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Gelachter im stummen Kode
Darstellungen des Lachens im Comic*

Martin Foret, Palacky-Universtat Olmutz

Summary. The paper explores ways of representing smiles and laughter in comics. First
a semiotic delimitation of comics is proposed, which can be understood as a code that
operates in one sensory channel and simulates receptive synaesthesia. The roots of
the expression of smiles within the pictorial code are found in the work of the cartoon-
ists of the 18th and 19th centuries who created early examples of sequential art, thus
establishing the tradition of later picture stories and comics. The paper then focuses on
how the acoustic dimensions of laughter are represented by typographical means in
comics, for example by using graphical conventions of lettering and font design. Different
types of smiles and laughter are demonstrated by illustrative examples from a range of
genres and styles, from the ligne claire through distinctive cartoon drawings to realistic
artwork. The results are discussed in the broader context of the expression of emotions
in comics.

Zusammenfassung. Der Artikel untersucht die Darstellung von Lachen und Lé&cheln
im Comic. Eingangs wird eine semiotische Abgrenzung des Comics als eigenstandiger
Kode vorgeschlagen, der im einkanaligen Medium operiert und eine rezeptive Synas-
thesie simuliert. Die Wurzeln der Darstellung des L&chelns im Bildkode werden bei den
Karikaturisten des 18. und 19. Jahrhunderts verortet, die auch Bildsequenzen schufen,
welche spéter die Tradition der Bildergeschichten und Comics einleiteten. AnschlieBend
wird die akustische Dimension des Lachens fokussiert. Sie wird im Comic-Kode durch
typographische Mittel reprasentiert, die auch andere Arten nonverbalen vokalen Ver-
haltens darstellen und Bedeutungen von verbalen AuBerungen préazisieren und modi-
fizieren kénnen. Die untersuchte Thematik wird anhand von Comicbeispielen demons-
triert, die unterschiedlichen Comicgenres und -stilen (von der ligne claire bis zur realis-
tischen Darstellung) angehdren. AbschlieBend werden die Ergebnisse im Kontext der
Erforschung von Emotionsdarstellungen im Comic diskutiert.
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1. Einleitung: Vom ,komischen Streifen* zum modernen Comic

Comics sind ein markantes, fiir die Presselandschaft des 20. Jahrhunderts
typisches Kulturphdnomen.! Ihre Urspriinge und Vorgéanger werden von
Historikern in diversen Zeitaltern vermutet, deren Festlegung von der jewei-
ligen (expliziten oder impliziten) Definition des Gegenstands abhangt. Je
nachdem, ob er eher breiter als ein Erzéhlen in Bildern aufgefasst wird oder
aber als eine eigenartige Kombination von Bild und Sprache, kénnen wir
die Geschichte des Comics bei den vorzeitlichen Hohlengemalden (z.B. in
Lascaux oder Altamira), den altertimlichen epischen Monumenten (etwa
der Trajansaule), den mittelalterlichen narrativen Textilien (dem Teppich von
Bayeux, dem Bildteppich der Kénigin Mathilda) und anderen Kunstwerken
beginnen lassen (siehe z.B. Clair und Tichy 1967; McCloud 1993).

Bemuhungen, den Comic durch solche oder &hnliche Vergleiche in eine
lange historische Tradition bildlicher Darstellungen mit narrativen Elemen-
ten einzuordnen, sind nicht unproblematisch, trotzdem sollte man die Ahn-
lichkeiten in der Anwendung von Darstellungsmitteln nicht von der Hand
weisen. Ein Vergleich kann durchaus produktiv und gewinnbringend sein,
gerade auch wenn dadurch eine unmittelbare Vorlauferschaft widerlegt wird
(wie etwa bei den vermeintlichen Vorformen der Sprechblase, vgl. Smolde-
ren 2006). Wie weit in der Vergangenheit die Forscher die Anfange des
Comics auch suchen, sie sind sich meistens darlber einig, dass sich um
die Mitte des 18. Jahrhunderts eine wichtige Veranderung in der européi-
schen Presse ereignete, bei der die Entwicklung der Karikatur, der neuen
Reproduktionstechnologien und der periodischen Presse sowie die zuneh-
mende Alphabetisierung breiter Bevdlkerungsschichten eine zentrale Rolle
spielten.

Der Comic-Begriff leitet sich urspriinglich von den komischen Bildern her,
insbesondere den Karikaturzyklen in der periodischen Presse des 18. und
19. Jahrhunderts. Genauer gesagt ist Comic etymologisch auf das engli-
sche Adjektiv comic zurickzufiihren, das den historisch urspriinglichen
Modus der humoristischen Mitteilung bezeichnete. Am Anfang des 20. Jahr-
hunderts wurde fur diese enorm erfolgreiche, von den Pressemagnaten
hochgeschatzte ,Erfindung‘ die Bezeichnung funnies (verklrzt aus dem
Englischen flr funny pages) benutzt. In den 1920er Jahren liberwog dann
jedoch bereits die Bezeichnung comic strip (wortwdrtlich ,ein komischer
Streifen’), welche man allméahlich auch auf nichthumoristische, etwa aben-
teuerliche, romantische oder Science-fiction-Geschichten anwendete.? Die
verklrzte Form comics konnte sich alsbald weltweit durchsetzen und wird
heute universell benutzt.® In einigen Sprachen (etwa im Tschechischen oder
Polnischen) wurde der Hinweis auf die urspriingliche Verbindung mit dem
Komischen auch durch orthographische Anpassungen (komiks) betont.

Es wirde zu weit fihren, eine direkte Verbindungslinie zwischen dem
Comic, der Komik und dem Lachen etablieren zu wollen, denn bereits die
Beziehung zwischen der Komik und dem Lachen erweist sich als weniger
eindeutig als gewohnlich angenommen (z.B. in Bergsons Essay Le rire;
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Bergson 1900). Lachen kénnen wir namlich auch ohne einen komischen
Anlass, und der Rezeption eines komischen Anlasses folgt nicht notwen-
digerweise die Lachreaktion. Comics werden auBerdem gegenwartig als
ein universales Ausdrucksmittel flr ganz unterschiedliche Inhalte mit oder
ohne kinstlerischen Anspruch angesehen. Die Erinnerung an die urspring-
liche Funktion, die Leser der periodischen Presse zu unterhalten, ist jedoch
stets lebendig geblieben (vgl. Sackmann 2008). Darlber hinaus fand der
Comic im Laufe seiner Entwicklung neue Wege, das Lachen mit Hilfe von
eigenstandigen Mitteln darzustellen.

2. Das einkanalige Medium und der stumme Kode

Der Comic wird heutzutage, zumindest innerhalb der sich konstituierenden
Comics Studies, Uberwiegend als ein Medium betrachtet.* Wiewohl diese
Zuschreibung als strittig angesehen werden darf (vgl. z.B. Foret 2012),
scheint sie doch dem Forschungsgegenstand mehr gerecht zu werden als
die friheren und nicht selten populédrwissenschaftlichen Auffassungen des
Comics, die ihn fir eine — im besten Falle — hybride literarische Gattung
hielten. Diese gattungsbetonte Deutung des Comics flihrte namlich zur pro-
blematischen und nicht selten abwertenden Einordnung des Comics als
einer paraliterarischen Gattung oder zu dessen Einstufung als Kinderlite-
ratur.

Die Auffassung des Comics als eines Mediums ist auf die formalistische
Wende in dessen theoretischer Reflexion zurtickzufihren, das heifl3t auf
die Bemihungen, die formale Beschaffenheit jedes Comics bestimmen,
benennen und ordnen zu wollen, so wie es die Herausgeber der Antholo-
gie Comics Studies Reader nahelegen (Heer und Worcester 2009: XI-XV).
Diese Auffassung geht von der Uberzeugung aus, dass der Comic eine
Jleere Form‘ sei, welche Inhalte von diversen &sthetischen und gattungs-
spezifischen Charakteristiken tragen kann. Sehen wir uns zunachst an, wie
diese Form aussieht.

Der Comic ist einkanalig — die Information gelangt zum Leser durch einen
einzigen Kanal, er nimmt sie mit dem Sehsinn wahr. Im Gegensatz zu einem
rein verbalen Text, gibt es jedoch zwei verschiedene Informations-
typen (Bild und Sprache), was auf die Nahe zu audiovisuellen Medien wie
Film und Fernsehen hinweist. Eine wichtige Frage in diesem Zusammen-
hang lautet, inwiefern die durch das Wort vermittelte Information flr den
Comic konstitutiv bzw. fakultativ ist. Da es Comics gibt, die ganz ohne Worte
auskommen, definieren einige Theoretiker den Comic als eine priméar bild-
liche Form mit fakultativem verbalem Anteil. Doch scheint eine solche Auf-
fassung dem Charakter des Comics nicht gerecht zu sein: Die spezifische
VerknuUpfung von Bild und Wort ist gerade das, was unter dem Begriff Comic
(im wissenschaftlichen sowie alltdglichen Sinn) haufig verstanden wird. Die
Prasenz der verbalen Komponente ist fiir den Comic ebenso wichtig wie
far die audiovisuellen Medien, auch wenn die Prozentzahl der Stummfilme
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innerhalb der zeitgendssischen Filmproduktion mdglicherweise niedriger
ist als die Prozentzahl von wortlosen Comics innerhalb der heutigen Comic-
Produktion. In beiden Féllen darf die Anwesenheit des Wortes als wesent-
lich verstanden werden, denn seine Abwesenheit wird als markierter Fall
empfunden.®

Auch die Funktionsweise der beiden erwahnten Komponenten des Comics
scheint eine Reihe von Ahnlichkeiten mit den audiovisuellen Medien auf-
zuweisen. Es ist jedoch offensichtlich, dass der Comic mit ihnen anders
umgehen muss. Bereits der Charakter der bildlichen Komponente ist grund-
satzlich verschieden. Wahrend der Comic mit der Kombination einzelner,
bewegungsloser und manuell konzipierter Bilder arbeitet, nutzen audiovi-
suelle Medien wie Film oder Fernsehen mechanisch vervielféltigte, mecha-
nisch in Bewegung gesetzte und meist auch auditiv angereicherte Bilder.®

In Bezug auf die Klassifikation einzelner Medienbegriffe von Posner (2004)
entspricht die vorliegende Auffassung des Comics einem kodebasierten
Medienbegriff. Auch bei seinem einkanaligen Charakter setzt der Comic-
Kode eine gewisse rezeptive Synasthesie voraus, er simuliert also den
Transfer der Ublicherweise durch andere (vor allem akustische oder olfak-
torische) Kanale vermittelten und mittels anderer Sinne (Gehorsinn, Geruch-
sinn) wahrgenommenen Informationen. Auf der verbalen sowie der bildli-
chen Ebene — und vor allen bei deren Kombination — hat sich der Comic
sein spezifisches Zeichenrepertoire geschaffen, das es ihm ermdglicht,
Bedeutungen, die mit nicht visuellen Phdnomenen zusammenhangen, visu-
ell anschaulich zu vermitteln. Auch wenn er nur optisch wahrnehmbar und
daher stumm ist, vermag der Comic auch auditive Informationen zu vermit-
teln. Wie kann man also im Rahmen eines so aufgefassten Comic-Kodes
das L&cheln und das Lachen darstellen?

3. Die Suche nach der Comicsprache des Lachens

Verzichtet man auf die Suche einer Intention und bleibt auf der Ausdrucks-
ebene, ist das Lacheln als eine physiologische Erscheinung anzusehen,
die durch eine Anspannung der mimischen Muskeln entsteht — in erster
Linie des groBen Jochbeinmuskels und haufig auch des Augenringmus-
kels. Eine synchrone und symmetrische Aktivierung von beiden ist fir das
Lacheln der Freude charakteristisch (vgl. Ekman und Friesen 1982; Frank
und Ekman 1993). Sichtbar wird es als Bewegung der Mundwinkel, bei der
manchmal die Zahne entbléBt werden, und Herausbildung von Faltchen
seitlich um die Augen. Auf der Repréasentationsebene des Léchelns, im
Rahmen des statischen Bildkodes des Comics, ist es daher notwendig,
diese Charakteristika mit Hilfe von Ersatzzeichen zum Ausdruck zu brin-
gen—im Falle einer Zeichnung vor allem durch Linien und Kontraste. Wesent-
lich sind dabei die Darstellungen der Lippen und Augen (vgl. Forceville, El
Refaie und Meesters 2014: 489).
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Abb. 1: Astérix et les Goths, 1963. Zeichnung: Alberto Uderzo; Skript: René Goscinny.
Abb. 2: Peanuts, 1981. Charles Schulz.

Lachen hat den Kern seines mimischen Ausdrucks mit dem Lacheln gemein-
sam, es wird jedoch angenommen, dass beim intensiven Lachen auch
andere mimische Charakteristika auftreten (vgl. Ruch und Ekman 2001:
436-438). Beim Lachen ist insbesondere die Offnung des Mundes Ublich.
Der Gesichtsausdruck wird durch gestische Elemente und verschiedene
Kérperhaltungen (,sich vor Lachen auf die Schenkel schlagen’, ,sich den
Bauch vor Lachen halten’) erganzt. Hinzu kommt freilich noch die akusti-
sche Realisierung des Lachens. In diesem Sinne erscheint das Lachen
komplizierter als das Lacheln (zu einzelnen Ausdrucksweisen vgl. Ruch
und Ekman 2001).

Die Abbildung 1 zeigt, wie Asterix, der Hauptheld des gleichnamigen Zyk-
lus, sich im Wortsinne ,vor Lachen den Bauch halt‘: Er wurde in einer deut-
lich gekrimmten Position gezeichnet, sein treuer Freund Obelix halt sich
ebenso vor Lachen den Bauch, er wird jedoch als zu Boden gerutscht dar-
gestellt (vgl. das Idiom ,er konnte sich vor Lachen nicht halten®). Ebenso
wurden Charlie Brown und seine jingere Schwester in der Serie Peanuts
(Abb. 2) gezeichnet, wie sie sich ,vor Lachen auf dem Boden walzen'.
Wahrend die gestischen und Kérperhaltungs-Charakteristika im Rahmen
des statischen Bildkodes wiederum durch Ersatzzeichen zum Ausdruck
gebracht werden kénnen (Linien und Kontraste), wird die akustische Ebene
von verbalen Zeichen reprasentiert (Onomatopoesie), welche dariber hin-
aus oft noch durch das Lettering bzw. die graphische Darstellung des Akus-
tischen” unterstrichen werden.

Die bildliche Darstellung des Lachens bzw. des Lachelns im Comic hangt
eng mit dessen Darstellung in der Karikatur zusammen.® Es ist bezeich-
nend, dass die erwahnte Erfindung einer eigenen Karikatursprache in der
Geschichte der bildenden Kunst meistens mit denselben Kinstlern in Ver-
bindung gebracht wird, die heutzutage als Vorlaufer des modernen Comics
gelten. Dies legt etwa das Kapitel ,Das Experiment der Karikatur” des
Buches Kunst und lllusion von Ernst Hans Gombrich (1960=1986) nahe.
Laut Gombrich wurde im Kontext der ,hohen Kunst‘ viel weniger mit Aus-
drucksmitteln fur die Darstellung von Emotionen experimentiert als im
Comic, denn die akademische Kunst wurde vom Zwang des Dekorums ein-
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geschnirt. Dagegen waren die humoristischen Zeichner und Karikaturis-
ten mit ihrem peripheren und subversiven Schaffen fiir die Suche nach
neuen Mitteln offen, ihre Offenheit war sogar — angesichts der bearbeite-
ten Motive und Formate — eine der Voraussetzungen fir dieses Schaffen:
sDie Narrenfreiheit, die man der humoristischen Kunst zugestand, ermég-
lichte es den Meistern der grotesken Satire, viel intensiver mit der Physio-
gnomik zu experimentieren, als es in der ersten Kunst mdglich gewesen
ware"“ (Gombrich 1986: 383f.). Erst nachdem diese Vorgehensweisen in der
Karikatur getestet wurden, konnten sie auch in die ,hohe Kunst' integriert
werden und somit das ,visuelle Wissen ihrer Zeit“ (Gombrich 1986: 382)
bereichern.

Gombrich verfolgt die Urspriinge dieser Bemiihungen, eine Sprache der
Physiognomie zu entwickeln, bis zu William Hogarth® (1697-1764), Tho-
mas Rowlandson (1756—1827) und schlieBlich Honoré Daumier (1808—
1879), durch den sich die Tradition des physiognomischen Experiments
von der Humortradition zu emanzipieren begann und die Errungenschaf-
ten der Karikaturisten fur die ,hohe Kunst‘ salonfahig machte (vgl. Gom-
brich 1960=1986: 385f.). Alle drei genannten Kinstler werden in der zeit-
gendssischen Comic-Forschung als diejenigen verstanden, welche grund-
satzlich viel zur Konstituierung dieses Kodes beitrugen (vgl. z.B. Dierick
und Lefévre 1998; Smolderen 2014).

Am héchsten schatzt Gombrich jedoch den Beitrag von Rodolphe Topf-
fer (1799—1846) ein. Topffer wird heutzutage in den Comic Studies als einer
der Vater des Comics betrachtet;'® er ist zudem Autor der Schrift Essai de
physiognomonie (1845). Die von ihm entwickelten Mittel wurden Gombrich
zufolge zum Standard flr die humoristischen Zeichner des 19. Jahrhun-
derts, die oft ebenfalls als Vorlaufer des Comics gehandelt werden, wie
etwa der deutschsprachige Dichter Wilhelm Busch (1832—1908). Tépffers
Beitrag besteht laut Gombrich darin, dass er fiir die Darstellung von Emo-
tionen und die Erfassung der Nuancen der menschlichen Physiognomie
spezifische konventionelle Bildformen entwickelte, die konventionelle Dar-
stellungsmittel bilden und damit die Notwendigkeit aufheben, nach einem
Modell zu zeichnen (zu Topffers Systematik der Emotionsausdriicke vgl.
Ohno 2003: 152-162).
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Abb. 3: Zeichnung aus Tépffers Essai de physiognomonie, 1845.
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Die Darstellung von Emotionsausdricken ist im Rahmen der statischen
Zeichnung keine einfache Aufgabe, dhnlich wie die Darstellung anderer
Arten nonverbalen Verhaltens, welche einen prozessualen Charakter haben.
Die Gesichtsausdriicke realer Menschen, denen wir im Alltag begegnen
und die wir mit mehr oder weniger Erfolg ,lesen’, das heif3t registrieren und
interpretieren, sind relativ fllichtig und deshalb auch nur schwer in einer
Zeichnung zu fixieren.

Topffers Anndherung an eine visuelle Emotionsdarstellung fangt dage-
gen bei einem Schema an: Er findet die elementaren, ja primitiven Gesichts-
zUige, also die Linienkonfiguration, die im Rezipienten das Geflihl des betref-
fenden Gesichtsausdrucks evoziert, obwohl dieses Gefihl mit den ,realen’
Gesichtsausdriicken nichts zu tun haben muss. Wahrend die permanen-
ten Gesichtszlige (z.B. die Form des Kopfs oder der Nase) laut Tépffer Cha-
raktere indizieren und es ermdglichen, dass man einzelne Figuren wieder-
erkennen kann, indizieren die nichtpermanenten Gesichtszlge (die Mund-
linie sowie der Abstand des Mundes von der Nase) Emotionen. Der Zeich-
ner muss dann diverse Kombinationen von solchen primitiven Gesichtszi-
gen durchspielen, bis es ihm gelingt, den Charakter und dessen emotiona-
le Lage darzustellen (vgl. Abb. 3). Die daraus resultierenden Ausdrticke fal-
len tatsachlich sehr einfach aus; der Leser kann sie umso besser interpre-
tieren, als er keine widersprechenden mimischen Informationen auswer-
ten muss."

Viele Comic-Autoren nutzen diese Strategie. Wenn man die Kopfdarstel-
lung beim Helden im Zyklus Abenteuer von Tim und Struppi (Les Aventures
de Tintin) von Hergé verfolgt, stellt man fest, dass sie in der Tat minimalis-
tisch ist und dass der Erfinder der ligne claire mit einem Minimum der
erwéhnten elementaren Komponenten auskommt. Wahrend der Leser auf
dem ersten Panel den Gesichtsausdruck des Helden problemlos als ,ange-
spannt’ (beziehungsweise im Kontext auch als ,besorgt’) zu dechiffrieren
vermag, liest er ihn auf dem folgenden Panel bereits als ,fréhlich® oder ,ent-
spannt’. Die Verédnderungen sind aber geringfligig: Einerseits ist die Wol-
bung der Augenbrauenlinien etwas breiter, andererseits verbreitert sich
auch die Munddarstellung, wobei durch eine halbrunde untere Linie ein
Lacheln angedeutet wird.

Jois bien sage, mon petit WOUAAAAAAAAH! ] Vous voyez, ¢ca na pas
chien. (e ne sera pas long. duré £ longtemps.

Voild, voild . . .
Cest fini...Cest fini. .,

o
o
(SR Tralalals !
me voild
quéri!

(B,

Abb. 4: Tintin au Congo, 1946. Hergé.
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NO,MAAM, T HAVEN'T Eoe HAV WE'LL 60 FOR

Di5cUSSED THISYET| | { ERE e ANOTHER LONG WALKS IN
WITH MY MOTHER THE WOODS AND
AND FATHER . ROMP AROUND

IN THE YARD...

Abb. 5-7: Drei Einzelbilder aus der Serie Peanuts von 1989.

Genauso wird der Gesichtsausdruck von Charlie Brown in der Serie Pea-
nuts von Charles Schulz (Abb. 5-7), mit Hilfe von wenigen einfachen zeich-
nerischen Elementen dargestellt. Betrachtet der Leser die Verwandlung von
Charlies neutralem Gesichtsausdrucks tber Lacheln bis hin zum intensi-
veren Lacheln bzw. Lachen, wird er feststellen, dass Schulz sie durch die
Verlangerung und sichelférmige Verbreiterung des Mundes erreicht. Erst
im Moment des lautesten Gelachters (Abb. 2, siehe oben) wird eine modi-
fizierte Augendarstellung eingesetzt, wobei die Punkte fiir ge6ffnete Augen
durch Striche flir zusammengepresste Augen ersetzt werden. Wahrend der
Zeichner in Charlies Fall auch in der Phase des ,maximalen Lachens’ die
Zahne nicht sichtbar macht, zeichnet er bei Snoopy die Zahne sowohl beim
frohlichen Lacheln (Abb. 9) als auch beim falschen und krampfhaften Lachen,
das mit einer verzerrten Linie ausgedrlckt wird (Abb. 10). Halt sich Snoo-
py jedoch den Bauch vor Lachen, werden die Zéhne wiederum nicht gezeigt
(Abb. 8).

THE 5UN (5 SHINING !
HO HO HOHO HO T'5 A BRAN% NEW

DAY, AND I'M ALIVE !!

/‘*. -

7-/19

Abb. 8-10: Drei Einzelbilder aus der Serie Peanuts von 1980, 1978 und 1971.

Albert Uderzo verwendet in seinem starker karikaturistischen Stil (Abb. 11)
mehrere Mittel, um Césars Lacheln als verschmitzt bzw. als Ausdruck der
Schadenfreude zu kennzeichnen: etwa die Geste des Handereibens als
stereotypen Ausdruck der Bésartigkeit, verstarkt durch die ruckartigen Kor-
perbewegung beim Lachen durch die entlang des Koérpers verlaufenden
Linien.
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Alle diese Bildelemente ,are established —
if at all — by the context” (1976: 216), wie
Umberto Eco darlegt und ferner fortsetzt:
,Out of context these so-called ‘signs’ are
not signs at all, because they are neither
coded nor possess any resemblance to
anything”“ (Eco 1976:216). So kann der Leser
die konkrete vereinzelte Linie nur im Kontext
als eine Mundlinie lesen, sie unterscheidet
sich sonst keineswegs von derjenigen Linie
in der Zeichnung, die etwa eine Falte an  Abb. 11: Astérix gladiateur,

einem Kleidungsstiick markiert. 1964. Zeichnung: Albert Uder-

zo; Skript: René Goscinny.

4. Vom Lacheln bis zum lauten Lachen

Zusammenfassend lasst sich somit sagen: Die Mittel zur Darstellung des
Lachelns bzw. der optisch wahrnehmbaren Komponenten des Lachens
werden seit dem 18. Jahrhundert im Bereich der Karikatur entwickelt. Diese
Entwicklungsarbeit ibernahm spater auch der Comic als spezifischer Kode.
Es handelt sich dabei um hochgradig konventionelle und kontextabhangi-
ge Mittel.

Soll der Comic nicht nur das Lacheln sondern auch das Lachen darstel-
len, muss er im Rahmen seiner Einkanaligkeit als ein ,stummer Kode* die
akustischen Eigenschaften des Lachens durch visuell wahrnehmbare Mit-
tel realisieren.'® Neben der bildlichen Darstellung kann dabei auch mit Wor-
ten gearbeitet werden, muss es aber nicht unbedingt. Auch wenn er das
mit Figuren verbundene Akustische nicht anders darzustellen vermag als
durch das geschriebene Wort, schafft er es, durch diverse graphische Kon-
ventionen nicht nur die Worte selbst zu vermitteln, sondern auch unter-
schiedliche prosodische Qualitdten der Rede wie etwa paralinguale und
suprasegmentale phonetische Erscheinungen (die Intensitat und Farbe der
Stimme, Akzentuierung, Aussprache usw.). Hierin weist der Comic gré3e-
res Leistungsvermdgen als die Schrift im engeren Sinn auf; im Comic wer-
den die Systemmittel der Rede durch die Schriftmodifikation sowie durch
deren Verortung im konkreten Kontext (z.B. Sprechblasen) aktualisiert. Wah-
rend im Ublichen verbalen/literarischen Text die Buchstaben konventionel-
le Zeichen des phonetischen Alphabets sind, kénnen sie im Comic zu indi-
vidualisierten graphischen Zeichen arrivieren, bei denen der Rekurs zu den
jeweiligen Lauten nur ein Teil ihrer Bedeutung ausmacht. Die Arbeit mit der
graphischen Gestalt der Schrift im Comic, genannt ,Lettering®, inkludiert
eine Reihe von Vorgangen und Operationen, die im Resultat die verbale
Ebene des Comics ausmachen. Die Darstellung der Wérter und einzelner
Grapheme evoziert zugleich die Qualitdten der mit ihnen verbundenen
Phone sowie weiterer phonetischen Eigenschaften der Rede. Zweifellos
handelt es sich nur um eine partielle Ahnlichkeit: die zittrigen Buchstaben
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ahneln der zittrigen Stimme nur in Bezug auf eine Eigenschaft, namlich die
Zittrigkeit. Noch indirekter ist die Relation bei der GréBe der Schrift, die im
Comic zum Zeichen fiir die Lautstarke der Sprache wird: Hier baut die Zei-
chenrelation auf der Metapher ,gréBer ist lauter® auf, die sich auch in idio-
matischen Wendungen wie ,Diese Sangerin hat eine gro3e Stimme* fin-
det. Der Raumcharakter der Schrift wird aktualisiert, die geschriebenen
Worter werden somit von weiteren Bedeutungen besetzt.'

Im Hinblick auf die verbale Komponente des Comics lassen sich vier
grundséatzliche Realisationstypen' unterscheiden: 1. Die Figurenrede, 2.
Erzahlerkommentare und Angaben zu Zeit und Ort der Handlung, 3. die
Darstellung von Klangen und Gerauschen (das heif3t graphisch realisierte
Onomatopoesien) und 4. im Comic bildlich wiedergegebene Schrifttexte
(etwa Schilder oder Briefe). Fiir die Darstellung des Lachens im Comic sind
vor allem der erste und der dritte Typ von Relevanz, obwohl es durchaus
auch vorkommt, dass der Erzahler im Comic lacht.

Die Figurenrede befindet sich meistens innerhalb von Sprechblasen —
schon dadurch wird in hohem Mafe ihre Bedeutung beeinflusst. Ebenso
wie die Linie der Sprechblase unterschiedlich ausgefihrt wird und dabei
die innen platzierte Sprache unterschiedlich charakterisiert (das Gesagte
vs. das Gedachte, das laut Gesagte vs. das Gefliisterte, das Entschiede-
ne vs. das Unsichere usw.), so kann auch bereits die graphische Form der
jeweiligen Worter diese Charakteristika unterstiitzen (zittrige vs. klar gezo-
gene Buchstaben, die Veranderungen in der GréBe und dem Schnitt der
Buchstaben, die Trennung der Silben durch Bindestriche usw.), oder aber
auch eine Reihe von anderen Bedeutungen signalisieren (Sprechpausen,
Akzente usw.).'® Durch die konkrete Verknipfung der Rede in der Sprech-
blase mit der Darstellung der Figur, bei der Mimik, Gestik und proxemisches
Verhalten dargestellt sind, evozieren die Worte in der Sprechblase eher die
gehorte als die gelesene Rede und stellen partiell auch die Emotionen und
den psychischen Zustand der Figuren dar. Gerade diese Berlcksichtigung
der Umsténde erlaubt es dem Rezipienten, das verbal und graphisch dar-
gestellte ,HA-HA-HA® als ein Unterhaltungslachen bzw. ein ironisches
Lachen usw. zu interpretieren.

Am Beispiel der Darstellung von akustischen bzw. onomatopoetischen
Effekten Iasst sich die Verwischung der Grenze zwischen Wort und Bild
demonstrieren. Um im Comic den maximalen synasthetischen Eindruck zu
erzielen, werden die Téne durch eine graphische Form dargestellt, die die
Wortklasse der Interjektionen in eine Paraphrase der Eigenschaften des repra-
sentierten Tons modifiziert — der Ton wird visuell dargestellt und somit sicht-
bar gemacht. Es geht dabei nicht nur um die Intensitat (die Schriftgré3e und
ihre Position im Panel), dargestellt werden auch andere Qualitaten: So kann
beispielsweise die Interjektion, die das Gerausch des zerbrochenen Glases
reprasentiert, auch durch Buchstaben vermittelt werden, die selbst gebro-
chen oder im Zerbrockeln begriffen sind. Im Gegensatz zur Figurenrede wer-
den die graphischen Darstellungen von Klangen und Gerduschen nicht in
den Sprechblasen angebracht, sie sind direkt ein Teil der Bildkomponente.
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Dank dieser Konvention kann der Leser somit sehen (z.B. Abb. 9), dass
der Hund Snoopy lauter lacht als er Ublicherweise spricht. Sein Lachen wird
namlich durch die Vervielfachung der Silben ,HO“ und ,HEE" dargestellt,
die im Gegensatz zur sonstigen Figurenrede im eindeutig ,fetteren‘ Zei-
chensatz in der betreffenden Sprechblase angebracht werden. Wenn wie-
derum Charlie Brown und Sally lachen (Abb. 2), ist ihr Lachen noch lauter
(die benutzte Schriftart ist hier nicht nur fetter, sondern hat auch einen ande-
ren Schnitt) und wird nicht direkt den dargestellten Figuren zugeschrieben
(z.B. durch eine gemeinsame Sprechblase). Als graphisch realisierter Ton
gehort es dem ganzen sie umgebenden Raum an.

Genauso wird die wiederholte Silbe ,HA" in Asterix (Abb. 12) im Bereich
um die Figuren angebracht, das Lachen ist jedoch nicht deutlich lauter als
die Ubliche Rede der Figuren, denn es wurde ein Schriftsatz von ungefahr
der gleichen GroBe benutzt. Das Lachen hallt ferner nicht in dem darge-
stellten Raum nach, auch wenn seine visuelle Repréasentation nicht in einer
Dialogsprechblase eingeschlossen wird, sondern es wurden die betreffen-
den Silben in der Nahe der jeweiligen lachenden Figuren situiert. Als Obe-
lix und Asterix zusammen ungestim lachen, wird diese Tatsache dem Rezi-
pienten nicht nur durch die Kérperhaltung (siehe Abb. 1 oben), sondern
auch durch die deutliche Hervorhebung des Schriftsatzes sowie eine gro-
Bere Ausbreitung der Silben ,HA! HI! HO!" im dargestellten Raum signali-
siert. Das Lachen einer anderen Figur wird als weniger intensiv markiert,
indem dieselbe Schriftart verwendet wird, in der auch seine sprachliche
AuBerung wiedergegeben ist, womit das Lachen in seiner Lautstarke und
Klangcharakteristik als sprachnah erscheint.

Auch die Signalisierung der Raumlichkeit des Lachens kann deutlich in
ihrer Intensitat differieren. So wird das Lachen des Arztes aus dem Comic
Blaue Pillen (Abb. 13) im Vergleich zum Ublichen Sprechen als laut und
intensiv prasentiert (die Silben ,CHA" sind gréBer und in einem fetteren
Font als sein Ubliches Reden, und sie fullen den Raum zwischen ihm und
dem Helden sowie dem Leser, deren Perspektive in diesem Fall durch den
Kontext des vorausgegangenen Panels zusammenfallt).

Abb. 12: Astérix le Gaulois, 1961. Zeichnung: Alberto Uderzo; Skript: René Goscinny.
Abb. 13: Pilules bleues, 2001. Frederik Peeters.



170 Martin Foret

AEFIRA ) REMEMBER 7 OHH, | WOULDN'T DO
S s THAT! REMEMBERING'S DANGEROUS .
| FIND THE PAST SLICH A wokRY/Ne

N)(/ous PLACE .

PAST
AN TENSE ' suPPosE
\ YOLI'D CALL IT.

HA HA HA.

Abb. 14-15: Zwei Einzelbilder aus Batman: The Killing Joke, 1988. Zeichnung: Brian
Bolland; Skript: Alan Moore.

Demgegenuber signalisiert Joker, der Gegenspieler der Batman-Comics,
bereits durch seine verzerrte Physiognomie die Uberschreitung Ublicher
Standards im Bereich der mimischen Ausdriicke, welche im Ubertragenen
Sinne auch flr den Bereich der Psychologie gilt; sein Lachen wird als total
und den ganzen Raum um seine Figur herum fullend dargestellt (Abb. 14).1”
Sein Gesichtsausdruck, der permanent zu einer Grimasse eingefroren ist,
kann jedoch dank des realistischen Zeichnungsmodus je nach Kontext ver-
schiedene Nuancen erhalten (vgl. Abb. 15). So kann es sich um ein Lachen
der Erheiterung oder ein anderes Mal um ein aggressives Lachen handelt
(dargestellt durch gehobene, krumme Nasenlinien, aufgerissene Augen).

In der Schlussszene des Comics The Killing Joke (Abb. 16) bringt Joker
durch den anfangs prasentierten Witz sogar Batman, der nie lacht, zum
Lachen.Wahrend Jokers unaufhérliches Lachen vom ersten Panel an stan-
dardisiert dargestellt wird (die sich wiederholende Silbe ,HA" in Sprechbla-
sen), lacht Batman kurz erst im dritten Panel (die Silbe ,HEH", begleitet
durch den gehobenen Mundwinkel des geschlossenen Mundes). Sein
Lachen wird bald genauso intensiv wie Jokers: der gleiche Schnitt und die
gleiche Schriftgréf3e, die gleiche Anzahl der Silben. Im funften und sechs-
ten Panel werden die Silben ,HA" jedoch bereits im Raum um die Figuren
verortet, ohne zu einer der Figuren konkret zu gehéren, es geht also um
eine Darstellung des gemeinsamen Lachens beider Personen. Aufgrund
der Veranderung des Schnitts und der GréBe des benutzen Fonts sieht der
Leser, dass die Lachintensitat merklich zugenommen hat.

Abb. 16: Batman: The Killing Joke, 1988. Zeichnung: Brian Bolland; Skript: Alan Moore.
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5. Resiimee: Lachen und weitere Emotionsausdriicke im Comic

Die angefiihrten Beispiele haben aufgezeigt, welche Ausdrucksmittel dem
Comic zur Verfigung stehen, wenn er das Lacheln und Lachen darzustel-
len versucht. Die Forschungsliteratur der Comics Studies hat sich bis heute
nicht ausgiebig mit diesem Thema beschéftigt (in Oomen 1975 und Riede-
mann 1988 wird es kurz erwdhnt).'® Eine Reihe von Beitragen widmet sich
generell der Darstellung von Emotionen im Comic; die Anzahl entsprechen-
der Untersuchungen wuchs nach 2000 sichtbar an. So geht etwa Tan (2001)
von der Forschung von Ekman und Friesen (1975, 1982) aus und versucht,
davon ausgehend den Unterschied zwischen dem Mainstream-Comic mit
primarer Unterhaltungsfunktion (etwa Die Abenteuer von Tim und Struppi)
und dem anspruchsvolleren Comic-Roman (graphic novel, ein bekanntes
Beispiel ist Maus von Art Spiegelmann) zu erfassen. Dabei ergab sich, dass
der Comic-Roman im Gegensatz zum Mainstream-Comic weit weniger auf
die Reprasentation von Emotionen mit Hilfe universeller Gesichtsausdri-
cke zuruckgreift. Forceville (2011) identifiziert sogenannte ,pictorial runes”
als jene Mittel, die zur Darstellung diverser Emotionen dienen, wiederum
anhand der Analyse eines Titels aus dem Zyklus Die Abenteuer von Tim
und Struppi.

In den letzten Jahren wird denjenigen Emotionen gréBere Aufmerksam-
keit gewidmet, die mit Hilfe von visuellen Metaphern dargestellt werden. So
hat etwa Charles Forceville (2005) anhand des européischen Zyklus der
Serie von Asterix die Wut analysiert. Bart Eerden (2009) widmete sich den
Emotionen mit Blick auf die Problematik des multimodalen Metapherncha-
rakters. Da das Lachen direkt mit Hilfe der Reprasentation seiner kérperli-
chen Ausdrucksweisen (Mimik, Gesten, Laute) dargestellt wird, bleibt es
héchstwahrscheinlich aus diesem Grund (im Vergleich zu anderen Emoti-
onsausdriicken) in der theoretisch-analytischen Reflexion eher vernach-
I&ssigt. Hier stellt sich jedoch die Frage, inwiefern die oben angeflihrten
Abbildungen (z.B. Abb. 1) nur Beispiele des nonverbalen Verhaltens beim
Lachen sind und inwiefern sie das Idiom ,sich vor Lachen den Bauch hal-
ten“ illustrieren.

Auf die Tatsache, dass die Realisation der Zeichen fiir die Emotionen in
den jeweiligen Comic-Traditionen nicht universell ist und sich weiter in Bezug
auf die ,lokale Szene‘ unterscheidet, machen Teilstudien aufmerksam, die
sich mit den Spezifika der Emotionsdarstellung in den japanischen Mangas
(Kajiya 2010, Abbott und Forceville 2011), oft mit Bezug auf den Metaphern-
charakter beschéaftigen (z.B. Shinohara und Matsunaka 2009). Tiefergehen-
de Studien zum Lachen im Comic fehlen jedoch weitgehend. Neben dem
kulturlibergreifenden Vergleich bietet sich dabei auch der hier vorgestellte
historische Exkurs an, der die Etablierung diverser Modi der Darstellung
menschlicher Gesichtsausdriicke und der Mittel fur die Darstellung der akus-
tischen Dimension beim Lachen in diesem per definitionem ,stummen‘ Kode
beschreibt. Die in diesem Beitrag besprochenen Beispiele sollten gezeigt
haben, dass die Comicfiguren sichtlich sehr laut lachen kénnen.
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Anmerkungen

* Dieser Aufsatz stltzt sich auf die Ergebnisse der Forschungsprojekte ,Comics:
History — Theory” (GAP406/10/2306) und ,Demarcating Comics: Establishing
Czech picture stories and other literary-pictorial (narrative) forms in local printed
matter in the 19th century” (GA14-30299S), die von der Tschechischen For-
schungsagentur GACR geférdert worden sind.

1 Wird hier der Comic als ein Phanomen des 20. Jahrhunderts bezeichnet, so soll
seine Wichtigkeit im 21. Jahrhundert dadurch nicht geschméalert werden. Es muss
jedoch eine gewisse Transformation des Comics konstatiert werden, die sich einer-
seits in der Digitalisierung und der Modifikation mancher Formate und Formen im
Internet, andererseits im zunehmenden Rickzug aus der Presse und der Zuwen-
dung zum Buchformat (sogenannte Comicromane bzw. graphic novels) manifes-
tiert und deren weitere Auswirkungen nur schwer abzuschétzen sind.

2 Als sich die Bildserien in den 1930er Jahren von den Zeitungen emanzipierten,
entstand ein neues, in Heften erscheinendes Publikationsformat, das comic book
genannt wurde.

3 So wie im Deutschen die etwas weitere Bezeichnung Bildergeschichte durch
Comic ersetzt wurde, ersetzte im Spanischen der Ausdruck comic die altere
Bezeichnung historieta. Die weiterhin benutzten konkurrierenden Ausdriicke wie
etwa das franzdsische bande dessinée oder das japanische manga werden auf3er-
halb ihres Ursprungsraumes jeweils als eine Bezeichnung der lokalen Comic-Pro-
duktion mit ihren spezifischen Darstellungsmerkmalen verwendet (der franzési-
schen bzw. der japanischen), wéhrend der amerikanische Comic schlichtweg
comics genannt wird.

4 Die Auffassung des Comics als eines Mediums geht allerdings selten mit einer
durchdachten Konzeptualisierung von Medium und Medialitat einher. Die Motiva-
tion ist meistens rhetorisch, sie soll dem Gegenstand Respektabilitat verschaffen
und auf seine Universalitat hinweisen. Diese Tendenz illustriert der Untertitel des
Sammelbands Arguing Comics: Literary Masters on a Popular Medium (Heer und
Worcester 2005); in diesem Sammelband gibt es nur einen Beitrag von McLuhan,
der Comic als Medium behandelt.

5 Abgesehen von der Phase in der Filmgeschichte, in der die Stummbheit der Filme
durch Not, also durch die eingeschréankten technologischen Méglichkeiten des
Mediums verursacht wurde, sind die zeitgendssischen Stummfilme immer absicht-
lich stumm, was daher eine stilistische Wirkung hat.

6 Wahrend die Wahrnehmung eines Films auf die physiologischen Eigenschaften
des menschlichen Sehapparats zurtickzuftihren ist, die es ermdglichen, ausrei-
chend schnell nacheinander projizierte statische Bilder als eine Bewegung zu
sehen und sie somit als Vorgang in der Zeit zu rezipieren, beruht der Comic auf
dem Einsatz von aussagekréaftigen Augenblicken, deren Repréasentation in sequen-
ziellen Strukturen rdumlich kombiniert wird und die der Leser durch seine rezep-
tive Aktivitat wieder zu einem zeitlichen Ablauf zusammenflgt.

7 In der Comic-Forschung wird fir graphisch dargestellte onomatopoetische Mittel
oft die Abkurzung SFX (englisch sound effects) benutzt.
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In den Comic Studies kann man zwei teilweise widersprichliche Auffassungen
der Karikatur identifizieren: Das traditionelle, eurozentrische Verstandnis, das die
Karikatur mit der Ubertreibung (Hyperbel) eines Charaktermerkmals gleichsetzt,
und das amerikanische Konzept des cartoon andererseits (und somit den cartoo-
ning als einen der dominanten Stile, der sich dem ,realistischen‘ widersetzt), das
priméar auf der Vereinfachung basiert (vgl. McCloud 1993).

Hogarth griff laut Gombrich ,die Idee der Kunst als Sprache mit Eifer auf, da er
die Méglichkeiten erkannte, die sie ihm bot, jene Charaktertypen zu schaffen, mit
denen er seine Weltbihne bevdlkern konnte“ (Gombrich 1986: 383).

Vgl. Groensteen 1994; Dierick und Léfevre 1998; Gaudreault und Marion 2005;
Kunzle 2007 und 2009; Smolderen 2014.

Zur unvermeidlichen Auswahl dessen, was in der Zeichnung darzustellen ist und
welche transformativen Prozesse zu wahlen sind, vgl. Barthes 1977 und Eco 1976.
Uber die Méglichkeiten der Emotionsdarstellung im Comic macht sich Eisner
(1985) Gedanken: Im Expressive Anatomy benannten Kapitel beschéftigt er sich
neben der Kérperhaltung und Gestik eben auch mit der Mimik. Er behandelt sie
allerdings nicht separat, sondern in fir den Comic typischer Verzahnung mit der
verbalen Komponente in der Sprechblase.

Zum synthetischen Charakter des Comics in Bezug zur Darstellung von Gerau-
schen vgl. Salgueiro 2008.

Die Buchstaben kénnen im Comic sogar direkt auf den Darstellungsraum bezo-
gen werden, sie kdnnen etwa den Verlauf einer Bewegung nachvollziehen, z.B.
den Flug oder Fall einer Figur.

In der Klassifikation der Realisation der verbalen Mitteilung im Comic unterschei-
den sich die Konzepte selbstverstandlich. So arbeitet etwa Lawrence L. Abbott
(1986) mit drei Kategorien (Dialog, Erzéhlung und akustischer Effekt), wahrend
Ann Miller (2007: 97-98) funf Kategorien annimmt (Peritext, Voice over bzw. Erzah-
lerstimme, Dialog, akustischer Effekt bzw. Onomatopoesie, in die fiktive Welt gehé-
rende Texte).

Einen Katalog von einzelnen Méglichkeiten aufzustellen, wie diverse Charakte-
ristika der Rede graphisch realisiert werden kdnnen, ist schwer mdglich, da sie
immer kontextabhangig sind. So kann etwa das Flustern durch eine Schrift repra-
sentiert werden, die kleiner ist als die Schrift in anderen Sprechblasen, oder aber
durch Wérter, die in einer groBeren Distanz vom Sprechblasenrand stehen, so
dass nicht der ganze Raum ausgefullt wird. In einem anderen Panel oder Comic
mag die gleiche Schriftgrée etwas anderes bedeuten (z.B. die Unwichtigkeit oder
Sinnlosigkeit der Sprechblase).

Die Figur Joker wird gelegentlich in der mimiktheoretischen Debatte Gber falsches
Lacheln als Beispiel der Aktionseinheit 13 (spitzes Heben der Mundwinkel) des
Facial Action Coding System von Ekman und Friesen (1978) genutzt; zum soge-
nannten Joker-Lacheln siehe z.B. Soloperto (2009: 69).

Anregend erscheint auch der Zugang, der sich an die Anwendung der FACS-
Methode auf das Material der historischen lllustrationen anlehnt, wie ihn Willibald
Ruch, Jennifer Hofmann und Tracey Platt (2013) vorschlagen.

Aus dem Tschechischen libersetzt von Lukds Motycka
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