grafische Literatur, davon hat doch der

Comic auch immer getréumt!
Deshalb feiern die ganz Ah-
nungslosen das Genre als
neue Literatur, oder sehen in
den Graphic Novels ein litera-
risches Genre — die Germanis-
ten werden sich freuen, denn
Bildbeschreibungen gehérten
allenthalben noch nicht zu
ihren Aufgabengebieten.

In der Szene wird der Begriff
allerdings kritisch gesehen.
Der FAZ-Redakteur und ausge-
wiesene Comic-Experte An-
dreas Platthaus spricht im
Zusammenhang mit Graphic
Novels von einem »Marketing-
begriff«, der Zeichner Reinhard
Kleist von einem »Label«. Das
Titel-Magazin (http://www.titel-
magazin.de) gibt seinen Le-
sern auf die Frage: "Was sind
Graphic Novels?«, zwei du-
Berst tendenziése Antwortmdg-
lichkeiten: »PHf ... das ist doch
nur ein anderes Wort fir Co-

FAST FACTS:

Graphic Novel -
Obschon es den Begriff in den
USA schon seit den frihen
1960er Jahren gab, etablierte
ihn die Kurzgeschichtensamm-
lung A contract with god von
Will Eisner, der sich damit
1978 von den Mainstream-
Comics abgrenzen wollte. Eis-
ner wollte mit seinen Bichern
darauf aufmerksam machen,
dass der Comic auch in der
Lage ist, ambitionierter zu er-
zéhlen und relevante Inhalte
wiederzugeben. Den Durch-
bruch erlangte die Graphic
Novel mit den infernationalen
Erfolgen von Art Spiegelmans
Maus oder Marjane Satrapis
Persepolis. In Deutschland wird
der Begriff sehr erfolgreich seit
einigen Jahren auch als Mar-
ketingbegriff benutzt.

mics«, bzw.: »Sie sind eher wie Biicher, Text
und Bild ergéinzen und kommentieren sich
gegenseitig«. Entweder gut oder bse - da-
zwischen scheint kein Platz fir die Graphic

Novel zu sein.
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2003.
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