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Abstract: In the integral medium of the comic, the interaction of image and text creates complex signs that
cannot be deciphered by perceiving both aspects separately. | demonstrate this with examples from Nikolaj Dodov's
Darko, a Bulgarian comic from the early 1980s. The use of the speech bubble as iconic and textual, iconographic features
of script and the use of onomatopoeia are examined. The medium’s characteristics allow for a perception of words
‘similar’ to their meaning in a synaesthetic fashion. I consider the special status of text as part of the image and its
realisation through iconic, symbolic and pictorial signs.
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Pe3ome: B nnTerpanHara Meaus Ha KOMHKCHUTE B3aMMOJIEHCTBUETO MEXKAY M300pakeHHE U TEKCT MPEIH3BUKBA
CJIO’KHU 3HAIlM, KOUTO He Morar jaa ObJaT pa3deTeHH upe3 OTAENHO Bh3NpPHEMaHe Ha [BaTa acmekra. Jloka3BaM TOBa C
npumepu ot "Jlapko" Ha Huxonait JJonos, Obirapckn KOMHKC OT HadanoTo Ha 80-te romuHu Ha XX Bek. Pasrienanu ca
M3MOJI3BAHETO Ha pedeBHsl OAJOH KaTo MKOHWYEH M TEKCTOB E€JIEMEHT, MKOHorpadcknte ocobeHocTH Ha mpudra u
ynorpebara Ha oHomarores. Cnenmdukara Ha MeauiTa Ha KOMHKCa ITPaBH JyMHUTe '"HOMOOHO" BB3NpHUEMAacMH B
CHHECTETUYHOTO IIpeJaBaHe Ha TIXHOTO 3HaueHMe. PasmiexnaM crenuanHus CTaTyT Ha TEKCTa Karo YacT OT
n300paKEHUETO M peasu3aIisTa My 9pe3 UKOHUYHH, CAMBOJIMYHN ¥ KAPTUHHH 3HAIH.

KumrouoBu aymm: lapxo, Hukonait lonos, cnucanue /{vea, KOMUKCH, U3CIIEBAHE HA KOMUKCUTE, CEMUOTHKA,

UKOHOTpadus HA TEKCTA, MAacCOBa KyITypa

1.1 Einleitung
Die Comicforschung hat im akademischen Betrieb vielerorts noch keine fixe Heimat
gefunden: Oft in anderen Disziplinen (wie Literaturwissenschaften) eingegliedert, besteht die Gefahr,

mit den jeweils 'heimischen' Instrumentarien gerade den spezifischen Charakteristika des Mediums
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nicht die notige Aufmerksamkeit zuteil werden zu lassen. Es ist ein géngiges Vorurteil, dass Comics
in der einfachen Formel Text-plus-Bild in Eindeutigkeiten verharren. Tatsichlich entspinnen sich hier
einzigartige Moglichkeiten der Semiotik zwischen Text und Bild, Ubereinstimmung, Bereicherung
und Widerspruch, Vereinfachung und Verkomplizierung der Aussage und in Mechanismen einer Art
synésthetischer Wahrnehmung: ,,it's a mistake to see comics as a mere hybid of the graphic arts and
prose fiction.* (McCloud 1994: 92)

Die erwédhnten Aspekte treffen auf den bulgarischen akademischen Betrieb besonders zu.
Derzeit werden wenige Dissertationen entwickelt und abgesehen von Anton Staykovs ldngst
vergriffener Arbeit Kratka istoriya na balgarskiya komiks (2013) gibt es kaum wissenschaftliche
Auseinandersetzungen. Dabei gibt es hier bereits Anfang der 1940er Jahre eine erste Bliitezeit, und
in seiner Erscheinungsgeschichte entwickelt sich das Medium Comic in Bulgarien zu einer machtigen
eigenstindigen Form im Mainstream, zu einer Zeit, als ihm abseits vom frankobelgischen Kontext
im grofBten Teil Europas hiufig noch das Image von wertlosem, wenn nicht gar gefahrlichem Schund
anhaftet.

Ab 1979 soll auf persénliche Initiative von Ljudmila Zivkova eine Zeitschrift fiir Kinder und
Jugendliche erscheinen — so entwickelt sich im staatlichen Verlag Septemvri unter Einbeziehung der
namhaften Comiczeicher Hristo Kardzilov und Stojan Sindarov die Idee zu Ddga [Regenbogen]. In
den Jahren 1979 bis 1992 werden von den 42 Ausgaben insgesamt 6,5 Millionen Exemplare verkauft
(vgl. Staykov 2013: 91).

Wie der Name ahnen ldsst, stellt die Publikation einen bunten Straull dar und beheimatet
Serien mit unterschiedlichen Zielgruppen — teils kindliche Funnies, teils ideologisch aufgeladene
historische Fiktion oder phantastische Erzdhlungen. Die meisten hier verdffentlichten Geschichten
sind Serien, teils mit iiber Jahre laufenden Fortsetzungen (manche werden nach dem Ende von Ddaga
gesondert in Albumform herausgegeben). Meist diirften es die Eltern sein, die ihren Kindern das
Magazin kaufen und sicher auch ein Interesse dafiir zeigen, was dort enthalten ist.

In diesem Rahmen entwickelt sich ab den spéten 70er Jahren die Arbeit Nikolaj Dodovs, der
die erwéhnten Aspekte des Mediums Comic in einem kompakten, aber reichhaltigen Werk auskostet.
Seine Serie Darko eignet sich hervorragend zur Erlduterung gewisser spezifischer Mechanismen,
schopft lustvoll aus den Moglichkeiten des eigenstindigen Mediums Comic und soll hier helfen, ein
Instrumentarium zu der Analyse des letzteren zu entwickeln.

Die Serie erscheint von 1981 bis 1982 in sechs Folgen in den Ausgaben Nr. 6 bis Nr. 11 von
Daga.

Uber den Autor der Serie ist wenig bekannt — zuvor hat er in derselben Zeitschrift einige

Folgen Petleto Gerco [Der Gockel Gerco] gestaltet, eine Serie, die teils in direktem Kontakt mit dem
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Publikum Zaubertricks prasentiert und mittels Erklarungen zum Nachmachen einlddt. Darko war
extrem beliebt, und das jihe Ende der Serie nach nur sechs Folgen hat zahlreiche enttiduschte
Leserbriefe hervorgerufen. Das Verschwinden von Darko hingt laut Aussagen aus der Szene! mit
Konflikten hinter den Kulissen zusammen, und der Kiinstler soll sich verdrgert von der Publikation
verabschiedet haben. Sein Name ist in einigen Comic-Datenbanken zu finden, allerdings ohne
jegliche nihere Information.

Mit den in Gerco erprobten Mechanismen gelingt es Darko, auf liebevolle Art alle
anzusprechen: Die Geschichte ist insgesamt eher mild und konfliktarm, zugleich sehr reich an
subtilen Verweisen auf gesellschaftliche Tendenzen. Zusammen mit der Zugewandtheit zu den
Leser:innen entsteht hier etwas Neues, das Medium verldsst den Container der Publikation (auf die
auch immer wieder metareferentiell verwiesen wird.)

Der Protagonist ist Darko, ein kleiner Junge von nicht mehr als acht Jahren. Er bekommt eine
Kappe mit magischen Kriften, die einem groBBen Fliegenpilzhut dhnelt. Aus dieser Kappe kommen,
aktiviert durch einen an Darkos Hose angebrachten Knopf, alle erwiinschten Gegenstédnde, allerdings
mit der Bedingung, dass der Zauber nur fiir gute Zwecke verwendet werden darf. Was genau das Gute
ist, wird nicht spezifiziert, die Suche nach ihm wird in der ersten Folge zur Mission erhoben:
,»,J100poTo He ce yaka, a ce Thpcu!* [,,Das Gute erwartet man nicht, sondern man sucht es!*] Die
Kappe versuchen die Gegenspieler (die listige eitle Fiichsin, der bdsartige Fuchs und das grobe
diimmliche Schwein) von ihm in jeder Episode mit verschiedenen Mitteln zu stehlen und scheuen
auch nicht davor zuriick, Darkos Freunde (kleine Waldtiere) zu bedrohen, um ihn in die Falle zu
locken. Ein weiterer Charakter ist die riickwérts sprechende, mit (gestohlenem?) Schmuck behingte
Elster, die zwar nicht eindeutig als bdse, aber zumindest als verddchtig mit Potential zur
Unruhestiftung markiert ist. Auler Darko kommt kein Mensch in der Serie vor, und die Handlung
entspinnt sich zur Ginze im Freien, in einer von allerlei kleinen Kreaturen und phantastischen
Insekten bevdlkerten Natur. Auf den Inhalt wird an dieser Stelle nicht néher eingegangen, der Fokus
dieses Artikels liegt auf der Ikonografie der Schrift. Sowohl der Inhalt, als auch weitere grafische

Gestaltungselemente, die ich identifiziert habe, sind Gegenstand weiterer Betrachtungen.?

1.2 Text und Bild im Comic

1 Ab Ddga Nr. 10 erscheint eine weitere Serie dhnlichen Geistes (wenn auch ohne die gleiche feinsinnige

Komplexitit und originellen Stil), die laut einigen der beteiligten Protagonisten an ein Plagiat grenzt. Dies konnte eine
personliche Kriankung bewirkt haben. (Quelle: personliches Gesprich mit Anton Staykov in Sofia am 17. Juli 2023.)
2 Im Rahmen der weiterfithrenden Auseinandersetzung untersuche ich in Bezug auf die grafische Gestaltung die

Erzdhllogik und Sequenzialtit auf der Ebene von Seite und Panel, die Einbeziehung der Materialitdt der Seite sowie
formaler Elemente (etwa Panelkonturen) zur Entwicklung verschiedener Erzéhlebenen. Neben der Umsetzung von
Phraseologismen in Wort und Bild werden Beziige auf die gesellschaftliche Gegenwart und antiideologische Untertone
analysiert.
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Comics werden dem allgemeinen Sprachgebrauch gemil ,,gelesen®. Doch dieses Lesen ist
bei genauerer Betrachtung ein anderer Prozess als das Lesen etwa eines Romans:

,» The regimens of art (e.g. perspective, symmetry, brush stroke) and the regimens of literature
(e.g. grammar, plot, syntax) become superimposed upon each other. The reading of the comic book
is an act of both aesthetic perception and intellectual pursuit.” (Eisner 1985: 7f)

Eisner beriihrt hier einen zentralen Aspekt der Debatte, was Comics in Bezug auf das
Verhiltnis von Text und Bild sind. Text und Bild interagieren it. verschiedenen Autor:innen auf
unterschiedliche Weise.

Wihrend manche der Meinung sind, dass Worter und Bilder an entgegengesetzten Enden der
menschlichen Wahrnehmung stehen (vgl. Varnum, Gibbons 2001: x), und andere die Rolle des Texts
im Comic nur darin sieht, auszuhelfen, wenn Bilder den narrativen Zweck nicht erfiillen konnen (vgl.
Wessely 2017: 27), argumentieren andere dafiir, die Heterogenitit der Zeichen als nicht auflosbar
anzuerkennen (vgl. Frahm 2000: 177). Die Grenze zwischen Wort und Bild ist weniger deutlich, als
man auf den ersten Blick meinen konnte.

,»In comics, words take on some of the properties of pictures, and conversely, pictures take on some of
the properties of words. From the point of view of semiotics theory, images and words are equivalent entities,
and comics is a system of signification in which words and pictures are perceived in much the same way*
(Varnum, Gibbons 2001: xi)

Ich vertrete also die Position, dass Comic nicht ein hybrides, sondern ein integrales Medium
ist. Es handelt sich um ein ,lautes* Medium, in dem Klang in Form von Sprache und von Nicht-
Sprache ausgedriickt wird. Text erscheint als Sprache und als Text, Bild als Sprache und als Bild. Hier
mochte ich einige der damit verbundenen Phédnomene erdrtern, wie sie sich in der Serie Darko
prasentieren und hoffe klar zu machen, inwiefern hier Charakteristika von Bild und von Text auf
komplexe Weise ineinandergreifen, um Bedeutungen zu erzeugen, die weder vom einen noch vom
anderen allein zu erzielen wéren.

Um die Referenz auf einzelne Seiten und Bilder mdglichst klar zu halten, nenne ich jeweils
Ausgabe, Seite und Panel, getrennt von Punkten. Die Leserichtung ist grundsétzlich klar, und
Missverstdandnisse sollten ausbleiben. Der Ausdruck ,,9.52.3* verweist also auf Daga Nr. 9, Seite 52,

drittes Panel. Alle Ubersetzungen von Zitaten aus den Primérquellen stammen von mir.

2.1 Die Sprechblase

Die gédngigste Form, wie uns Sprache im Comic begegnet, ist in der Sprechblase. Sie dient als
effektives ,,phonostilistisches Element® mit eigenem semiotischem Code (vgl. Khordoc 2001: 158f).
Einerseits signalisiert die Anwesenheit von Sprechblasen wortliche Rede, und sie enthalten 7ext. Thre

Anordnung ist durch die Sprechfolge im Dialog bestimmt, wodurch sie andererseits die
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Bildkomposition beeinflussen.

Sie sind sie selbst Symbole, deren Verstindnis allein auf Konvention beruht, wéihrend die
Zuordnung zum Sprecher iiber die Fahne erfolgt, die direkt auf die jeweilige Figur weist (vgl.
Khordoc 2001: 161). Als ikonisches Element und Teil des Bildes, das zugleich einen guten Teil des
Textes beheimatet, bewegt sich dieser Basisbaustein des Mediums im Zwischenraum zwischen
,reproduktiver Einbildungskraft und schemenhafter Abstraktion* (Eder 2021: 49)

Die Sprechblase ist in Darko haufig explizit in ihrer materiellen Qualitdt (vgl. Frahm 2000:
177). So wird es moglich, dass Insekten sich an den Sprechblase festhalten, mit dem Fliigel auf ihren
Inhalt weisen oder auf ihnen stehen (vgl. etwa 6.49, 7.59.3/5, 10.29.4). Sprechblasen kénnen Schatten
werfen (7.62.8) und sich in die Landschaft einfiigen. In einer Szene in Daga 11 stecken Fuchs und
Schwein kopfiiber in einem Loch in der Erde fest (11.63.4), und nur ihre Fiie ragen heraus. Zwei
Sprechblasen weisen darauf hin, dass beide etwas sagen, die Fahnen sind nur teils zu sehen und
verschwinden unten im Loch. Sie sind damit nicht geeignet, den Sprechenden prizise zu bezeichnen,
heben vielmehr hervor, dass beide Figuren sprechen und diese in einer vertrackten Situation stecken.
Den Gesichtern der Figuren zugeordnet, gehen die Sprechblasen beim Sturz mit, und bleiben nicht
etwa ,,schwebend* im Bild. In einem Nebenschauplatz von 9.50.6 streiten zwei Insekten so, wie es
nur die spezielle synésthetische Metaphorik des Comics erlaubt: ,,Bux ce kakBo roBopuur’ [,,Guck,
was du redest"], erwidert das eine, mit dem Finger auf die Sprechblase des anderen weisend (und sie
in Form einer gestrichelten Linie auch erreichend)?.

Weiter wird die Materialitit der Sprechblase in 8.35.3. deutlich, als das Insekt Sirok Halm*
mit einer Pistole auf die betriigerische Elster schieft. Die Flugbahn des Projektils ist durch eine
horizontale Linie bezeichnet, die bis in die Darko zugeordnete Sprechblase hineinreicht, bevor die
Kugel diese, ein kleines Loch hinterlassend, durchstoft und auf deren 'Riickseite' wieder hervortritt.

Die Beispiele zeigen deutlich, dass der Einsatz der Sprechblase bei Nikolaj Dodov iiber die
bloBe ,,desperation device* zur Wiedergabe von Klang in einem visuellen Medium (Eisner 1985: 26)
oder den expressionistischen Ausdruck von Nonverbalem (vgl. McCloud 1994: 134) weit hinausgeht.
Er macht sich den Zeichenstatus der Sprechblase zu Nutze, um Nebenschauplitze aufzufachern, und
so ihre eigentiimliche gedoppelte Beschaffenheit sichtbar: ,,It is this double reference that constitutes

the weird reality of characters in comics.* (Frahm 2000: 183)

2.2 Tkonografische Merkmale der Schrift

3 s. Anhang, Abb. 1
4 Der Name natiirlich ein Wortspiel mit ,,Sherlock Holmes*, der etablierten Vorstellung von welchem sich das

fragliche Insekt stilistisch durch Mantel, Pfeife und Kopfbedeckung annéhert.
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In die Néhe von Bildern riickt Text im Comic oft durch das handschriftliche Lettering (vgl. Khordoc
2001: 165) — so auch in Darko. Diese Handschrift ist laut Carney die Spur einer Benjamin'schen Aura
in einem massenproduzierten Medium (vgl. Carney 2008: 196) und liefert den Eindruck eines
'intimen' Austausches zwischen Autor und Leser. In Bezug auf die bildliche Qualitdt ist in diesem
Kontext wichtiger, wie die Erscheinungsform der Schrift die ,,Vokalisierung® der abgebildeten
Aussagen kodiert (vgl. Khordoc 2001: 164). Dass im ,,mono-sensory medium® Comics (McCloud
1994: 89) das (meist) mit Hilfe der Sprechblase als wortliche Rede Kodierte als Gehortes
wahrgenommen wird, ist seit Will Eisner im Grunde Konsens: ,,[D]ialogue executed in a certain
manner tells the reader how the author wishes it to sound* (Eisner 1985: 12).

Im Comic gibt es natiirlich keine akustische Dimension, wie McCloud mit seinem
gezeichneten Alter Ego scherzend deutlich macht: ,,Do you hear what I'm saying? — If you do, have
your ears checked, because no one said a word* (McCloud 1994: 25).

Mit einer gewissen Selbstverstindlichkeit wird von einem Mall an synisthetischer
Ubertragung ausgegangen, etwa wenn der ikonische Gehalt von Buchstaben eine akustische
Dimension extrapoliert (vgl. Eder 2021: 56). Etabliert haben sich zahlreiche Konventionen, so etwa
Fettdruck oder Kursiv fiir besondere Betonung, oder eine Korrelation zwischen Schriftgrofie und
wahrgenommener Lautstirke. (vgl. Forceville, De Refaie, Meesters 2013: 0.P.)

Innerhalb der Sprechblasen ist bei Darko die Abweichung von den 'normalen' Grof3buchstaben
selten und beschrinkt sich weitgehend auf Ausrufe in dickerer Schrift wie ,,0-O-O!!* (6.51.1), ,,Ax!*
(8.35.4) oder ,,Axa!“ (8.37.1). An zwei Stellen wird das Wort ,,mo6poto* [,,das Gute"] fett
hervorgehoben, das innerhalb des Narrativs eine besondere Rolle spielt (8.35.9., 11.64.4) und im
jeweiligen Kontext besonders nachdriicklich ausgesprochen wird. Entschlossenheit driicken auch die
grofBeren Buchstaben, die mit einer Kontur umrandet sind, in 7.58.2 und 7.58.5 aus, mit denen der
Held das Publikum (und/oder sich selbst und/oder ein anwesendes Insekt) mit ,,JIo6pe!* [,,gut!"] bzw.
,Ipbream!“ [,,ich mache mich auf den Weg!"] adressiert.

Diese Beispiele betreffen die 'lkonografie' jenes Textes im Comic, die wortliche Rede
reprasentiert. Diese ist grof3tenteils, doch nicht ausschlieBlich, in Sprechblasen enthalten — Text 'im
Bild', der als wortliche Rede markiert ist, gibt es in Darko vergleichsweise haufig, und er ist meist
anders gestaltet als das 'einfache' Lettering in den Sprechblasen.

Das eingangs iiber die Schrift innerhalb der Sprechblasen Gesagte ldsst sich in Bezug auf
Schrift, die auBBerhalb der Sprechblase steht, erweitern: ,,Farben, Kontraste, Flachen, Formen und
Konstellationen gelten als Qualititen, die dem Medium Bild zueigen sind, in der der visuellen,
sequenziellen Kunst sind sie von dem der Schrift jedoch nicht abtrennbar.“ (Eder 2021: 54, vgl. auch
Breckner 2033: 36). Insofern, als dass Text auBlerhalb der Sprechblase eher als Teil des Bildes
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wahrgenommen wird (vgl. Khordoc 2001: 169) und mit anderen Bildinhalten interagiert, verstehe ich

thn als laut-malerisch.

2.3 Onomatopoie und syniisthetisches Lesen

Onomatopdie, also die ,,Lautmalerei bei der Bildung von Wortern® (Grebe 1960: 446) ist ein
im Comic hdufig gefundenes Phdnomen, das malgeblich zum 'Soundtrack' beitrdgt und meist
aullerhalb der Sprechblase als Teil des Bildes existiert und dessen Gestaltungsmechanismen nutzt:
,Onomatopoetic words in comics are often rendered in a font that at the very least deviates from
standard fonts, but may also draw on visual qualities such as colour, non-aligned letters, and play on
sizes. “ (Forceville, De Refaie, Meesters 2013: 0.P.)

Der Platz des Wortes im Bild ist dabei durch die Erzdhllogik, und die Bildkomposition durch
die Erfordernisse der Schrift bestimmt: So etwa sehen (hdren) wir in 7.64.3 zwei laufende Hunde
unterschiedlicher Grof3e, die durch ihr ebenso unterschiedliches Bellen [,,BAD®* bzw. ,,AY AV"]
charakterisiert sind. Der Klangeffekt ist jeweils gleich neben der Schnauze des entsprechenden
Hundes zu lesen. Auf S. 8.35 ist gleich viermal ein mysteridses Niesen ,, AITHUX!!“ [,,HATSCHI!!"]
zu horen, das im Bild in signalroter Farbe mit dicker schwarzer Kontur verortet ist, sodass iiber die
Wichtigkeit dieses Ereignisses kein Missverstdndnis aufkommen kann. Wihrend die Protagonisten
nach dessen Quelle suchen, wenden sie sich in die Richtung, wo das Wort im Bild steht. Teils
verschwindet es auch hinter dem Kaffeehaustisch.

Eine weitere Dimension, die im Comic durch Wort und Bild bezeichnet wird, ist die der Zeit:
Einerseits gibt es die verbreitete Metapher, die Zeit in Form von Raum beschreibt (Zukunft vor uns,
Vergangenheit hinter uns etc.), der die Bildsequenz im Comic iiblicherweise in Leserichtung folgt.
Andererseits: ,,[ W]ords introduce time by representing that which can only exist in time — sound.*
(McCloud 1994: 95) Wenn nun die Schrift ikonografisch angereichert ist, ergibt sich ein
vielschichtiger Gesamteindruck: Auf 7.63.2 wenden sich alle Hunde mit erstaunten Gesichtern nach
rechts, wo ein groBer geschwungener Schriftzug ,MAYYVYVYVYV* [[,MIAU"] etwa ein Drittel des
Panels einnimmt, von zitternden Farbstreifen umgeben, und schlieBlich hinterm Panelrand
verschwindet. Die ersten Buchstaben sind schwarz ausgefiillt, die letzten weill mit schwarzer Kontur,
dazwischen ist einer halb schwarz, halb weil3, das laute Aufschreien der Katze und das typische jédhe
Diminuendo werden bildlich umgesetzt. In den folgenden Panels sehen wir die Katze in Hianden der
Fiichsin durch eine Liicke im Zaun gezogen und schlieSlich geworfen, durch die Luft segeln. In 7.63.3
kommt aus dem Mund der Katze wiederum ,MAYYVYVYVYVYVVVVVVVVV* zunichst in griinen,
dann in schwarzen, im Anklang an perspektivische Verkiirzung kleiner werdenden Buchstaben. Der

Schriftzug zieht sich liber die Panelbegrenzung in einer Kurve, die die Flugbahn beschreibt, und endet
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beim zweiten Abbild der Katze in 7.63.4. Es entsteht die Vorstellung der Katze, deren Schrei beim
Davon'fliegen' immer leiser wird, und durch die Ausfiillung ihres Weges mit Buchstaben wird die
Zeit formlich wie in Zeitlupe gedehnt.

Catherine Khordoc hebt die onomatopoetischen Zeichen als ,,truly iconic* hervor, ,,as they
are more or less analogous to the sound they represent™ (Khordoc 2001: 173) Das stimmt zwar in
Bezug auf den Klang des Wortes. Doch im Comic bieten Form, Farbe, Grée und Komposition mehr:
Einerseits werden (nicht-onomatopoetische) Worter nur aufgrund von Konvention mit ihrem signifié
assoziiert (vgl. etwa Varnum, Gibbons 2001: xi), andererseits wird die Bedeutungsfindung
angereichert durch gestalterische Aspekte, die durchaus mit dem signifié zusammenhingen. Auch
Worter, die nichts unmittelbar klanglich nachahmen, bekommen so ein Mall an ikonischer
Ausdruckskraft verliehen. Ein Beispiel aus Darko: Das in die Luft schnellende Schwein auf 11.63.5
stoBt ein ,,OJIEJIEEEE® aus, das die Flugbahn aus dem Loch nachvollzieht und dessen letzte
Buchstaben in die Lénge gezogen sind, wiederum einen akustischen Effekt evozierend.

Walter Benjamins ,,Verspannungen nicht nur zwischen dem Gesprochenen und Gemeinten
sondern auch zwischen dem Geschriebenen und Gemeinten und gleichfalls zwischen dem
Gesprochenen und Geschriebenen (Benjamin 2004) finden sich genau hier, in der ,,unsinnlichen
Ahnlichkeit“ (ebd.) des Schriftbildes zum Bezeichneten. Im Comic gibt es, wie bereits erdrtert, kein
gesprochenes Wort. Benjamins Gedanke ermoglicht uns, uns von der Notwendigkeit zur
geschriebenen, dem Klang also jedenfalls undhnlichen, Onomatopdie zu 16sen, und die Darstellung
eines jeden Wortes und nicht-Wortes als bedeutsam zu verstehen; mit anderen Worten: Nicht nur wird
die ,,Jautliche Dimension [...] im Comic ins visuelle Register iibersetzt* (Eder 2021: 56f), sondern
auch ein Stiick weit ersetzt. Nicht allein onomatopoetische Ausdriicke haben also einen Platz
,visually intergrated into the depicted world of the story* (Forceville, De Refaie, Meesters 2013:
0.P.), und so présentiert es sich auch bei Dodov: In 7.60.7 ertont die drohende Stimme des noch nicht
aufgetretenen groflen Hundes: ,,KakBo nnaue?* [,,Sonst ...was?"] in groen weillen Buchstaben mit
schwarzer Kontur, die sich vom roten Hintergrund abheben. Sie ragen teils iiber den Bildrand hinaus,
sind gekriimmt und von Bewegungslinien umgeben, die ein Drohnen oder Beben suggerieren. Der
Text nimmt auf der Bildebene so viel Raum ein, dass die Helden sich mit zugehaltenen Ohren Schutz
suchend an den Rand des Panels drangen.

Panel 9.49.6 zeigt in einem lidnglichen Querformat zentral Darko hinter einem Blatt Papier,
den vermeintlichen Hilferuf des Hasen lesend, auBBerdem einige Darsteller des allgegenwartigen
Insektenchors. Um ihn arrangiert stehen Textelemente verschiedener Groe und Form, einander teils

iiberlappend. Links von Darko aufgefichert, dhnlich Emanata® seinem Korper zugeordnet, drei

5 ,.all the things cartoonists have emanating from their characters” (Walker 2000: 28) Zunéchst im Scherz
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gerade geschriebene Zeilen, die als Antwort auf eine zuvor gestellte Frage als wortliche Rede
erkennbar sind. Darum gruppieren sich Ausrufe, die grob den Insekten zuzuordnen sind, aber deren
konkrete Urheberschaft nicht von Bedeutung ist: ,,Onene, ,,A?, ,,0i!“, ,,Ayy!“, ,,Tu-Tu!*, aber auch
konkreteres: ,,TpsoBa na My momornem!“ [,,Wir miissen ihm helfen!"], ,,TPABBA!“ [,,WIR
MUSSEN!"], ,,Jla tpereame!“ [,,Auf geht’s!"]. ,, TPIEBA!“ in der rechten Bildhilfte sowie ein LA
in der linken Haélfte sind mit Serifen ausgedriickt, was an offiziellere Kontexte denken ldsst und
Nachdruck verleiht. Durch das Ausfiillen des Bildraums, die Uberlappungen und unterschiedlichen
SchriftgroBen wird das aufgeregte Durcheinanderschnattern vieler Stimmen im Bild umgesetzt.

Ahnlich verhilt es sich in 10.28.2, wobei hier die Schrift durch rdumliche Nihe zwar den
Figuren zugeordnet ist, sich aber in der Abwesenheit von Sprechblasen denselben 'entgrenzten' Raum
im Panel teilt, in dem auch die Insekten erregte Ausrufe ausstoBen. Die oft durch Sprechblasen
ausgedriickte Ordnung des Dialogs wird dadurch aufgeweicht.®

Das Zusammenwirken von Schrift und Bild auf diese Art ermoglicht eine Art ,,urspriingliche*
Wahrnehmung als eines: ,,As children, we ,,show and tell interchangeably, words and images

combining to transmit a connected series of ideas. (McCloud 1994: 152; vgl. auch ebd: 161)

2.4 Text, der keiner ist

Bisher war die Rede von Text, der wortliche Rede und Gerdusche wiedergibt — also alles, was
auf der Erzdhlebene 'tont'. Doch auch im Comic erscheint Text zum Lesen: An Briefen, Schildern,
Notizzetteln und Zeitungen gibt in es Darko keinen Mangel. Im Titel von Milt Gross' He done Her
Wrong. The Great American Novel and Not a Word in it — No Music, Too bezieht sich die
Formulierung ,,Not a Word* nur auf die Abwesenheit von gesprochener Sprache, nicht von Schrift
(vgl. Beroni 2001: 22f). Die materielle Qualitiit solchen Bildinhalts macht eine AuBerung zu einem
Objekt: ,,The words [...] are not spoken but exposed in their materiality throughout the graphic space
of the page. [They] are not utterances by somebody but material enunciations.* (Frahm 2003: 0.P.)
Nun hilt die Zeichnung etwa eines Briefs im Comic einen Informationsgehalt, der mit anderen
Zeichnungen vergleichbar ist. Wenn wir aber lesen konnen, was in dem Brief steht (wie auf 9.49.1),
dndert sich alles: Die Handlung wird signifikant weitergetrieben durch das, was wir durch die Schrift
erfahren — hier, dass der Hase scheinbar am Brunnen in Bedréngnis ist, und dass er iiberdies nicht
besonders stark in Rechtschreibung zu sein scheint. Das konkrete Beispiel weist auf noch etwas hin:
Der Brief entpuppt sich spédter als Félschung, von den Widersachern aus Zeitungsausschnitten

zusammengestellt, um Darko in die Falle zu locken. Die direkte Rede in Sprechblasen hat diese

erfunden, wird der Begriff fiir iiblicherweise nicht sichtbare Information im Comic verwendet (vgl. Abel, Madden 2008:
8)
6 s. Anhang, Abb. 2
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Moglichkeit nicht.

Das, was an der Schrift oben als ikonografischer Gehalt behandelt wurde, gewinnt in solchen
Instanzen eine graphologische Dimension, etwa in einem Schild, das in hiibscher Schreibschrift dazu
aufruft, sich die Fiile abzuputzen (9.48.1) und an ein Familienzuhause denken ldsst.

Besonders kurios ist die Papierrolle, die in der ersten Folge iiber die Bedingungen der
Zauberkappe informiert. Zundchst kommt sie mit Darko auf S. 6.48 und 6.50 ins Gesprach. Erst ganz
am Ende der Folge bezeichnet sie sich selbst als ,,moroBopka‘“ [,,Sprichwort"], deren Wortlaut —
selbstverstiandlich auch Teil des Austausches — aber in Form von Schrift auf dem nun entrollten Papier
zu lesen ist (6.53.3).

In Ddga Nr. 11 versuchen die Protagonisten, einen Konflikt durch das Aufstellen zahlreicher
Schilder mit Handlungsanweisungen beizulegen. Das, was im Dialog (in den Sprechblasen) nicht
gegliickt ist, wird externalisiert, formalisiert, und verschriftlicht in der Materialitét der erzdhlten Welt.
Die Schilder fiillen die Bilder mit Text (11.60-61, 64), der uns zwar einiges iiber die Bediirfnisse der
Waldbewohner wissen, sie aber zugleich verstummen lasst.

Harvey bemerkt, dass ,,[t]itles are also sometimes used as an integral part of the pictorial
landscape* (Harvey 1996: 80-85) — dies ist bei Darko nicht manchmal, sondern stets der Fall. Der
Schriftzug ,,JJAPKO* wirft einen Schatten auf die Bildebene, der Protagonist kann auf ihm stehen
und sitzen (7.58), hinter ihm spdhen Insekten hervor (8.34, 10.28) oder fliegen Slalom durch die
Locher in den Buchstaben (9.48). Dass der Schriftzug tatsidchlich existiert und den Bewohnern der
erzéhlten Welt zugénglich ist, wird auf 11.57 bewiesen, wo aus dem O des bekannten Schriftzugs ein
Insekt hervor schielt und fragt ,,JMI3Bunere, xoii e To3u apko?* [,,Entschuldigung, wer ist dieser
Darko?"]

Einen besonderen Fall von ,,productive dissonance* (Frahm 2000: 189), der einiges des
Gesagten zu illustrieren vermag, bietet uns die erste Folge Darko: Auf Seite 6.49 segelt ein Insekt
mit einem HeiBluftballon vorbei, auf dem ,,uectura manxka!“ [,,Gliickwunsch zum Hut!"] zu lesen ist.
Sind die Worte gesprochen? Stehen sie tatsdchlich auf dem Ballon, und wenn ja, welche Bedeutung
ist ihnen beizumessen? Die Kappe hat Darko ganz neu erhalten, und der Text ist nicht als wortliche
Rede kodiert, aber mit dem konkreten Inhalt nicht so recht als realistisches Objekt zu lesen. Er wendet
sich eindeutig an den Protagonisten, tritt aber nur mit dem Publikum in Kontakt. Die Aufschrift kann
auch als metarealer Kommentar zur allgemeinen Stimmung verstanden werden. Das Objekt ist
seltsam, es erzeugt eine Spannung, nichts ist ausgeschlossen — um es mit Ole Frahm zu sagen: ,,All

possibilities are confirmed.* (Frahm 2003: o.P.)

Nicht-sprachliche Zeichen
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Satzzeichen, allen voran Ausrufe- und Fragezeichen sind im Comic als allein stehende
Zeichen etabliert. ,,[T]hese are marks that, while not really verbal, are nonetheless symbols with a
coded meaning.” (Forceville, De Refaie, Meesters 2013: o0.P.) Meist geht es um den Ausdruck
mentaler Zustdnde. Sie begegnen uns in Darko mit der fiir das Genre erwartbaren Haufigkeit, dabei
in erster Linie auBBerhalb der Sprechblase mit den oben dargestellten Gestaltungselementen. Neben
den konventionell kodierten Symbolcharakter tritt wiederum die materielle Existenz im Bild, so etwa
im Fragezeichen, das Erstaunen des Protagonisten ausdriickt, dabei durchsichtig den Bildhintergrund
preisgibt, obendrein mit einem Augenpaar versehen ist (8.36.7) und so zum lebendigen Teil der
erzihlten Welt wird. Ein weiteres Fragezeichen ist im selben Winkel wie der Korper des griibelnden
Kifers geneigt (11.57.2) und steht als mehr-als-Zeichen mit ihm in Beziehung. Neue
Ausdrucksformen entstehen, wo Satzzeichen miteinander oder mit anderen formalen Elementen
kombiniert werden: Neben der Fiichsin auf 6.50.7 steht ein Fragezeichen, rechts davon drei als
Emanata aufgefacherte Ausrufezeichen. In Sequenz wahrgenommen bildet dieser Cluster den
intellektuellen Prozess ab, in dem auf Verwunderung und Unverstidndnis die ziindende Idee samt
energischer Umsetzung folgt. Auf der Folgeseite (6.51.8) gelangt sie, Darko verfolgend, zu einem
niitzlichen Einfall, markiert durch fiinf Ausrufezeichen, die von 1 bis 5 durchnummeriert sind: auch
dies eine transparente Darstellung der schrittweisen, mit einer gewissen Dringlichkeit versehenen,
Erkenntnis. In 9.50.4 kommen in der Sprechblase der Elster neben Buchstaben auch Noten zum
Einsatz, die suggerieren, dass der Text gesungen ist.

Zahlreiche Zeichen mit symbolischem Gehalt gehoren zum Repertoire des Comics, man
denke nur an die typische Glithbirne zum Ausdruck einer Idee. Effizienter als Worte vermdgen solche
Symbole Gemiitszustinde auszudriicken, oder konnen Worter ersetzen, die abzudrucken nicht
angemessen wire, wie etwa der Totenkopf. Gegen den auf sie auf 8.35.3 abgefeuerten Schuss
protestiert so die Elster in Form von in der Sprechblase abgebildeten Féausten. Dabei ist ihnen keine
konkrete Wortbedeutung zugewiesen, sie referieren also nicht auf das signifi¢ des Abgebildeten (vgl.
Forceville/El Refaie/Meesters 2003: o.P., Khordoc 2001: 161). Solche Symbole sind in Darko eher
eine Seltenheit: der reine symbolische Verweis weicht der ausdriicklichen Materialitdt der Elemente.
Als Beispiel seien zweierlei Herzen auf S. 6.49 herausgegriffen: Eines befindet sich in der einem
Darko zugewandt applaudierenden Insekt zugehorigen Sprechblase und driickt konventionell
Zuneigung aus. Die Sprechblase mit dem Herzen ist im Bild vor der Zauberkappe positioniert, das
Herz im selben Rotton ausgefiihrt wie diese, und wie diese mit weilen Punkten versehen. Die
Bewunderung scheint eher der Kopfbedeckung als dem Knaben zu gelten. Im selben Bild sitzt oben
auf dem Regenbogen ein weiteres Insekt, das mit drei kleinen roten Herzen jongliert. Die

Bewegungslinien markieren die Herzen klar als materiell auf der Bildebene verankert, wihrend sie
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zugleich so stilisiert sind, dass wohl niemand auf den ersten Blick an entnommene Organe denkt. Die
symbolische Bedeutung des Zeichens bleibt intakt, und durch die Einbettung in das vergniigte Tun
der beigeordneten Figur sogar ausgeweitet.

'"Text' kann auch die Form von Bildern ohne konventionell kodierten Symbolgehalt annehmen.
Sie bilden tatsdchlich 'etwas ab' —allerdings ist das, worauf das Bild referiert, nicht mit der Bedeutung
im Comic identisch, so dass dem Leser eine andere Interpretationsleistung abverlangt wird. Insofern
sind ,,[t]hese images [...] symbolic rather than iconic because they do not refer to the objects they
represent but to associated ideas.* (Khordoc 2001: 165) Sie konnen relativ komplexe Inhalte effizient
umsetzen, so etwa auf 6.47, wo ein Insekt vor dem herannahenden Regenwetter davonfliegt. In einer
Denkblase ist ein aufgespannter Regenschirm zu sehen, der das Bediirfnis nach Schutz ausdriickt,
ohne dem Insekt selbst die Formulierung solcher Gedanken abzuverlangen.

In 6.48.5 entspinnt sich in der Panelecke ein regelrechtes Drama zwischen Pilz, Insekt und
Wurm, wobei auch hier kein Text zum Einsatz kommt sondern die visuellen Metaphern Gabel,
Hammer und Herz. Der Wurm, der vom Pilz essen wollte (Gabel), wurde erwischt und grob
weggewiesen (Hammer), wihrend der verletzte Pilz sich vom Insekt trosten ldsst (Herz). Oben wurde
McCloud zum Zusammenhang zwischen (geschriebenem) Wort und Zeit zitiert (vgl. McCloud 1994:
95) Die beschriebene Szene konnte man im Umkehrschluss als parallel verlaufende Nebenhandlung,
die der erzihlten Zeit des Panels (wenn auch der Rezeptionsdauer) nichts hinzufiigt, verstehen. Neben
den tiblichen Unterhaltungen mit und zwischen den durchwegs tierischen Gesprachspartnern Darkos
in der Erzdhlung scheint es, dass im Austausch miteinander den kleinsten unter ihnen eine zusitzliche
Kommunikationsform — ganz ohne Text — zur Verfligung steht’.

Doch auch der durchaus sprachbegabte Darko selbst wird auf 6.53.1 eine Melodie pfeifend
mit einem Vogelchen in der Sprechblase dargestellt. Der abgebildete Vogel fiigt sich in die
umgebende Landschaft ein, wo ,,words would lessen the thematic impact of the panel* (Berond 2001:
32), und anstatt eine weitere Dimension an Zeichen einzufiihren, wird die Harmonie des Gesamtbildes
bereichert und zugleich eine konkrete Handlung bezeichnet.

Sind nun solche Bilder bloBer Ersatz fiir Schrift, oder haben sie etwas mit den Bildern
gemeinsam, in denen sich die erzihlten Charaktere begegnen? Zwei Instanzen geben Aufschluss: In
der dritten Folge trdumen die Bosewichte von kostlichen Speisen, die in Denkblasen abgebildet sind
(8.38.4). Durch die Abbildung geraten die Speisen in die Erzdhlrealitit, wo die Fiichsin mit dem
Finger darauf zeigen kann — ndmlich nicht ihren eigenen Gedanken, sondern jenen des Fuchses
kommentierend. Darko denkt in 11.61.4 wiederum an einen Raben mit einem Stiick Kdse im

Schnabel, das Bild dient hier zum effizienten Verweis auf die bekannte Fabel, der in Worten

7 s. Anhang, Abb. 3
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umsténdlicher wére und weit von der Haupthandlung weggefiihrt hétte. Dieses Bild ist aber nicht fiir
die anderen Figuren sichtbar, wie sich im folgenden Panel an deren durch Fragezeichen

ausgedriickten Uberraschung erkennen lisst.

Der Doppelcharakter der Zeichen am Beispiel der Elster

Besonders hervorgehoben sei im Zusammenhang mit den Textzeichen im Comic die Figur der
Elster. Thre Sprache ist zwar wie iiblich als Text umgesetzt, aber mit den Moglichkeiten des Bildes
bereichert. In den Sprechblasen der Elster sind alle Worter Buchstabe fiir Buchstabe riickwérts
geschrieben, die Erklarung des Phanomens bedient sich des Begriffs ,,npousnacs‘ [,,sie spricht aus"]
(6.50.3). ,,maii He moxe ma roopu?* [,.kann die nicht reden?*] fragt Darko bei der ersten Begegnung
(6.50.2). Die Miihe, die die Protagonisten beim Verstehen haben, spiegelt sich beim Leser, der den
Text zu entziffern hat. Im Bild nimmt schlieBlich die schlaue Fiichsin einen Spiegel zur Hand, von
dem die Worter in umgekehrter Reihenfolge abprallen und wieder verstidndlich werden. Der Text ist
also kodiert als Klang, als riickwérts gehdrte Sprache, aber seine materielle Préisenz auf der Bildebene
ermdglicht die Umsortierung der Buchstaben.

Es ist genau diese materielle Prasenz von Bild und Wort auf derselben Seite, die laut Frahm
(2003; 0.P.) die Zeichen des Comics ausmachen, ihnen die einzigartige, mit Spannung aufgeladene
Doppelgestalt verleihen. ,,For this reason word-image relations in comics are perhaps best understood

in terms of a tension between sign systems* (Hatfield 2005: 37).

3. Conclusio

,»A single unified language deserves a single unified vocabulary. (McCloud 1994: 47) In
Darko présentiert sich ,,das Medium Comic in seiner Gedoppeltheit, dem untrennbar verschrinkten
Verhiltnis von Form und Inhalt, Mittel und zu Vermittelndem* (Eder 2021: 49). Die Zeichen zeigen
sich als Zeichen in ihrer Materialitit (vgl. Frahm 2003: 0.P.) und erzeugen im Zusammenspiel der
Merkmale von Text und Bild {iberreiche Bedeutungen.

Ich hoffe gezeigt zu haben, dass Worter lesen und Bilder anschauen im Comic nicht
unabhingig voneinander vonstatten gehen kann. Als einer der Pioniere des bulgarischen
Mainstreamcomics meistert Nikolaj Dodov diese Zeichensysteme, bevor sie auf breiterer Basis
diskutiert wurden.

Darko zieht alle Register von wortlicher Rede, ikonografischer Ausdruckskraft von
Buchstaben, materiellen textlichen Objekten und iiberdeterminierten Zeichen.

So wie die Worter, die nacheinander gelesen werden, gleichzeitig auf einer Seite Platz haben,

so konnen die Bildinhalte einer Seite in Sequenz wahrgenommen werden (und umgekehrt). Die strikte
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Trennung von Text und Bild ist arbitrér (vgl. Eisner 1985: 13) und fiir die Rezeption des Comics nicht
angemessen.

Alles Besprochene wire noch detaillierter zu betrachten. Auf abweichende Formen von
Sprechblasen konnte hier ebenso wenig eingegangen werden wie auf die weiterflihrenden Aspekte
der grafischen Umsetzung von Erzdhlstruktur, Handlungsstringen und Phraseologismen, oder
Besonderheiten der Panels. Diese und die hier vollig ausgeblendete inhaltliche Ebene bieten reichlich

Material fiir weiterfiihrende Untersuchungen.®
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5. Anhang: Abbildungen
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Abb. 3: 6.48.5, Detail
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