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Lino Wirag
Zu einer Produktionspoetik des Comics

Der Essay skizziert Comiczeichnen als 3u entdeckendes kulturwissenschaftliches Ar-
beitsfeld. Die Begriffe ,Produktionspoetik’ und ,Poetik‘ werden diskretisiert, anschlie-
Send Quellen der Zeichnungsforschung vorgestellt, magliche Fragestellungen eingefiibrt
und erste Thesen, beispielsweise zu den poetologischen Implikationen von Zeichenrat-
gebern, angerissen.

Poetologische Priliminarien

In den Geisteswissenschaften wird heute gerne von ,Poetik’ gesprochen,
um den Begriff ,Theorie’ zu umgehen, ihn durch einen schwingungsrei-
cheren Terminus zu ersetzen, der sich in seiner Offenheit auch margina-
lisierten dsthetischen Phinomenen — zumal solchen der populiren Kul-
tur — anndhern darf und dabei nicht auf formalistische Hermeneutiken
angewiesen ist, sondern sich freier aus dem Werkzeugkasten der Wissen-
schaftsmethodik bedienen kann.

So bringt ein schneller, oberflichlich kartographierender Googleschuss
nach dem indistinkten Term nicht nur Aristoteles’ Referenzbuch, dem
das Diskursfeld seinen Namen verdankt, sondern auch Poetiken zur
Okonomie, zu Postmoderne und Architektur, zu FuB3ball und nicht zu-
letzt Hiphop hervor. Poetik verschmiht also keineswegs die tradierten
Kinste — bei Aristoteles war sie vornehmlich Dramentheorie —, etiket-
tiert aber auch zunehmend bisher wenig explorierte dsthetische, philoso-
phische und anthropologische Phinomene: Aktuelle Neuerscheinungen
eruieren beispielsweise eine ,,Poetik des Staunens®, des ,,Privatraums®
oder des ,,Lachens”. Auch eine ,,Poetik des Comic* gibt es natlrlich
schon: Ole Frahm hat sie fiir die Zeitschrift Schreibheft verfasst, unter-
sucht in ihr aber vor allem die politisch-6konomischen Implikationen
des Mediums.!

Das griechische ,,poiein“ bezeichnet Vorginge des Machens oder Her-
stellens im handwerklichen Sinn, und als Poetik — die das herstellende
Tun um die dazugehorige ,,techne erweitert — entsprechend die Lehre
oder Kunde dieses Schaffens, Gestaltens oder Hervorbringens. Tatsdch-

1 Ole Frahm. ,,Axt, Pfeife, Strich. Poetik des Comic*. Schreibbeft 68 (2007), S. 73—
83.
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lich ist die Poetik so alt wie die Wissenschaft selbst, und obwohl sie in-
zwischen als Teilbereich der Asthetik gefasst wird, ging diese ideenge-
schichtlich selbst wieder aus jener hervor.

Im Sprechen iiber Poetik wird also immer nach der Kunstlehre, den Re-
gularititen eines (meistens dsthetischen) Vorgangs gefragt, nach der Pro-
duziertheit oder Konstruiertheit bestimmter Artefakte, Diskurse, Dispo-
sitive oder Episteme.

Eng verbunden mit dem Begriff der Poetik sind also das Sprechen tiber
Produktionsisthetik und -regeln, Materialitit, Handwerk, Werkstitten,
Prozessualitit und Performanz, Kreativitit, implizites und explizites Wis-
sen; aber auch Fragen nach Formen, Stilen und dsthetischen Anschauun-
gen individueller Kunst-, Kultur- oder Comicschaffender. Hiufig liest
man von ,,der” Poetik einer dezidierten Kunstrichtung oder -schule, hiu-
figer von der Poetik eines Einzelkinstlers; gemeint sind fast immer die
idiosynkratischen dsthetischen Merkmale, die das betreffende Werk von
anderen unterscheiden, und nur selten die tatsidchliche Produktionspraxis
oder explizit-implizite Kunstlehre, die eigentlich mit dem Terminus ver-
bunden sind.

Der Poetikbegriff weicht also auf, sowohl in die ubiquitire Richtung ei-
ner ,,(regelhaften) Theorie von® — wie im Sprechen tiber eine ,,Poetik des
FulBballs“ — als auch in die myopische Richtung eines ,,dsthetischen Pro-
gramms von®, wie es sich beispielsweise in Aufsitzen artikuliert, in de-
nen nicht nach individuellen Konstruktionsprozessen, sondern nach
dsthetischen Auffalligkeiten des fertigen Produkts gefragt wird, aus dem
die Spuren dieser Gemachtheit meistens lange getilgt sind.

Dabei ist Poetik ohne Praxis, die Reflexion dieser Praxis und schliefllich
die Reflexion der Reflexion nicht zu haben: Schon Aristoteles, der vor
2300 Jahren die MaBistidbe fiir eine kommende Kunstreflexion setzte,
fithrte theoretische Formulierungen und Hinweise zur dsthetischen Pra-
xis in enger Verschrinkung, dachte sich deskriptiv und priskriptiv zu-
gleich an seinen Gegenstand — das Drama — heran.

»Von der Dichtkunst selbst und von ihren Gattungen, welche Wirkung
eine jede hat und wie man die Handlungen zusammenfiigen muss, wenn
die Dichtung gut sein soll, ferner aus wie vielen und was fiir Teilen eine
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Dichtung besteht“?, wird dort als frithes Forschungsdesiderat formuliert,
und schon wird ersichtlich, dass poetologisches Sprechen keineswegs nur
von Produktionsisthetik handelt (,,wie man die Handlungen zusammen-
figen muss®), sondern auch von Rezeptionsisthetik (,,welche Wirkung
eine jede hat®) und schlieflich von formal-struktureller Analyse (,,aus wie
vielen und was fir Teilen eine Dichtung besteht®).

Der Schwerpunkt dieses frihen Nachdenkens tber Kunst und Regel
liegt also auf Bau und Wirkung der Kinste, und obwohl Aristoteles
kaum explizite Vorgaben benennt, fithrt die Art und Weise seines be-
grifflichen Analysierens, das zwischen guter und schlechter Wirkung,
zwischen passender und unpassender Fligung ausdriicklich trennt und
immer wieder exemplifiziert, wie ein Werk gemacht sein solle, unaufhalt-
sam zu Produktionsvorgaben, die sich daraus extrapolieren lassen: De-
skription und Priskription, so scheint es, unterscheiden sich oft nur in
der Modalitit der Aussage, die zwischen Indikativ (,,So wird etwas ge-
macht®) und Imperativ (,,Mach etwas so) wechselt: Dem Fokus jeder
affirmativen Beschreibung, kénnte man vorsichtig formulieren, ist die
Regel der Produktion schon inhirent.

Halten wir also fest — bevor wir danach fragen, was diese Ausfithrungen
tberhaupt fir den Comic leisten —, dass Poetik als Subjektisthetik Gber
Kunstverfertigung bzw. verfertigte Kunst und iiber die dazugehérigen
Regeln spricht, explizit oder implizit formuliert, mit normativen oder de-
skriptiven Implikationen, aus dem Werk entfaltet oder an es herangetra-
gen.

Poetik, so mochte ich summieren, bezeichnet als ,I.ehre von etwas®
nicht nur das ,,Wissen-von® — das Wissen dariiber, wie etwas beschaffen ist,
die klassische Domine der Theorieschreibung —, sondern vor allem das
,» Wissen-wie“: nimlich das Wissen dariiber, wie etwas tatsichlich geschaf-
fen wird, ob es spontan oder geplant zustandekommt, von Hand oder
mithilfe von Maschinen hergestellt wird; kurz: Poetik bezeichnet die
Theorie (mehr oder weniger regelhafter) Produktion.

Sie nimmt in ihrer Figenschaft als Ratgeber didaktische Funktionen
wahr, indem sie Berufsanfinger in die Geheimnisse der Kunst einzuwei-
hen verspricht, oder als Genieisthetik genau diese Geheimnisse als uner-

2 Aristoteles. Poetik. Ubertr. u. hrsg. v. Manfred Fuhrmann. Stuttgart: Reclam
1994, S. 5.
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grindlich verdunkelt. Eben dieser Ratgeberaspekt — ein Mantel, den sich
bereits Aristoteles umwirft — wird uns im Folgenden niher interessieren.
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Produktionspoetik

Fir den Comic méchte ich eine etwas ausgediinnte Begriffsdefinition
wihlen, die sich héflich einer einerseits zu losen, andererseits zu strengen
Auslegung von Poetik als ,,einer normativen Auffassung von Art, Funk-
tion und Eigenschaften von Literatur® entzicht (wie sie beispielsweise
Griibel, Griittemeyer und Lethen geben*) und sich — ebenfalls mit eige-
nen analytischen Scheuklappen behingt — in Richtung einer Produktions-
poetik verabschiedet.

Meine Fassung des Begriffs Produktionspoetik versucht einerseits, die
Unwigbarkeiten und Aporien eines Sprechens tber ,,die” Poetik zu ver-
meiden, das notorisch Praxis und Theorie, Regel und Lizenz, Rezeption
und Produktion zur gleichen Zeit verhandeln mochte, und klammert an-
dererseits bewusst zentrale Fragen der etablierten Produktionsisthetik
aus, die auf empirischer Basis nach soziokulturellen und ideologischen
Einfliissen auf kiinstlerische Praktiken oder den Gebrauchswert des Her-
stellens fragt.

Produktionspoetik, wie ich sie verstehe, bekennt sich dagegen aus-
schlielich zu praxisimmanenten Fragen und widmet sich damit Prozes-
sen und Praktiken, Skizzen und Notizen, Entwiirfen und Vorstufen und

3 Scott McCloud: Making comics. Storytelling secrets of comics, manga and graphic novels.
New York: Harper 2000, S. 5.

4 Rainer Griibel, Ralf Grittemeier u. Helmut Lethen: Orientierung Literaturwissen-
schaft. Was sie kann, was sie will. Reinbek bei Hamburg: Rowohlt 2001, S. 3.
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deren Reflexion, liest Anleitungen, Anweisungen und Ratgeber aus, er-
forscht kognitive und handwerkliche Fertigkeiten und Wissensspeicher,
um sie immer wieder gegen das (vermeintlich) abgeschlossene Artefakt
zu riisten’.

Das ,,vollendete” Kunstprodukt — die fertige Seite, das gedruckte Heft,
der digital veréffentlichte Comic — kann nicht mehr alleiniger Gegen-
stand der Comicforschung sein: Von jeder Comicseite verbleibt, wie bei
fast allen dsthetischen Praktiken, nicht nur eine singulire, letztgiltige
Fassung (die beliebig oft reproduziert werden kann), es existieren viel-
mehr dezidierte Vorstufen, die in enger Verzahnung zum fertigen Werk
stehen: Angefangen von rudimentiren doodles und priziseren sketches iber
Figurenstudien, Skripten in Textform und deren breakdown in Story-
boards und Layouts.

Sieben poetologische Quellen

Um die Frage zu beantworten, was der Comic tberhaupt an poetologi-
schen Quellen anzubieten hat, bestlinde ein erster Schritt darin, eine rohe
Typologie produktionsreflektierender Quellen aufzustellen, die sich auf
verschiedene Text- und Bildtypen verteilen: Zu sehr blieb die Comicfor-
schung bislang der fertigen Seite verhaftet, von der aus sich kiinstlerische
Archetexte nur mutmal3en, nicht aber ohne Gewalt ableiten lassen.

Neben Pritexten des Comics wie Entwiirfen, Skizzen, Kritzeleien, Pli-
nen, Konzepten etc., die noch guten Gewissens als Realien bezeichnet
werden dirfen, existieren weitere Formen paratextueller Artefakte, die
versprechen, die Produktionspraxis des Comics weiter aufzuschlieBen:
Beispielsweise (in  schriftlicher Form vorliegende) Zeichnerportrits
und -interviews, die — meist verstreut publiziert —, immer wieder produk-
tionsstrategische Fragen bertihren; dann Selbstaussagen von Co-
mickinstlern (vor der Kamera oder in Essayform), die auf dem schmalen
Grat zwischen Inszenierung und Authentizitit, explizierbarem Wissen
und MutmalBung wandeln; aullerdem tatsichliche, als quasiempirisch ein-
zustufende Werkstattbesichtungen, -protokolle und -dokumentationen
(in deren Verlauf natiirlich wieder Pritexte zu sichten sind); dartber hin-
aus eine umfangreiche, virtuell wie analog bestindig anwachsende

5> Allerdings nicht in Sinne einer poststrukturalistischen Lektiirepraxis, die den
Text generell als unabgeschlossen und ,,weiterarbeitend* begreift.
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Sammlung von Zeichenratgebern, Do-it-yourself-Biichern, Tipps-und-
Tricks-Foren, die — vor allem dem Comicaspiranten — versprechen, sei-
nen Wissensstand handwerklich, kompositorisch und formgeschichtlich
zu vertiefen; dann Software, die den Schaffensprozess digital unterstiitzt;
und letztens die metafiktionale Darstellung von Comiczeichnern und
Comiczeichnung im Medium selbst, die entsprechend unter den Vorzei-
chen des Fiktionalen steht und einer empirischen Produktionspoetik des
Grafischen damit als Spiegel- und Kontrastfolie zugleich dient. Jannis
Violakis hat erst vor kurzem in seinem materialsatten Aufsatz ,,Spiegel-
Bilder. Der Comic im Comic*¢ vorgefiihrt, wie ausdauernd das Medium
sich selbst und seine Produktion reflektiert.

Die wissenschaftliche Aussagekraft dieser noch reichlich grob verleimten
Kategorien variiert je nach methodischem Zugriff um ein Vielfaches,
schlieBlich unterscheiden sich die einzelnen Untersuchungsfelder in Be-
schreibungsabsicht, -glaubwiirdigkeit und -medialitit, schwanken sie
doch zwischen Fakt und Faktur, Konkretion und Vagheit, Offen- und
Geschlossenheit, Uberzeitlichkeit und Transienz.
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Abb. 2 Auszug aus Greg Thompsons Skizzenbuch.”

¢ Jannis Manolis Violakis. ,,Spiegel-Bilder. Der Comic im Comic.* Comics, Man-
gas, Graphic Novels. Hrsg. von Heinz Ludwig Arnold u. Andreas C. Knigge. Miin-
chen: Ed. Text + Kritik 2009, S. 258—268.

7 Craig Thompson. Constructing Carnet. URL: http:/ /www.blog.dootdootgarden
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Abb. 3 Chatles M. Schulz am Zeichentisch.8

Zu einer Produktionspoetik des Comics

Und doch ist ihnen gemein, dass es um das ,,Wissen-wie” der Co-
micproduktion geht, nicht mehr nur darum, wie ein Comicartefakt ver-
fasst sz (wie es aufgebaut ist, welche grafischen Erzdhlstrategien es ver-
wendet, welche Zeichen es dazu benutzt etc.) und wie es wirkt, sondern
dariiber, wie ein Comic verfasst wird.

Miihelos 6ftnet sich aus dieser Typologie des Kreativen ein Spektrum
praxisnaher Fragen, etwa danach, welche Schritte in unterschiedlichen
Darstellungen zur fertigen Comicseite fithren, welche Stadien das Werk
durchliuft oder durchlaufen kann; ob und welche Vorgaben zu materiel-
len und kognitiven Aspekten der dsthetischen Praxis gemacht werden;
wie ein Comic zu seiner Erzihlung kommt, wie diese Narration auf Pa-
pier oder im Bildschirm weiterentwickelt und in die Fliche ausgebreitet
wird, und schlieBlich, welchen (apparativen) Uberarbeitungen und Kor-
rekturen das Artefakt vor der endgiiltigen Veréffentlichung unterzogen

.com/2008/01/13/constructing-carnet, 13.1.2008 (zit. 9.12.2010).
8 Wikimedia Commons. URL: http:/ /en.wikipedia.org/wiki/File:Chatles_Schulz
_NYWTS.jpg, 14.10.2006 (zit. 18.09.2011)
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wird. Lassen sich, parallel zur Literaturgeschichte, regelhafte, autorzentri-
sche, dsthetisch-theoretisierende oder genichafte Positionen (und ihre
Schnittmengen) herausarbeiten?

Und da wir von Comics reden und nicht von Literaturliteratur, Gemail-
den oder Zeichnungen, miissen Fragen nach der Materialitit visueller Nar-
ration und ihrer Produktion im Fokus der Untersuchung stehen: Schlie3-
lich teilt sich jede produktive Praxis in rhizomatisch verflochtene Materi-
al-, Kognitions- und Kérperdiskurse, die, speziell auf den Comic bezo-
gen, von Visualisierungs- und Narrationssystemen dominiert werden.
Ein Comic ist schlieBlich — auch wihrend seiner Entstehung — nicht eine
»Narration mit Bildern® oder ,,Bilder, die narrativ aufgeladen werden®,
sondern immer schon beides: erzihlende Bilder, gebildete Erzihlung.
Grafische Literatur ist nicht bruchfrei in erzdhlende und abbildende
Elemente zu segmentieren, und daher ist auch die dazugehérige Produk-
tionspraxis nicht in diesem Sinne zu rekonstruieren. Comiczeichnen be-
deutet immer, grafische Erzdhlriume zu schreiben, und etwaige For-
schung muss deshalb Ideenfindung, Zeichnung und Erzahlung gleicher-
mallen differenzieren und zusammendenken.

McClouds Six Steps

Wenden wir uns, um ein erstes produktionspoetisches Modell vorzustel-
len, mit Scott McCloud einem alten Bekannten zu, der in Understanding
Comics’ eine Genealogie der kreativen Arbeit vorschligt, die ihr Autor
nicht zuletzt als Comicpoetik verstanden wissen will und die Comicpra-
xis als Konkretionspraxis nacherzihlt.

Im 7. Kapitel, ,,The six steps“10, stellt McCloud dar, wie jede kiinstleri-
sche AuBerung sechs, und zwar genau sechs Schritten folgt, eine Auftei-
lung, die in ihrer progressiven Linearitit vermutlich zu simpel, zu genia-
lisch erscheint, als dass sie von anderen Disziplinen aufgenommen wor-
den wire. McCloud teilt die &dsthetische Praxis in die Schritte
Idea/ Purpose, Form, Idiom, Structure, Craft und Surface, sich damit gewisser-
maflen aus dem innersten und unsichtbarsten Schmelztiegel des Kreati-
ven immer weiter an das fertige Werk heranarbeitend, bis dessen Ober-
fliche erreicht ist.

? Scott McCloud. Understanding comics. The invisible art. Northampton, MA: Tundra
Publications 1993.
10 Ebd., S. 162-184.
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Dabei geht es McCloud — unausgesprochen — um dsthetische Konkreti-
sierungsprozesse, die das Werk aus einem noch nebulésen Erfindungs-
raum (der von numinosen ,,impulses®, ,,emotions* und ,,philosophies®
belebt wird) heben und tber immer weitere Vergegenstindlichungen —
der Formgebung, Stilfindung und Strukturbildung — schlielich durch die
technisch beherrschte Ausfithrung und Oberflichenpolitur zum fertigen
Artefakt reifen lassen. Dieser Verfertigungsverlauf bedient alte Hand-
werksmetaphern, in denen das Werkstiick so lange mit verschiedenen
Geriten bearbeitet wird, bis es in vollendeter Gestalt vorliegt. Sogar die,
in der Vergangenheit bisweilen religiés mystifizierte, Ideenfindung wird
in dieser stratifizierenden Typologie nur zu einem unter anderen Wider-
stinden im geschlossenen Schaltkreis dsthetischer Praxis.

Ein Kinstler, so fithrt McCloud vor, kann einen bestimmten istheti-
schen Reifegrad erreichen, indem er — dhnlich wie bei einem Computer-
spiel — Stufe um Stufe der zeichnerischen und kreativen Praxis erklimmt.
Umgekehrt fihrt der kiinstlerische Lernprozess gewissermallen vom
Ende zum Anfang, vom Nachahmen der Oberfliche hin zum Aufschliis-
seln und Verstehen auch der erzihlerischen Techniken und schlieB3lich
formalen Grundlagen eines Mediums.

Wenig kann mit diesem Modell iiber die Besonderheiten und tatsdchli-
chen praktischen Implikationen der unterschiedenen Entwicklungsstufen
gesagt werden, ihre Komplexitit muss so weit wie moglich reduziert,
vorhandene Schnittmengen um einer einheitlichen Typologie willen un-
terdriickt werden.

Was aber erzdhlt uns eine solche Schematisierung, die nicht auf prakti-
sche Anwendbarkeit, sondern auf theoretische Allgemeingiltigkeit zielt,
tber eine Produktionspoetik des Comics?

Unausgesprochen macht McCloud darauf aufmerksam — egal, ob seine
Einteilung plausibel erscheint oder nicht —, dass jede Produktionspraxis
sich um verschiedene, sich wiederholende, miteinander abwechselnde
und einander durchdringende Systeme oder Felder gruppiert, ohne die
kiinstlerische Produktion (von Konzeptkunst einmal abgesehen) nicht
vorstellbar wire: Craft und Surface sind evident mit der Materialitit und
Kunstfertigkeit des édsthetischen Handwerks (Stifte, Pinsel, Trigermedi-
en, Druckverfahren etc.) verbunden, Idea und Idiom weisen dagegen
ebenso auf die Rolle des Comicautors als schaffendes Subjekt wie auf
Kreativitatstheorie hin, wihrend S#ructure und Forn Diskurse tber die be-
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sonderen formalen Bedingungen eines Mediums — beispielsweise des
Comics — fihren.

McCloud eréffnet durch seine propideutische Aufteilung erst den Blick
auf komplexere Schichtungen, auf das produktionspoetische, mitunter
dialektische Zusammenspiel von Material und Idee, Form und Inhalt, bo-
dy and mind, Intention und Resultat, mimesis und poiesis, und kartogra-
phiert damit erste Koordinaten fiir ein weiteres Nachdenken tber die
Praxis des Comiczeichnens. Grundlegend wird in den ,,six steps® die Ar-
beit der Konkretion, der Verfeinerung durch Verdnderung, als basales
Modell gefiihrt, um aus unférmigem Chaos inkrementell zu gestalteter
Form zu finden.

IDEA/ FORM IDIOM | |STRUCTURE| | CRAFT SURFACE STRUCTURE
PURPOSE
- L1 "- 7
| - - 7 \/ 3
A PATH CONSISTING OF S2X STERS.
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Abb. 5 Sechs Schritte sollt ihr sein.!!
Ratgeber

Ich will nun, in der zweiten Hailfte meines Beitrags, exemplarisch zwei
Zeichenratgeber vorstellen und versuchen, sie im Hinblick auf die Defi-
nition von Poetik als Produktionspoetik zu kontextualisieren.

Selbsthilfebiicher scheinen auf den ersten Blick ideale poetologische Un-
tersuchungsgegenstinde zu sein, da sie Ziige etablierter Formen kunst-
praktischen Sprechens tragen: Ein (anerkannter) Kiinstler versucht (so
im Rahmen einer Poetikvorlesung), Kernelemente seiner Praxis zu fassen
und intelligibel zu machen. Nirgendwo sonst wird so ausfithrlich tber

Ebd., S. 170f.
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Fragen der Materialitit, des kreativen Prozesses, des narrativen Zusam-
menhangs, der Figurenzeichnung und -fihrung oder grafischen Gestal-
tung von Comicseiten nachgedacht; und vor allem: Nirgendwo sonst
wird versucht, die dsthetische Praxis so systematisch zu segmentieren wie
hier. Weil der Ratgeber selbst schon Theorieschreibung ist, leistet er der
Forschung wertvolle Vorarbeit.

Die Analyse eines Zeichenratgebers bringt allerdings auch, wie kénnte es
anders ein, spezifische Aporien mit sich: Der Ratgeber ist kein faktischer
Werkstattbericht, seine poetologischen Implikationen erscheinen immer
schon gebrochen durch die Linse seiner Kommunikationsabsicht: Er ist
eine Zuschreibung, die erst im Vor- oder Nachhinein und mit pidagogi-
scher Intention konstruiert wird. Der Ratgeber ist selbst schon herge-
stellt, ein Artefakt zweiter Ordnung, das weder beobachtete Prozessuali-
tit selbst ist noch Prozessualitit adiquat widerspiegelt, sondern reflek-
tierte, zugerichtete Prozessualitit vorfithrt. Darliber hinaus haben Zei-
chenratgeber selbst bereits spezifische Darstellungskonventionen ent-
wickelt, die von Ratgeber zu Ratgeber fortgeschrieben werden und Ori-
ginalitit, Qualitit und Adidquanz jedes nachfolgenden Werks abschwi-
chen kénnen.

Zu den genannten, medienspezifischen Hindernissen gesellen sich oft
analytische Schwichen, die mit Zielgruppe und didaktischer Aufgabe
verkniipft sind: So erscheinen Ratgeber hiufig unterkomplex, zum einen,
weil sie sich an Laien richten, zum anderen, weil die Rolle des Ratgebers
als immobiles Relais im dsthetischen Produktionskreislauf bedingt, dass
er

— sich nicht auf den individuellen Kenntnisstand des Kunst- bzw. Co-
micschaffenden einstellen, dessen Vorlieben und Fahigkeiten, Produkti-
onsstrategien und Werkintentionen gezielt beriicksichtigen kann,

— den aktuellen Produktionsstand (,,Wie weit ist das Werk gediehen?*),

— die speziellen produktionspraktischen Schwierigkeiten und damit auch
— die gestalterischen, narrativen und formalen Spezifika des entstehenden
Werks nicht gezielt berticksichtigen kann.

— SchlieBlich fehlen auch dem Autor/der Autorin des Ratgebers zwangs-
ldufig selbst Kenntnisse, um wirklich simtliche produktionspraktischen
Aspekte adiquat abzudecken; d.h. von einer Vollstindigkeit des produk-
tionsstrategischen Programms kann nicht die Rede sein.
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Diese funf Griinde zwingen den Zeichenratgeber zu einem Mindestmal
an Abstraktion, Vereinheitlichung und Vereinfachung, das schliellich so
viele Unschirfen aufweist, dass der Ratgeber in der wissenschaftlichen
Wahrnehmung ungenau und verallgemeinernd wirken muss, wenn man
seine Sonderstellung als didaktischer Transponder im édsthetischen Pro-
zess nicht berticksichtigt.

Trotzdem bieten sich Zeichenratgeber fiir eine erste Kartographie co-
micpoetologischer Standpunkte an: Erst in der Mikroperspektive kénnen
Chancen und Grenzen einer produktionskritischen Lektiire vorgefiihrt
werden, die den Raum offnen fiir eine Lésung von einem statischen
Kunst- und damit Comicbegriff hin zu einer beweglichen Beschreibung
von Kunst als einer Zeichenpraxis, die in Produktion wie Rezeption Zei-
chen erschafft, iberdeckt, ausloscht und bestindig gegeneinander vet-
schiebt.

Wir werden sehen, dass die produktionsisthetische Anniherung an grafi-
sche Literatur vor allem dre konstanten Setzungen folgt: Wihrend bei-
spielsweise Materialitdt und Technik des Zeichenprozesses ausfiihrlichen
Raum einnehmen und stark normativ strukturiert werden, erfahren ande-
re Produktionsbereiche wie Seripting, Storytelling, oder noch genereller:
Ideenfindung und -ausarbeitung, wenig praxistheoretische Aufmerksam-
keit. Wieder andere Bereiche — wie Seitenkomposition und Paneliiber-
ginge — werden analytisch-theoretisch und damit vor allem deskriptiv
gehandhabt: Hier stehen das ésthetische Wirkungswissen, die formale
Funktionsweise und weniger tatsichliche Produktionsbedingungen im
Vordergrund.

Lee/Buscema

Einer der ersten Beitrige zur Comicpraxis, der versprach, simtliche Pro-
duktionsfacetten abzudecken, war How To Draw Comics The Marcel Way
von Stan Lee und John Buscemal!2 Lee/Buscema vertreten in ihrem
Ratgeber einen dezidiert formalistischen Produktionsansatz, der sich
dennoch — vielleicht gerade aufgrund seiner Invarianz — als ausgespro-
chen halt- und referenzierbar erwiesen hat.

12 Stan Lee/John Buscema. How To Draw Comics The Marvel Way. New York: Si-
mon and Schuster 1978.
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Der Titel des Ratgebers verrit bereits, dass es den Autoren nicht darum
geht, eine allgemeingiltige Praxis (des Comiczeichnens) zu entwickeln,
sondern nur ein spezielles Segment, den Superheldencomic nidmlich, ge-
nauer: den Superheldencomic einer bestimmten Schule, zu beleuchten.
Lee verspricht im Vorwort augenzwinkernd, dem — meist jugendlichen —
Comicaspiranten die Fihigkeiten zu vermitteln, ,,to draw comichook super-
heroes |...] in the mildly magnificent Marvel style“!3. Ich habe How To
Draw Comics The Marcel Way unter anderem ausgewihlt, um zu betonen,
dass es selbstverstindlich nicht nur eine Produktionspoetik des Comics
geben kann, sondern viele unterschiedliche.

Schon bei kursotischer Lektiire wird deutlich, dass Lee/Buscema prizise
Vorstellungen von Comicproduktion haben: So machen die Autoren ge-
naueste Vorgaben tber zu verwendende Zeichenmaterialien (,,A sable
hair #3 is your best bet“!4), Zeichenpraxis und Stil (,,The lines must be
clean, sharp and decisive*!5), Figurenzeichnung, Komposition und sogar
Geschlechterrollen (,,A woman is drawn to look smooth and soft as op-
posed to the muscular, angular rendition of man’19).

Die Autoren verfolgen einen Ansatz des Entwerfens, der — was die grafi-
sche Gestaltung betrifft — auf eine abstrahierende, aber doch realistische
Wiedergabe von Anatomie und Hintergrinden ausgerichtet ist: Um natu-
ralistische Tiefen- und Korperverhiltnisse zu erreichen, schlagen
Lee/Buscema einen segmentierenden, letztlich konstruktivistischen Ge-
staltungsansatz vor, wie er in dhnlicher oder gleicher Form in allen
Werkstitten unterrichtet wird, die auf mimetische Kérper-, Natur- und
Materialzeichnung abzielen: Geometrische Grundformen — hier vor al-
lem Zylinder — werden dabei zu komplexen Kérpern und Konstellatio-
nen (Lebewesen, Gegenstinden, Maschinen, riumlichen Anordnungen)
zusammengesetzt und in verschiedenen Schritten konkretisiert, kontu-
riert, konstruiert und rekonstruiert: ,,Can you see how we start with a
primitive stick figure and continue to scribble over it, thinking in terms
of imaginary cylinders, until we end up with the pose we wantr*“!7

13 Fbd,, S. 8.

14 Ebd., S. 12.
15 Ebd., S. 147.
16 Bbd., S. 44.
17 Bbd., S. 57.
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Now then, for those of F A ,..—-.':1;7
you who've mastered the f 2. S & TN
cubes and its cousins, # N ‘y
and for those who really e 4
understand the construc- ; i

tion of the human figure, L4 A
there's anather approach 4 - -
te forming the body. It's > RA ¢
as basic and obvious as % - A 3
the simple process of— < T
scribbling! So, if you're a i

more advanced student,

you may get a kick out

of this. ..

Mever underestimate the im-
portance of scribbling. After
you've started with your stick
figure, build it up by scribbling
—as in the drawings on this
page. As John explains it, it's
like being a sculptor and
building a figure with clay.
You just keep adding these
loose little lines until the
figure starts taking shape.

Anacther Important thing about
scribbling is that it helps you
to loosen up and get a feeling
«of movement and action. Do
your scribbling lightly, and try
to train your eye to spot the
lines that are correct and to
reject the ones that aren't,
Then, as you continue to mold
the figure with your pencil, you
emphasize the important lines
and eventually lose the others.

Abb. 6 Thor nimmt Gestalt an.!8

Auch hier findet sich ein — bereits bei McClouds ,,steps® beobachtetes —
Verfahren der Konkretion und Verdichtung, bei der die Zeichnung in
immer neuen Bearbeitungsschleifen prizisiert wird, bis sie ihre endgiilti-
ge Gestalt erreicht!®. Dieser Verfertigungsverlauf bedient alte Hand-
werksmetaphern, in denen das Werkstiick so lange mit verschiedenen

18 Ebd., S. 56.
19 Das zugrundeliegende atomistische Modell wirde auch einer Debatte tber
strukturalistisch-konstruktivistische Comicsemiologie neuen Zundstoff geben.
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Geridten bearbeitet wird, bis es in vollendeter Gestalt vorliegt. Der
Handwerksbegriff setzt hier als Dispositiv verschiedene Praktiken, Ge-
genstinde und Handlungsorte miteinander in Beziehung und ist mit Be-
griffen wie Regularitit, Linearitit, Prizision, aber auch Lehrbarkeit und
Erlernbarkeit konnotiert.

Fiir die spezifische Produktionspraxis besonders aufschlussreich ist eine
Doppelseite?, auf der die Autoren verdeutlichen, was sie unter einer le-
sergerechten Perspektivierung und Figurenzeichnung verstehen: Eine
(fir Marvel-Verhiltnisse) verhiltnismidBig ereignisarme Szene wird in
zwel verschiedenen Varianten vorgefiihrt, von denen nur die zweite den
Vorstellungen der Autoren entspricht. In dieser zweiten Ausfihrung
dominieren Diagonalen, verschiedene GréBenverhiltnisse, tibertriebene
Posen und aggressive Mimiken, eine distinktere Tiefenschichtung und
Ausschnitthaftigkeit. Obwohl die mwarvel-gerechte Variante an erzihleri-
scher Klarheit einbiif3t, spricht sie den Leser emotional, so die Argumen-
tation, deutlicher an.

Erneut wird die triviale, aber leicht zu Ubersehende Tatsache evident,
dass erst die Entscheidungen, die im Produktionsprozess getroffen wer-
den, fiir die Wirkung der fertigen Seite verantwortlich sind, indem sie nur
ein bestimmtes Segment kreativer Mdglichkeiten realisieren: Erst das
Wissen um mégliche Alternativumsetzungen schafft die Grundlage fiir
eine ddaquate wissenschaftliche Beschreibung des kiinstlerischen Resul-
tats.

Die Komplexititsreduktion, die mit Lee/Buscemas Produktionsstrate-
gien einhergeht, bedingt Auslassungen: So vernachlissigen es die Auto-
ren beispielsweise, auszufiihren, wie der Ubergang von einer der vorge-
schlagenen zeichnerischen Konkretionsstufe zur nichsten tberhaupt ge-
lingt oder gelingen soll. Das hat auch damit zu tun, dass in How To Draw
Comics The Marvel Way einer der wichtigeren Aspekte naturalisierender
Zeichenkunst fast ganz ausgespart bleibt — stimmige Anatomie. Stattdes-
sen dominiert die Suggestion, man kénne das Zeichnen adidquater Ge-
lenk-, Sehnen- und Muskelverbindungen quasi durch wiederholtes Aus-
probieren erlernen, wihrend das Verstindnis komplexer anatomischer
Zusammenhinge und das Aktstudium sanft eskamotiert werden. Die
Bewohner des Marvel-Universums, so legt die Lektiire nahe, bestehen un-

20 Lee/Buscema. How To Draw Comies (wie Anm. 12), S. 122f.
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ter ihren Plastikanziigen nur aus den von Lee und Buscema wiederholt
beschworenen Strichminnchen (,Spend all the time you can doodling
with stick figures“?!), die nur noch ausgeformt (die Autoren verwenden
das plastischere ,,flesh out“??) werden missten, um stimmige, arvel-eske
Anatomie zu erzeugen. Auch die quasimathematischen Rechen- und
Zeichenoperationen — pendelnd zwischen Festlegung, Uberpriifung und
Revision —, die dblicherweise ndtig sind, um die Proportionen der
menschlichen Figur und ihre Verortung im simulierten Raum korrekt
anzulegen, spielen kaum eine Rolle.

Besonders fillt auf, dass auch die Anlage von Geschichten, das soge-
nannte Pltting oder Storytelling, in How To Draw Comics efe. nicht vor-
kommt. Narration, so die Annahme, ist ein Surplus der grafischen Ge-
staltung und Komposition und stellt sich automatisch ein, wenn nur die
richtigen Figuren auf der Comicseite agieren.

Ein getibter Zeichner, so scheint es, verfligt nicht nur tber die trainierten
Bewegungen der Hand, sondern auch iiber ein geheimes, quasi-
genialisches Wissensreservoir, das ihn halb sehend, halb blind Gber die
einzelnen Arbeitsschritte zum bestmdglichen Ergebnis fihrt. Unschwer
ist darin ein Widerginger der, vor allem im 18. Jahrhundert kurrenten,
Genieisthetik zu erkennen, nach der Kunst ,,unmittelbar aus der geisti-
gen und seelischen Verfassung ihrer Urheber hervorgeht und Ausdruck
deren natiirlicher Begabung*? sei, wie Rainer Baasner summiert.

Wir stehen mit How To Draw Comics The Marcel Way einem produkti-
onspraktischen Ansatz gegeniiber, der Regularitit und Sichtbarkeit be-
vorzugt und alle nichtregulierbaren, alle nichtsichtbaren Prozesse
tbergeht, marginalisiert oder in die Sphire einer numinosen Selbstver-
stindlichkeit itberfithrt, die befremdlich an poetologische Positionen
vergangener Jahrhunderte erinnert.

Ein kulturkritischer Blick kénnte diese Zusammenfassung als Hebel be-
nutzen, um die (vermeintlich) mindere Qualitit eines ganzen Mediums
nachzuweisen, das Oberfldchlichkeiten fiir oberflichliche Leser produ-

2 Ebd., S. 52.

2 Ebd,, S. 57.

23 Rainer Baasner. Projekt Literaturkritik. Einleitung in die Epoche des Sturm und
Drang. https:/ /www.phf.uni-rostock.de/institut/igerman/forschung/litkritik
/litkritik/start.htm?/institut/igerman/ forschung/litkritik /litkritik/ Epochen/ec.
htm, 11.5.2005 (zit. 9.12.2010).
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ziert. Eine weniger voreingenommene, kulturwissenschaftliche Lesart
kime hingegen zu dem Ergebnis, dass Autoren und Zeichner wie Lee
und Buscema trotz ihrer jahrzehntelangen Berufserfahrung entweder
keine tiefere technische Auseinandersetzung mit Fragen der Narration
und Kreativititslehre hinter sich haben; die Komplexitit der angespro-
chenen Themen scheuen, weil sie schlecht visualisierbar sind, oder
Ideenfindung fiir die Produktion von Superheldencomics schlicht irrele-
vant ist: Der Comic als dominant optisches Medium verfihrt auch in
seinen Produktionsstrategien dominant optisch und muss deshalb iiber
eigene Diskurse visueller Kreativitit, optischer Narration, materieller
Praxis und korperlicher Prisenz aufgeschliisselt werden, die weniger an
intelligibel-abstrakte Auffassungen menschlicher Kreativitit ankniipfen
als an neu zu definierende, materiell-optische Kreationsdiskurse.

Abb. 7 Perspektivierung ohne und mit warvel touch.?*

2 Lee/Buscema. How To Draw Comics (wie Anm. 12), S. 122f.
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McClouds Making Comics

Als zweites und letztes Beispiel habe ich mir Making Comics?® aufgespart,
weil Scott McCloud hier ein weiteres Mal griindlicher tiber sein Thema —
in diesem Fall das Comiczeichnen — nachgedacht hat als andere zuvor,
und damit auch diesem Beitrag eine wichtige Referenz zur Verfliigung
stellt, in der sich produktionspraktisches Sprechen und theoretische Re-
flexion Gberschneiden.

McCloud legt Comics, nachvollzichbar an den jeweiligen Kapiteliiber-
schriften, als Medium aus, das Geschichten von Menschen fiir Menschen
(5,Stories for humans®) in einem zuordenbaren Raum (,,Worldbuildung®)
und unter Verwendung von Sprache (,,The power of words®) erzihlt.
Gesondert geht McCloud im Kapitel ,,tools, techniques and technology*
auf die materielle Dimension der kiinstlerischen Praxis ein. AuBlerdem
lisst er Uberlegungen und Begriffe einflieBen, die bereits in Understanding
Comies entwickelt wurden.

Im Gegensatz zu Lee/Buscema fasst McCloud den Comic nicht als do-
minant optisches, sondern als dominant erzihlerisches Medium, Co-
micproduktion wird entsprechend als Schreiben in oder mit Bildern, als
,writing with pictures®, gefasst. Generell ist McClouds poetologischer
Zugriff offener strukturiert und ldsst damit eine gréflere Bandbreite an
Materialien, Zeichenpraktiken und Erzihlstrukturen zu, obwohl How To
Draw Comics The Marcel Way in McClouds Bibliographie als ,,essential rea-
ding* gefithrt wird.

McCloud beriicksichtigt Ratgeberthemen wie Figurengestaltung, Ge-
sichtsausdricke, Kérperhaltungen und Perspektive, versucht aber immer
wieder, sich von tradierten Ratgeberschemata mit formalistischen Wer-
kisthetiken abzusetzen, um den Schaffensprozess stirker in Richtung ei-
ner Subjektisthetik zu orientieren.

Das ambivalent-paradoxe Diktum ,,There are no rules. And here they
are“? zu Beginn von McClouds Ausfithrungen verspricht einerseits
Freiheit in der Wahl der Mittel und Methoden, die zum kunstlerischen
Gelingen fithren sollen, verweist andererseits aber auch auf ein tradiertes
Set dsthetischer Praktiken, die McCloud im Folgenden diskutiert, biswei-

%5 McCloud. Making comics (wie Anm. 3).
26 Ebd., S. 5.
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len ausdriicklich nahelegt oder auch problematisiert: So hinterfragt
McCloud beispielsweise in einer Anmerkung die bei Lee/Buscema abso-
lut gesetzten Werkstadien ,,Pencilling* und ,,Inking*, also das Vorzeich-
nen und Tuschen der Comicseite. Beide Verfahren kénnen zwar immer
noch als Industriestandards bezeichnet werden, in der Herstellung (bei-
spielsweise gemalter) Autorencomics, aber auch in der digitalen Co-
micproduktion, so McCloud, spielen sie hingegen kaum eine Rolle mehr.
Unausgesprochen nimmt McCloud mit seinem Regelparadoxon eine
dsthetische Position wieder auf, nach der das Werk selbst die Regeln
setzt, nach denen es entsteht. Bereits in Wagners Meistersingern will der
lernwillige Walther von Stolzing von Hans Sachs wissen: ,,Wie fang ich
nach der Regel anr®, und erhilt die Antwort: ,,Ihr stellt sie selbst und
folgt ihr dann.*

Diese, offensichtlich selbst schon traditionsreiche, poetologische Positi-
on versucht also, die Genie- mit der Regeldsthetik zu verséhnen und
tauscht dabei geschickt tber die Tautologie hinweg, dass auch sie nicht
formulieren kann, was zuerst da war: Kinstler oder Form? Setzt der
Schopfer die Regel, die er redundant dem Werk wieder einschreibt, oder
umgekehrt? In beiden Fillen landet man unwillentlich wieder auf einer
Seite der poetologischen Waagschale. Kreation muss hier als Prozess ge-
dacht werden, in dem sich Regelhaftigkeit und die Setzung ebendieser
Regelhaftigkeit immer wieder abwechseln und bedingen.

Aus dieser ambivalenten Position gelingt es McCloud, durch innovative
Theorieschreibung zu einem tiefergehenden Verstindnis der Comicpro-
duktion anzuregen: Er trennt fiinf Wahlmdglichkeiten voneinander ab,
die jeder Zeichner zu treffen habe, ,,moment, frame, image, word and
flow*, die Auswahl des Augenblicks, der Rahmung, des Bilds, der Worte
und die (etwas stiefmiitterlich behandelte) Wahl des Erzdhlflusses. Kate-
gorisch verfiigt der Autor: ,,Each decision you make can be informed by,
and evaluated on the basis of, these five categories.“?” Mit seinen Kate-
gorien erfasst McCloud sowohl die grafische Gestaltung (,,image®, ,,fra-
me®), die narrativierenden Elemente (,,moment®, ,,flow*) und die Ver-
bindung beider in der Verwendung von Text im Comic gleichermallen,
wobei der Text mit seinem Bedeutungsiiberschuss eine Mittlerposition
zwischen grafischem Element und erzihlrelevanter Information ein-

27Ebd., S. 39.
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nimmt und somit ,,image®, ,,moment* und ,,flow* zugleich determiniert,
wie er von ihnen determininiert wird.

Klug genug, um sich inzwischen von der Strenge seiner bisherigen Typo-
logien — wie etwa der ,,Six Steps® in Understanding Comics, die noch ein li-
neares Voranschreiten von der Idee zur fertigen Oberfliche proponieren
— zu l6sen, konzediert McCloud, dass die von ihm vorgeschlagenen Pro-
duktionsschritte nicht in linearer Reihenfolge ,,abgearbeitet” werden,
sondern auch anders angeordnet werden kénnen. ,,Decisions having to
do with moment, frame and flow are likely to be made in the planning
stages of a comic, while image and word decisions are usually made right
up to the finish line -- but you’ll find these choices can fit into any num-
ber of working methods.*?

Interessanterweise bleibt auch McClouds Zugriff dem Gestaltungspro-
zess auf gewisse Weise dullerlich: Essentielle Themen wie Ideenfindung,
Kreativititstheorie und Storytelling werden vernachlissigt, stattdessen im-
mer wieder die Fihigkeit des Lesers beschworen, sich mit menschlichen
oder anthropomorphen Charakteren zu identifizieren und das Vermégen
des Autors unterstrichen, durch diese seine Figuren mit dem Leser zu
kommunizieren: ,,Put all your storytelling skills to use making that inner
life of your characters clear and memorable“?, heif3t es allzu knapp tber
die narrativen Anforderungen eines entstehenden Comicwerks. Auch
Scott McCloud, so scheint es, enthiillt die auf seinem Buch versproche-
nen ,,storytelling secrets” des Comiczeichnens nur zum Teil.

28 Ebd., S. 37.
2 Ebd., S. 120.
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Abb. 8 Die Finf Wahlmoglichkeiten des Comiczeichners nach
McCloud.®

Conclusio

Jedem Ratgeber liegen also, und damit schlieBe ich meine kursorische
Analyse, dsthetische und narrative Priferenzen zugrunde: Wir haben be-
reits gesehen, dass keineswegs von ezner Poetik der grafischen Literatur,
sondern von verschiedenen Poetiken verschiedener Literaturen gespro-
chen werden muss, und dass Materialitit und Technik ausfuhtlicher und
oft priskriptiver besprochen werden, wihrend andere Produktionsberei-
che wesentlich weniger Aufmerksambkeit erfahren.

Es scheint, sowohl bei Lee/Buscema als auch McCloud, spezifische
Leerstellen zu geben, die sich der Deskription entziehen: Zu spezialisti-
sche (Anatomiezeichnung) oder idiosynkratische, ,,unsichtbare® Prozesse

% Ebd., S. 10.
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(wie die Bild-Text-Genese) werden, meistens begrindungslos, ver-
schwiegen. Der stillschweigende Imperativ dieses halb elliptischen, halb
eskapistischen Sparprogramms scheint zu lauten: Grundlegendes Zeich-
nen kann man lernen, brillantes Handwerk, aber auch Erfinden und Er-
zihlen scheinen angeboren.

Es dringt sich die These auf, dass nicht nur die Verstindigung iiber Co-
micproduktion, sondern auch die Comicproduktion selbst erszens vor al-
lem um materielle und taktile Bedingungen kreisen, um Stift, Papier,
Zeichnung, Kérper und Raum; und gweifens um verschiedene Diskurse
des Optischen: Sichtbarkeit, so méchte ich argumentieren, scheint bei
einem grafischen Medium wie dem Comic das ausschlaggebende Argu-
ment far Beschreibbarkeit zu sein — wihrend Nicht- oder Unsichtbares
in einer epistemischen Spalte verschwindet.

Sogar an der Rezeptionsseite ldsst sich dies vorfithren: So zdhlt bei-
spielsweise das paradoxe Phinomen des gutter, der liminalen Leerfliche
zwischen zwei Panels, die erst die induktive Simulation fortlaufender
Zeit erméglicht, zu den ,,unsichtbaren* Phinomenen der grafischen Li-
teratur, deren Ritsel von den comic studies noch nicht Gberzeugend et-
forscht sind.

Zugespitzt kénnte man pointieren, dass im Comic das Nichtvorhandene
das Vorhandene erst entlarvt, dass vor dem eigentlichen Produktions-
oder Rezeptionsakt zwar alle materiellen Voraussetzungen zur Verfi-
gung stehen, diese aber erst im Prozess des Sichtbar- oder Verfiigbarma-
chens zu einem dsthetischen Artefakt, zu bedeutungstragenden Zeichen
oder gelingenden Kommunikationsprozessen gerinnen.

Ich hoffe, dass ich deutlich machen konnte, dass die Klippen, die im
Sprechen iiber Comicproduktion hiufig umschifft werden — beispiels-
weise, wie gelingende Narration zustandekommt, oder die Angstfrage
danach, wo ,,ein Kinstler nur immer seine Ideen hernimmt® —, vielleicht
gerade die unerforschte Lagune eines vernachlissigten Leerstellendiskut-
ses umgeben: eine Lagune, die mitten an die insula incognita des kreativen
Prozesses grenzt, der fiir die Comicpraxis nicht wirklich erforscht wor-
den ist.
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Schluss

Ich habe versucht, zu verdeutlichen, dass das Medium Comic unter der
Linse einer Produktionspoetik zu einer Reflexion grafischer Erzahlprak-
tiken anregen kann, die sich zunichst als vielgliedrig-komplexe, abduktiv
nur bruchstiickhaft aufzuschliisselnde Prozesse darstellen. Aufgrund der
verschiedenen Formate und Techniken, in und mit denen Comics herge-
stellt werden, erscheint eine Feinsegmentierung wenig gewinnbringend
oder sogar ganz aporetisch. Forschungsunternehmen dieser Art diirfen
also nicht im blinden Beobachten unsichtbarer Prozesse, im Feinhick-
seln unentwirrbarer Rhizome verharren, sondern miissen voranschreiten
zu  philosophisch-isthetischen, methodologischen, semiotischen und
psychoanalytischen, komparatistischen und kunsthistorischen; kurz: ge-
nuin kulturwissenschaftlichen Fragestellungen, in denen Beobachter kla-
re Standpunkten beziehen, um Prozesse von Kulturerzeugung
und -tradierung gewinnbringend aufzuschlieen.

Eine Produktionspoetik des grafischen Erzihlens anzugehen, muss An-
liegen einer Gegenwartscomicforschung sein, die sich der Praxis-
beobachtung zuwendet, um an den Bruchstellen der Bedeutungserzeu-
gung und -verschiebung Erkenntnisse tiber das Funktionieren kultureller
Prozesse und Semiosis zu gewinnen. Ganz dhnlich formulierte der Lite-
raturwissenschaftler Stephan Porombka in diesem Jahr sein Desiderat,
eine zeitgendssische Kulturwissenschaft betreffend, namlich ,,am Ma-
chen von Kunstwerken, an der Gemachtheit der Kunstwerke und an den
Diskursen, die rund um das Machen von Kunstwerken entstanden sind,
das Funktionieren von Kultur zu beobachten und erproben®.3!

Bei niherer Betrachtung erweist sich nidmlich, dass produktionspoetische
Forschung die Paradoxien, Leerstellen und Unschirfen kinstlerischer
Praxis zwar nicht durch iberzeitliche Wahrheiten eskamotieren, aber ei-
nen Beitrag dazu leisten kann, Modelle und Bedingungen von Comicau-
torschaft zu konturieren, um auch dem Medium und seiner zukiinftigen
wissenschaftlichen Betrachtung mehr Tiefenschirfe zu verleihen.

31 Stephan Porombka. ,,Gegenwartsliteraturwissenschaft. Von der interpretati-
ven Mumien-Betrachtung zur Operation am offenen Herzen®. Wie siber Gegen-
wart sprechen? Uberlegungen zu den Methoden einer Gegenwartsliteraturwissensohaft. Hg.
Thomas Klupp/Paul Brodowsky. Bern, Betlin, Frankfurt a M. u.a.: Lang 2010,
S. 73-90, o.S.
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AuBerdem darf als sicher gelten, dass kein Comicforscher sich angemes-
sen mit seinem Gegenstand befassen kann, wenn er nicht um dessen Ma-
terialitdt und die Herkunft dieser Materialitidt weil}: Erst ein tieferes Ver-
stindnis der zeichnerischen Produktionspraxis ermdglicht es, auch dem
vervielfiltigten Artefakt analytisch gerecht zu werden. Die Herstellung
eines Mediums zu verstehen, heil3t, das Medium zu verstehen. Um Mar-
shal McLuhan zu paraphrasieren: Das Medium ist die Machart.



