Kingdom of Characters

Die ,Mangaisierung’ des japanischen Alltags aus bildtheoretischer
Perspektive

Lukas R. A. Wilde, Tubingen

1. Kyarasund Figuren

Wer sich heute durch Japan bewégltt unweigerlich festass sich

ein fur westliche Augen sehr spezieller Umgangsudlitakon-
statieren lassDie bis heute ungebrochene Bedeutung aatier

Teile des Landes erfassenden visuellen &utie der Japanologe
Stephan Kohn es in seinem StandardWauditionen visuellen Erzah-
lensn Japamannte, lasst sich augenscheinlich auch in Werbespots in
Radio und Fernsehen, in Zubereitungshinweisen fir Fertiggerichte,
in Kochbtichern, PIBroschiuren wo Unternehmen oder in Info-
blattern von Behorden beobachten. Selbst der véllig humorunver-
dachtige Einreisezoll am Flughafen bedient sich heut¢adga
Bildsprach@von einer wahre&iMangaisierurgles japanischen All-

tags spricht Volker Fischiérrotz enes stetigen Riickgangs an Ver-
kaufszahlen stehen Mangas immer noch flr das Herzsttick der Con-
tent Industry&ool Japai(- > i n © Rfi )3Eng verbunden da-

1 Kohn 2005, 269. Die weiteren Uberlegungen beruhen zudem auf Beobachtungen, die
Stephan Kohn unter dem Titel ,Paradigmenwechsel crossmedialer Narrative?
Mechanismen und Funktionen characterbasierten Erzahlens in Manga und Light Novel“
auf dem Symposium ,Mediale Zeitenwende" in Kéln (14.-15.11.2014) vorgestellt hat.

2 Fischer 2008, 66; vgl. Rihle 2010, 49-61.

3 Vgl. Ingulsrud - Allen 2009, 4. Aus Produzentenperspektive bilden sicher eher Animes
das ,Flagship“ von ,Media Mix'-Franchises (vgl. Condry 2009, 140; 2013; Steinberg
2012).
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mit ist vielleicht die Beobachtung, dass sich kaum alltagliche Hin-
weisschilder oder Verbotstai@bogenanie hyoshiki ) d finden
lieRen, in denen keiRgureauftraten:

Working characters are everywhere: on street signs, tax forms, and instruction
manuals; at the post office; in corner stores and supermarkets; adorning the walls
of doctors’ and dentists’ offices; stenciled on the sides of tactical police vehicles;
rushing to the scene of a three-alarm blaze along with the firefighters whose equip-
ment they adorn; in pamphlets at the pharmacy, happily explaining the workings of
our circulatory systems, our livers, our hearts, our colons.*

Die Bandbreitalieser@Dingwesee wird unter den weiten Begriff
kyarakutd * ' - 2> ), oderin Kurzform:kyara(« * ' ) gefasst.
Die Mehrdeutigkedieses Begriffs ist bertchtigt:

The category kyarais ambiguous in everyday use and may potentially range from
the nameless zoomorphic creatures that are used in posters that prescribe good
manners (Miller 2010), to Hello Kitty (Sanrio Corporation’s iconic decorative cat
character), the characters of mangaand anime and even humans who serve in rep-
resentative roles known as J Nf L J (‘imdge =hdracters’).®

Seit etwa der Jahrtausendwende wird Japan ein Aufséieiguur
renSupermact(e * ' < 2> bzw. ) nachgesagDie
Wanderausstelludgpa®d Kingdom of Chardotachte viele dieser
Fragen einem internationalen Laienpublikum nahe. Dies hat eine
wahre Flut an Publikationen ausgéldist,zunachst einmal durch

die wirtschaftlich&yaraBedeutung bestimmt ist: Wurden Figuren
urspriinglich durch Lizenzvergahbstzlichvermarktet, ist inre Nut-

4 Alt - Yoda 2007, 9; vgl. Akiyama 2002; Harrison - Harrison 2011; Maynard 2015; Occhi
2010; 2012; 2014; Rihle 2009; Thaler 2004, 32.

5 Christiane Riihle hat ihnen unter dieser Bezeichnung eine leider unveréffentlichte Ma-

gisterarbeit - ,Botschaft der Dingwesen“ - gewidmet (2010).

Occhi 2012, 110.

Vgl. Aoki 2014, 23; Kayama 2001; Tjf 2010.

Obwohl Kuresawa Takemi (wie allgemein Ublich werden japanische Familiennamen zu-

erst genannt) in seiner 2010 erschienen ,Einflihrung in die Character-Kultur‘ noch mo-

niert, es existierten kaum Referenzwerke, die solche ,Charactere’ grundlegend definier-

ten (2010, 1), besteht heute an Entwirfen kein Mangel: in japanischen Publikationen

etwa von Otsuka Eiji (2003), [t6 G6 (2005), Aihara Hiroyuki (2007), Odagiri Hiroshi (2010)

und Aoki Sadashige (2014), im international zuganglichen Bereich von Anne Allison

(2006), Azuma Hiroki (2009), Thomas Lamarre (2009, insb. 184-208), Saitd Tamaki

(2011) und Marc Steinberg (2012, insb. 172-204).

(ool NI
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zung mittlerweile zueigentliciarktwert geworden. Dadurch wer-
denkyarazunehmend auch als kulturphilosophisches Problem be-
trachtet, das die japanische Bevdlkerung in allen Gesellschaftsberei-
chen durchdrungen habe. D#tsllen die wesentlicharnwei Sei-

tero( — )° des Diskurses dar.

Fast Uberall werden hier aber die fundamerd#fenenzemwi-
schen Rigentliched Figuren und derekyara®erivaté betont.
Exemplarisch hat der Philosoph und Kulturkritiker Azuma Hiroki
die zunehmend®imulakrisierubger japanischen Gesellschaft fiir
solchekyaraserantwortlich gemacht. Sie stlinden fur einen Verfall
koharentearrativdund hatten einem beliedigmbinierbarem,
fragmentarisierteéDatenbankKonsuno (¢ > 2z > e ) Platz
gemacht? Treffend fasst Matthew Penney zusamajkyarasire]
archetypes not tied to identifiable historical or political contexts that
can be easily transferred from one marketablatop, genre, or
medium to anothé¥. Kyarakssen sich darum fur Patrick Galbraith
definieren alg[a] highly stylized or simplified character that can be
easily reproduced and consumed outside of its original narrative con-
tex®'2 Der Mangritiker 1td G, in dessen Monograpéiezuka
is Dea® aus dem Jahr 2005 die Kurzfdyaraauch das erste Mal
prazise gegeniib&igentlichedFiguren definiert wurde, hat dem
Diskurs hingegen eine etwas neue Richtung getiébesrortet
dieesAdostmoderne Poteniiganz konkret innerhalb des Manga

9 Kuresawa 2010, 3.

10 Vgl. Azuma 2009, 71 ff. sowie Kacsuk 2016. Azumas Begriff des ,groBen Narrativs' (%
0 ) ist von Jean-Francois Lyotard entliehen und darum nur schwierig mit (etwa) nar-
ratologischen Annahmen in Einklang zu bringen (vgl. Ryan 2006, 13). Unabhangig davon
ist der Verfall dieser ,groRen Narrative' fir Azuma aber speziell an der Wandlung von
Anime- und Manga-Produktionen zu beobachten. Maskottchen- und Merchandising-
,Figuren‘ wie (Hello) Kitty scheinen gar fir eine Radikalisierung dieser Entwicklungen zu
stehen. Zu diesen komplexen Diskussionen vgl. Kuresawa 2010, 15-20; Lamarre 2009,
144-165; Rihle 2010, 101-114; Steinberg 2012, 192-204, sowie besonders die
Beitrage in Lunning 2007; 2011.

11 Penney 2013, 146. Penney spricht sich dabei aber durchaus gegen universelle Erkla-
rungsmodelle a la Azuma und fiir eine grundlegende Ambivdenzdieser Figurenkonzepte
aus.

12 Galbraith 2009b, 125.
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MStilmitteldiskurségv fi e ).13 Solche Techniken wiederum
seien nicht neu, sondern reichten bis in die 1930er Jahre zurlck (was
er anhand zahlreicher Close Readings demonstriert). Das Problem,
dieses lange (ibersehen zu haben, sei also vielmehr Rterau
|l i stischend Sichtwei,stwaamWifler-den Mang
spiegelung der Wel; o — s o ). Sein Argument lauft
auf die These hinaus, déealistischiFiguren im Manga nur unter
bestimmten, aul3erst kontingenten Bedingungen postulierbar sind,;
vorher jedoch existiertegarabereits unabhéangig von jeder Erzah-
lung, jeder dargestellten WeltZRI®toFigured ( « * ' « 2>

)*> In solchengauf der Ikonograpaieiner vergleichsweise simp-
len Linienzeichnungen beruheri&ikteuren besteht, kénnten
wir sagen, ein wesentliches MondentMangaedialitdt. Exemp-
larisch muss dazu auf San#iteslo Kittyd(L. > « v = ) verwiesen
werdenwelche als Gegenstand zahlreisfssenschatftlicher Unter-
suchungen zum Drelind Angelpunkt dekyaraFrage geworden
ist”Im Gefolge eines verstarkten ki@goms Mitte der 1990er
Jahre wurde ekyaraHype ausgel6st, der die massenhafte Verbrei-
tung von Maskottchefiguren (sogenannt@urtkyarasd { «

18) verstandlicher macliysed to promote anything from water

13  Vgl. Itd6 2005; sowie auch die bereits libersetzten und international zuganglichen Aus-
zlige in 1t6 2006; 2011. Zum hydgenronvgl. Kéhn 2005: 24 ff.

14 1t 2005, 110; er bezieht sich dabei auf Otsuka 2003, 27; vgl. Itd 2011; Kuresawa 2010,
12 ff. Vgl. erneut Kacsuk 2016.

15 It6 2005, 124.

16 Ebd., 126( - 0 4 £ 1/34|| ), vgl. 2006, 107; vgl. Berndt 2006; 2013;
Inoue 2007.

17  Zur Ubersicht vgl. Belson - Bremner 2004; Kinsella 1995; McVeigh 2000; Murakami
2003; Peil 2010; Peil - Schwab 2013; Toratani 2013; Yano 2006. I1t6 selbst beschiftigt
sich Giberwiegend mit Figuren aus tatsdchlichen Mangas; Aihara bemerkt aber richtig,
dass sein kyara-Begriff auf Figuren wie (Hello) Kitty besonders gut zu passen scheint
(2007, 123).

18 Der Begriff yuru-kyara geht auf den Medienstar, lllustrator und Herausgeber Miura Jun
zurlick. \Yuru', was sich vom japanischen Adjektiv yurui ableitet, bedeutet zunachst so
viel wie schwach, locker, oder auch unfertig und kantig (,wobbly“, Occhi 2014, 8).
Maynard und Rihle konstatieren, dass dem immer eine etwas negative, imperfekte‘ oder
Jprimitive’ Konnotation anhafte (vgl. Maynard 2015, 267; Riihle 2009, 27). Bei zahl-
reichen Gesprachen mit japanischen Studierenden wurde mir gegeniiber jedoch betont,
dass sich yurui auch auf das ,Auflockern’ angespannter (kinchd Situationen beziehen
koénne, also eine durchaus positive emotionaleValenz besitze.
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purification plants to bridges, castles and, most notably, prefec-

t u r%ePsliiker ziehen mit ihnen auf Wahlkampfkampagnen; selbst
Gefangnisse und Ministerien verfligen tUber niedliche Maskottchen,
die auf vielen offiziellen Verlautbarungen als Sprachrohre auftreten,
und niemand Geringeres als der japanische Kaiser Akihéo zoll
AKumamonoé Tribut, als er am 28. Okt
lass die Prafektur Kumamoto besuétsnd figurenund reprasen-
tationstheoretische Diskussionen bereits bei literarischen Protago-
nisten aul3erst komplkscheint man sich hier doch auigerge-
meinsame Nenner einigen zu kbnnen: etwa darauf, dass die allermeis-
ten Definitionen der Figur diese als Analoga zu menschlichen Wesen
behandelrgin accordance with the intuition that we resort to know-
ledge about real people when we try to underfstéindal charac-

tergy2

Abb. 1: Manto-kun, ein ehemaliger Maskottchen-kyarader Stadt Nara
< > (15.10.2015).

19 Harrison - Harrsion 2011, 7.

20 Vgl. Alt - Yoda 2007, 17 ff.; Harrison - Harrsion 2011, 46; Maynard 2015, 372; Occhi
2013, 8; Riihle 2010, 66-83.

21 Die Bandbreite der moglichen Zugénge zu dieser Frage reicht, wie Jens Eder, Fotis Jan-
nidis und Ralf Schneider in ihrem immer noch reprasentativen Uberblickswerk Characters
in Fictional Worls(2010a) zeigen, von hermeneutischen und psychoanalytischen (iber
strukturalistisch-semiotische bis zu kognitivistischen Zugangen, vgl. Eder u. a. 2010b.
Leschke 2010. Abhéngig von diesen Vorannahmen, werden ,Figuren‘ dann ganz unter-
schiedlich als reine Zeichenstrukturen oder als mentale Modelle in den Képfen der Rezi-
pienten erachtet; einer verbreiteten Ansicht zufolge handelt es sich bei Figuren auch um
,abstrakte Gegenstinde der gesellschaftlichen Wirklichkeit', vgl. Eder u. a. 2010b, 8. Ich
beziehe mich im Wesentlichen auch auf Eder 2008b.

22 Ederu. a.2010b, 7; vgl. Eder 2008a, 195.
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Fur diese Annahme scheikgarasin grof3es Problem darzustellen.
Unser Wissen uber reale Personen durfte nur sehr eingeschrankt hilf-
reiche sein, um Figuren wie Makuo (3 #< o %), das (inoffizi-

elle}® Maskottchen der Stadt Nara,Arerstehed(Abb. 1). Oft ist

nicht einmal klar, um we&lbattung von Lebewes@Rensch, Tier,
beseeltes Objekd?2s sich bei einekyaraiberhaupt handeln soll.
Debra J.Occhi beobachtetin solchen Figuredborder crossing
tendencies between human and-maman aesthetics and identi-
ties?4 Trotzdem werdesolchekyaradurchaus nicht nur alogo$
sonderm in einem ganz unwahrscheinlichen Meddsfiktive Indi-
viduebehandeRewas so weit fihrte, daksi tamy® Mai 2008

zur offiziellen TourismuBotschafterin Japans ( ) erklart
wurde?®* So kanmt auch 1té nicht umhirkyara$ trotz odergerade
wegeginer kategorialen Differenz &igentlichedFigurend eine
einzigartigedlLebenskrait( ), eineaPrasena( Y’ zuzu-
gestehen, die reine Markenzeichen weit tUbersteygttkygaragilt

eine solché@Presenae(k ™ ¢ fi ®) ohnehin als abgemaétbiese
faszinierende Paradoxie wird in einem Satz von Corinna Peil und
Herbert Schwab auf den Punkt gebracht, der wieder einmal Kitty ge-
widmet istaDie Katze ist einfach da, sie hat keinen Cleayakeil

sie keine Psychologie und kein Narrativ hat. Sie ist aber Charakter,
sie bekommt Prasenz durch ihre SichtbamRdibqueline Berndt
fasst Itokyaraverstandnis ahnlich zusammen:

23 Das offizielle Maskottchen, Sento-Kun (3 =|= <9 =+= ), das bei dem professionellen Bild-
hauer und Kunsthochschulen-Dozent Yab(chi Satoshi in Auftrag gegeben wurde, stief
aus verschiedenen Griinden auf 6ffentliche Ablehnung. Manto-kun ging daraufhin aus
einem kommunalen Wettbewerb hervor, lber dessen Ausgang die Bevolkerung ent-
schied - es beteiligten sich tiber 50000 Personen (beide Figuren existieren heute parallel
zueinander, vgl. Harrison - Harrison 2011, 8; Riihle 2010, 75). Im Mai 2013 hat die Stadt
Nara mit Shikamaru-kun (= %3 { o %) einen kompletten Neustart gewagt, ein dem
Wappentier nachempfundener Hirsch-kyara

24 Occhi 2014, 8; vgl. Miller 2010.

25 Dennoch wird der Vergleich zum Firmenlogo haufig angestellt, vgl. Condry 2009, 148;
Peil - Schwab 2013, 348; Steinberg 2012, 191.

26  Vgl. Peil 2010, 242; Peil - Schwab 2013, 338; Ruhle 2010, 17.

27 1t6 2005, 95; vgl. Aihara 2007, 122; Berndt 2006, 31.

28  Vgl. Akiyama 2002, 6; Aoki 2014, 72.

29  Peil - Schwab 2013, 351.
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Der Rezipient ist sich ihrer gewissermaBBen posthumanen Kinstlichkeit bewusst
und bezieht sie daher auch nicht in realistischer Weise auf eine AuBenwelt. Er fiihlt
sich von ihrer Prasenz angezogen, sie sind personlich ansprechbar (mit Eigennamen
und Endungen wie -chan), und sie bieten sich als willkirlich beschreibbare Projek-
tionsflichen an.3°

Wie diese paradoxale Figurenkonzeption zu erklaren ist, und welche
entscheidende Rolle dabei womdglich der besonderen Bildlichkeit
zufallt, dazu mochte der folgende Beitrag einige Zugange ertffnen.
Zunéachst werden dazu kurz 2) die medialen Kontexteieetf] ekir

denen sich diese Figurenkonzeptionen verstehen lassen mussen. Da-
raufhin kann 3) die visuelle QualitakgaraDarstellungen beleuch-

tet werden, die haufig Gber alle medialen Distributionskanéle hinweg
grofRe Homogenitat aufweisen. Deren Speaifik4) in einem spe-
ziellen Auseinandertreten der pradikativen Grundfunktion des Bildes
gesehen: einer charakteristischen Un(ter)bestimmtheit referenzieller
Wahrnehmungsnahe und Abbildungsrelevanz. Die besondere Pra-
senz vorkyara$isst sich schliel3lichdrirch diese Art der Bildlich-

keit besser bestimmen. Sie generiert transmediale Figuren von ho-
hem Wiedererkennungsatere dabei zwangslaufig etwas uber ihre
Wahrnehmbarkeitenthillen. 1tokyarakonzeption kann so (auch)

als Einheit einer Differenz mehen einer wahrnehmungsnahen
perzeptiven und einer hochgradig interpretationsabhangigen dia-
grammatischen Bildlichkeit verstanden werden.

2. Mediale Kontexte

Viele Beobachter habéthe intimate relationship between charac-
ters and Japanese peopien Anghluss an jahrhundertealte japani-
sche Traditionen, Kinste, Kulturphdnomene und Spritualitatskon-
zepte zu erklaren versugidennoch muss klar gesagt werden, dass
derkyaraKult ein relativ neues Phanomen darshgilitat nur der

30 Berndt 2006, 31.

31 Tjf 2010, n. pag.

32 Vgl. Aoki 2014, 91-114; Kabat 2001; Occhi 2010; 2012; 2014; Miller 2010; Riihle 2010,
28-31; Thaler 2004.
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Kingdom of Chara&tessellungskatalog, sondern auch alle akademi-
schen Beschaftigungen damit zeigen in anschaulicher Deutlichkeit,
wie sich die verschiedenen Phasehky@aBooms prazise an der
Entwicklung von Mediensystemen wie Manga, Anime, Videogames
und zuletzt Light Novehachzeichnen lass€&®dagiris in dieser
Hinsicht umfassendste japaniskharalheorie greift daher auch
stets zugleich auf literaturwissenschatftliche, kunsthistorische und co-
micforschungsspezifische Ansatze zuifiliekist insbesondere der
Verdienst vorHenry Jenkins, im letzten Jahrzehnt eine weite medi-
enwissenschaftliche Debatte angestofRen zu haben, die sich um die
BegriffeMedienkonvergetand Aransmediales Erzahfdreht: der
zunehmenden Koordination von Inhalten tUber veadehéMedi-
enplattformen hinwe§Media Mixé(o ¢ = = + ¢ - ®) & das ja-
panische Gegenstiick ZAtedia Convergen&d waren in Japan

nicht nur bereits in den 1980er Jahren sachlich wie beggafiilich
undgée, sondern auch seit damals Gegenstand aus@dfedias-
hildungeAlUm dem Einwand zu begegndssss es sich bei Kitty und
Konsorten um keine Figuren handanneda es keinerldrzéh-

lungetd oder AStoryworld8 gabe®” in denen sie verortbar wéaren
(atheir] uniqueness exists within denial of any specifegipri
musste einerseits das komplexe Verhaltnis dieser transmedialen Fi-
guren zu ihren jeweiligen Media-Klontexten, andererseits die von
westlichen Konzepten deutlich unterschiedene Rolle dBafan
zipation genau untersucht werden. Auch wenn daiesan Stelle

33 Vgl. besonders Steinberg 2012, aber auch Aihara 2007, 13-18; Akiyama 2013, 33-54;
Murakami 2003; Odagiri 2010, 137-180.

34  Vgl. Odagiri 2010, 108 ff.

35 Vgl. Jenkins 2006.

36 Etwa Otsuka Eijis ,Theorie des narrativen Konsums" von 1989 (vgl. 2010; Steinberg
2010; 2012, 176). Anne Allison (2006), Ito Mizuko (2007; 2009), lan Condry (2009;
2013), Thomas Lamarre (2009) und nattirlich Steinberg (2012) haben detaillierte Analy-
sen des Phdnomens japanischer Media Mixe angestellt und diese auch einer internatio-
nalen Leserschaft zugénglich gemacht.

37 Es hat sich gezeigt, dass zwischen ,Storytelling’ und ,Worldbuilding’ deutlich unterschie-
den werden muss: ,For us, even if a transmedial world can have narrative, it is not the
sole defining characteristic, or will not always be there in a recognizable plottable form*“
(Klastrup - Tosca 2004, 2; vgl. Schmidt 2014).

38 Murakami 2003, 3; vgl. Aihara 2007, 120; I1t6 2005, 95; Peil - Schwab 2013, 226.
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nicht geleistet werden kafilgssen sich mdglicherweise bereits aus
einem verkurzten Blick auf die speza@flangaBildsprach&® ei-
nige Perspektiven gewinnen.

Man muss nun endlich kritisch nachfragehchidangas denn
damit eigentlich gemeint sein sollten. Sicher handelt es sich beim
Mangékaum um ein diskretes Phanomen, sondern um ein &sthe-
tisch wie narrativ aul3erst vielfaltiges und durchweg eklektisches
kinstlerisches Experimentierfeld. Dessen Spezifikasie etwa
Kdhn herausgearbeitet fanaren inkyareDarstellungen zumeist
ganzlich zu vermissddennoch reprasentieNlangdals ein kon-
ventionell distinkt wahrgenommenes Medium tatsachlich einen ganz
bestimmten Darstellungsséllhe majority [ofreaders] clinges to
one specific style, which has been shaped by a specific publication
format, that is, serialization in monthly or weekly manga magazines
and successitankoboeditiond*? Diese Bildlichkeit, Berndt spricht
von der Erwartung einer speghenSprach@ zeichne sich etwa
durd drei angenommene Aspekte aus:

[Flirstly, that manga’s pictorial elements are supposed to be read, or better, quickly
grasped, rather than to be watched and contemplated [...]. Secondly, the highly
codified mode of manga expression can be learned. And thirdly, manga lends itself
to sharing with others.43

In welchem Zusammenhang steht eine solche Diskursivierung des
Manga mit dem, was Joachim Paech als medienwissenschaftlichen
Beitrag zu einer Bildtheorie ansiéBile sindAls Bildednur be-
obachtbar, wenn sie tber das hinaus, was sie darstellen hinsichtlich
ihrer medialen Bedingungen, wie sie darstellen, gesehererden
Wenn wir von (konventionell als distinkt verstandenen) Einzel-
medien widlem Mangdsprechen wollen, dann umfasst deféen

dialitad nicht nur seine technisaomateriellen und institutionellen

39 Eine solche Analyse von Figurenkonzepten vor der Folie transmedialer Erzdhlpraktiken
ist Teil des gréoReren Projekts, in das die vorliegende Arbeit eingebunden ist.

40 Fischer 2008, 67; vgl. Rihle 2010, 49-61.

41  Vgl. Kéhn 2005, 225-266.

42 Berndt 2015, 197.

43 Ebd., 198.

44 Paech 2005, 81; vgl Wilde 2014.
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Produktions Distributions und Rezeptionsumstande, sondern
auch die von Berndt konturierten asthetischen und semiotischen Er-
wartungen und Konvéonen. Von eineMangaisierurigles japa-
nischen Alltags zu sprechen, ware also in diesem Sinnedi@ggtim,

es sich unintendierte und inszenierte Formzitééermediale Be-
zugnahmedm Sinne Irina O. Rajewskys, handeln dirfte, die solche
Referenzemum Manga auch durchayexziehersteller? Was kann

es also fir eine Figur bedeutenMiémgakyarézu sein?

3. Die visuelle Qualitat der kyara-Darstellung

Rainer Leschke versteht Figuredrakdiale Formen, die durch das
Mediensystem migrietéh Sie stehen zugleichadategorien mitt-

l erer Gr°Ce [ é] qguer zu den Ordnui
Werk und Zeiche®’, ermdglichen so aber gleichzeitig auch Vermitt-

lung und Transferierbarkedetont Leschke zu Recht, dasgyur

und Figur zweifelsfren all diesen [unterschiedlichen] Medien nicht

dassell#® sind, so setzen doch transmedial anwendbare Figuren-

modelle wie jenes von Jens Eders an deren ldentitat an. Sie formu-

lieren als Minimaldefinition et@&aiedererkennbare fiktive Wesen

mit zugeschriebenFahigkeit zur Intentionaldt Aus der phano-

menal wahrnehmbaren Figur auf Darstellungsélemezum Bei-
spielaudiovisuelles Artefakkonstituiert der Rezipient ein mentales

Modell eines fiktiven Wesens innerhalb einer dargestellten Welt.
Steinbergbezeichnet dieses als fiiematerielle Sedeler Man
ga/AnimeFigurbaan entity that [ é] both sup
movement and environmental diffusion of the character and refuses

45  Vgl. Bohn 2001. Rajewsky 2000, 85; Wilde 2015; 2016a; Wolf 2010. Wichtig ist freilich,
dass diese Referenzen keinesfalls von allen gleich ,gelesen’ oder unbedingt akzeptiert
werden, was etwa die unterschiedliche Rezeption der ,Manga-Werke' des bildenden
Kinstlers Murakami Takashis zeigen (vgl. Berndt 2015). Dass aber die Figurenkonzepte
von yuru-kyarasdeutlich an bekannte japanische Kinderserien wie Anpanman(= fi R fi
v fi ) angelegt sind und auch Erwartungen in dort vorgeprigte Kommunikationsmuster
wecken sollen, ist wahrscheinlich (vgl. Occhi 2014, 127).

46 Leschke 2010, 12.

47  Ebd., 13.

48 Ebd., 11.

49  Eder 2008a, 77. Vgl. ebd., 325 ff.



WildeKingdom of Characters 625

to be pinned down in any one medial incarr@tid@aran kdnnen
symbdische und symptomatische -[Beutungsebenen anschlie-
Ren>! Diese Sicht deckt sich in allen wesentlichen Punkten mit Oda
giris transmedialekyaraModell*? Demgegenitber nimmt 1td zwi-
scherkyaraundFigur kyarakudéeine kategoriale, um nicht zu sagen
ontologische Differenz an, in der geradd-ijeratiodes\Wesens

zur Debatte stehEir It0& x i s t kyaraor jéder&adntextuellen
Situierung, kraft einer besonderen Bildlichkeit (die wiederum gerade
keinBild im gewdhnlichen Sinne sein 3ol)iese Prasenz kann na-
tiirlich & wenn sie vor dem Hintergrund eifie® xt es® zum Ei ns
kommtad eine Figukonstituieren, desiedadurch vor dem Rest der
dargestellten Wek h e r enddsdi(a d - > 4& = )“Was

aber konrg mit der vorgangigen Existenz kdeggagemeint sein?

Auch wenn in der Frage nach den semantischen Dimensionen
von Bildern weiterhin keinerlei Einigkeit besteht, lassen sich ver-
schiedene Ebenen deutlich unterscheiden: Wahren8etias
al sd6 (die KMBnbktob pldkiscedKadsifizie-s
rung6), weitestgehend durch Wahrnet
ist, kbnnen anschlielRend zunehmend interpretative, referenzielle und
kommunikativen Sinngehalte hinzutrét&e bildicheBezugnahme

50 Steinberg 2012, 44.

51 Vgl. Eder 2008a, 131 ff.

52 Odagiri unterscheidet drei verschieden relevante, aber immer zugleich vorhandene
Aspekte der Figur: die visuelle Figuration auf Darstellungsebene ( ), ihr Innenleben
( ), sowie symbolische Bedeutungen ( ), wobei letzteres auch Eders
symptomatische Ebene (und sogar ,ludische’ Bedeutungen im Videospiel) umfassen kann
(vgl. 2010, 119).

53 1t6 unterscheidet hier ,mit einer ganz klaren Grenzlinie“ (2005, 122) die kyara-lkonogra-
phie ( ) von lllustrationen und Piktogrammen, aber auch von Gemilden (vgl. ebd.,
124) da diese Bildmedien eben keinensolchen kyaraetablieren, der unabhangig von einer
dargestellten Welt personlich zu existieren scheint.

54  Ebd., 120. Er bezieht sich dabei auf die (mehr oder minder ,realistische) Figurentheorie
von Koike Kazuo, vgl. Miyamoto 2011. Dieser Punkt wiederum scheint auch aus Eders
Sicht einzuleuchten: ,Von allen anderen Elementen fiktiver Welten, etwa Kiihlschréanken,
Bergen oder Baumen, heben sich all diese Wesen durch ihr intentionales Innenleben ab,
durch ihre Wahrnehmungen, Gedanken, Motive oder Gefiihle" (Eder 2008a, 701).

55 Vgl allgemein zum Forschungsstand Netzwerk Bildphilosophie 2014; in der Frage, ob
das ,Sehen-als’, das hier vorausgesetzt werden soll, bereits als ein semiotischkonstituier-
ter Prozess beschrieben werden muss, wird hier kein Urteil gefallt, da dies wesentlich
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etwa ist in hohem Mal3e nur innerhalb des handlungspragmatischen
Kontexts erschliebar, in dem eine Abbildung zum Einsatz Rommit.
Eine womoglich kulturtibergreifende Grundbedingung zur Konsti-
tution von gezeichnet®® e r s on al i t @ tménschlichere i nt
Fahigkeit zu liegen, in nur wenigen Linien das Schema eines mensch-
lichen Gesichts identifizieren zu kon@&ve humans are a sedin-

tered radeNe see ourselves in everytidihgtellte bereits McCloud

fest, und mit Ito lieRe sich weiterkéin Kyarasdepended owour
cognitive systento see the quapersonality in whatever was

d r a ¥ Dieses Schema scheint unter allen ikonischen Typen die
hdchste kognitive Zuganglichkeit zu habBre meisterkyaraFi-

guren jedenfalls sind aus einfachgeemetrischen Grundformen
zusammengesetzt, die nur minimale Variationen aufffdisen.

kennt die Wahrnehmung in diesen Linien ein Gesicht, so spricht
McCloud von einer@artoott Zur Individuation einer solchen Mi-
nimalfigur gentigt im Comic &t minimal geof identity markecg?

Die Konstitution einer solchen Personalitdt impliziert jedenfalls,
auch wenn es sich dabei aeep cognitive makgd®® handeln

von Vorannahmen dariiber abhangt, ob bereits die Kognition oder erst die Kommunika-
tion in den Bereich der Semiotik fallt. Dies ist fiir die Argumentation unerheblich, solange
Einigkeit darliber besteht, dass ein Verstehen von Bildern in jedem Fall auf bestimmten
Wahrnehmungsleistungen basiert, sowie darliber, dass wir diese hiufig (wenn nicht
sogar zumeist) in Kommunikationssituationen funktionalisieren. Damit soll nicht in Ab-
rede gestellt werden dass es Grenzbereiche der Bildlichkeit gibt (wie der Drudel), in dem
auch das ,Sehen-als' nach mehr oder minder bewussten Schliissen verlangt, vgl. Blanke
2003, 98 ff.

56 Vgl Blanke 2003, 119-151; Harth 2001; Sachs-Hombach 2003, 177.

57 McCloud 1994, 33.

58 1t6 2006, 111.

59 Vgl Blanke 2003, 104 ff. Die Griinde dafiir waren womdglich am ehesten empirisch zu
klaren. Packards psychosemiotische Studien zum Cartoon verdienen aber ebenfalls
Aufmerksamkeit, vgl. 2009. Ganz anders nahert sich Karin Kukkonen dem Problem, in
deren ,verkorperter' Comic-Theorie dem Erkennen von Kérper-Schemata ebenfalls eine
zentrale Rolle zufallt, vgl. Kukkonen 2013, 53.

60 Vgl. Akiyama 2002, 74-92; Aoki 2014, 69-75.

61 McCloud 1994, 31; vgl. Packard 2009.

62 Aldama 2010, 326. Vgl. Klar 2011; 2013. Affektive Mechanismen scheinen der Individu-
ation allerdings nicht nachgelagert zu sein, sondern diese entschieden zu leiten, vgl. Aoki
2014, 70.

63 Aldama 2010, 325.
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durfte,aan idenitity that we can point to; an essence that exists: iden-
tity and essence are notsame would have us beliefe, fluid or
learned*. Ein dergestalt realisierter Protagonist hat daraufhin eine
weitaus grofRere Freiheit stehscherrschiedenen Medienproduk-

ten (Manga, Amie, Magazine, Videospiele, Sticker usw.) zu bewegen
als die photogphisch realisierte Figur, die auf der Abbildung eines
(alternden) menschlichen Darstellers bésihe same character,

in the same drawing style and in the same poses, now inhabited
manga, and anime alikaot to mention the other media forms to
which the character image migratédBesonders aber erlaubt es
diese Bildlichkeit, dank einfacher Reproduzierbarkeit zaldBsehe
condary Productiar( )-Werke zu durchlaufehFanPro-
duktionen von Artworks Uber Fan Fiction bis hin zu Co8p$agh
dabeivon den je individuellen Gestaltungsstlesignemn lassen,
diesen Unterschieden aber dennoch eine visidglatitatspra-
send( ) entgegen zu halt€Anders als ein bloRes Fir-
menlogo erlaubt die Figur zudem zahllose Variationsmdglichkeiten
in de Serialitdhrer Darstellung. Sie zeigt sich jeweils in verschiede-
nen Posen, Situationen undBdmmunged .

Hier scheint ein wichtiger erster Schliissel zum Verstandnis der
fraglichenrasen@des so realisierten Protagonisten zu li@den
etwa miteiner textlichen Darstellung nicht zu erzielen wére: Wah-
rend sich Mant&uns Kopfbedeckung (Abb. 1) durch die sprachli-
che Klassifizierung ihrer Komponenten umschreiben lagseain
peldacbund ein&eweild), verwehrt sich dékorpedauf seltsame
Wei® einer Transkribierbarkeit; zumindest einer solchen, die noch
einigermaRen informativ ist. Er l4sst sich allenfaéisthl®pomor-
phe Konfiguratiofin einem sehr vagen Sinn fasd&ennoch

64 Ebd., 326. Zum Zusammenhang von Kontext und Individuation durch ,sortale Begriffe"
vgl. bereits Tugendhat 1976, 451-471, im Zusammenhang mit visueller Kontext- und
Diegesen-Bildung auch Wilde 2016a.

65 Vgl. Steinberg 2012, 69.

66 Ebd., 109.

67 1t6 2005, 139.

68 Vgl. dazu ausfihrlicher Potysch - Wilde 2016. Zur visuellen Klassifizierung nach senso-
rischen Typen vgl. Blanke 2003, insb. 104-118.
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bleibt Mantekun Uber eine weite Bandbreite von Variationeht le
wiedererkennbdy in allen nur denkbarekorpe®Haltungen und
Situationen. Der Grund fir ein solches Zusammentreffen von Ge-
neralitat und Bestimmtheit dirfte in gefidikativen Grundfunktion
von Bildern liegetf:Als Pradikate bezeichnet man solche (zunachst
sprachlichen) Ausdriicke, die eine Klassifizierungsfunktion erfillen,
indem sie Gegetdmde voneinander unterscheiffeRolgt man
Sachddombach, so ist es die unhintergehbare Grundfunktion eines
Bildes, zu zesy, wieEigenschaftsdimensionanssehddie pradi-

kativen Bestimmungsweisen eines jeden sichtbaren Gegenstands
umfassen etwa seine Form, seine Farbe, sowie all seine sonstigen
sinnlich wahrnehmbaren Eigenschaften: im Falle von -kanto

etwa die Relatiseiner Extremitaten zu seinem Kopf, diedf@ln

lation von Augen zu Mund, Form und Kontur seines Korpers, bis
hin zur Farbgebung. Auch ein Verzicht aufle@samnferspekti-

vitat ist bildlich nicht méglich. Ein Bild besitzt immer eine intensio-
nale lderitat in Form einelsonkretdexemplars! Ob wir diese préa-
dikativen Bestimmungen auch tatsachlich sprachlich vornehmen, o-
der nicht: bei vielen dieser Unterscheidungen ist es sogar charakte-
ristisch, dass wir sie sprachlich genati¢ealisieren kdnnen.re
ideosynkratischieinienstruktuetwa kann perzeptiv mihelos (wie-
der)erkannt und mit anderen verglichen werden, obwohl sie sich
nicht verbalisieren lagsbamit ware ein Weg gewiesen, die Prag-
nanz deskyarasuf Seite der Darstellung zu fassen: Medmneth

tisch lasst sich der Prasenzbegriff als kommunizierter Wahrneh-
mungsiliberschuss deuten, der besonders in medialen Ubersetzungs-
situationen zwischen inkongruenten Unterscheidungsschemata be-
merkbar wul:

Manches von dem, was im Bild ansichtig wird, ist der Sprache verschlossen und
bleibt somit ,unsagbar’. Eben dieser Umstand einer Grenze des Mediumkann aber
in der Kommunikation als besondere visuelle Prasenz markiert werden, als eine Art

69  Vgl. Sachs-Hombach 2001; 2003, 164.

70 Vgl. Tugendhat 1976, 182.

71 Vgl Blanke 2003, 55; Sachs-Hombach 2003, 172.
72 Vgl. Kobbert 2010.
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der Prasentifikation von Wahrnehmungen, die die Sprache nicht zu leisten ver-
mag.”?

4. Die epistemische Unvollstandigkeit der kyara-Darstellung

Dargestellte Figuren sind nun aber, folgt man einer kognitionswis-
senschaftlich inspirierten NarratologieAmeermittelbzuganglich.

Lisbeth Klastrup und Susana Tosca argumenimer&nschluss an
MarieLaure Ryan, dadsarrative is a certain type of mental image,

or cognitive construct which can be isolated from the stimuli that
trigger its construction. Therefore narrative is independent of the
medium in which itisrepresendddt i s a O6scrf pt d whi c
Bei dieser Evokation handelt es sich also um eine Form der Bezug-
nahme, auch wenn lediglich einvidgiReferenzobjel x i s™ i er t 0 .
Als einer der wichtigsten Unterschiede zwischen realen und fiktiven
Personen wurde nthaufig ihrentologische Unvollstacisgliaert:

alf the medium that constitutes them provide no information on a

certain property, this property is simply lacking in the fictional world

d there is a gap, as it were, in that widtlda dies wenigelie dar-

gestellte Welt, sondern unser Wissen uber sie betrifft, ware die Be-
zeichnungepistemischen Unvollstandigiéglich zutreffender.

Unser Wissen, mit dem wir unser mentales Figurenmodell ausstaffie-

ren, ist jedenfalls stark abhangig von unseaestdlungsmedien

und ihren semiotischen Modalitaten. Qasn(Beispieliimische)

73  Ernst 2013, 68; vgl. Wilde 2014.

74  Klastrup - Tosca 2004, 2; vgl. Ryan 2006; 2008.

75 Die Klarung der Fiktionalitat einer bildlichen Darstellung erfordert hinzutretende Urteile,
vgl. Packard 2006, 26; Ryan 2009; Wenninger 2014; Wilde 2016a. Aus narratologischer
Perspektive argumentieren Jan-Noél Thon und Felix Schroter gleichsam dafr, reprasen-
tierte oder dargestellte Figuren als einen Uberbegriff zu betrachten, der dann genauer in
(einerseits) fiktive Figuren, (andererseits) in solche intersubjektiven Konstrukte zu
differenzieren ware, welche auf reale Personen weiterverweisen, vgl. Thon - Schréter
2014, 76. Zur Frage des Bildobjekts (und seiner Konstitution) im Falle fiktionaler Bilder
vgl. auch Sachs-Hombach 2003, 150, sowie zu transmedialer Fiktionalitit Klauk - Képpe
2014, Zipfel 2014.

76 Eder u. a. 2010b, 11. Haufig diskutiert sind die kanonischen Fille, dass wir keine Infor-
mationen dariiber haben, wie viele Kinder Lady McBeth hatte oder dass wir nicht sagen
kénnen, ob Sherlock Holmes ein Muttermal auf der Wange besitzt.

77 Vgl. aber Dolezel 1995.
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Bild tut sich flr Gewdhnlich leichter damit, rAumliche und perzep-
tive Eigenschaften einer Welt darzustellen als der Ramaier
transmedialen Narratologie spricht manedaton den/Affor-
dancedund Aonstraint8unterschiedlicher Medién.

Da sich Bildmedien durch iMé&hrnehmungsaébeeichnen, ist
oft kaum von einer merklichen Differenz zwischen Bildobjekt und
seinem Aussehen innerhalb der Diegese ausziijdhiehvahr-
nehmungsnalbemeint Sachblombach, dass unsere Wahrneh-
mungskompetenzen in jeder Ebene des Bildverstehens (syntaktisch,
semantisch wie pragmatisch) zentraP$Bel.einer narrativen Dar-
stellung kann sich dies so niederschlagenedassvahrnehmbare
Aspekt des Bildes auch in seiner Reprasentationsfunktion zu einer
diegetischen Welt relevant ist. Anders gesagt: wenn es sich bei einem
Filmbild (imdefault casen einéntersubjektive Darstbbumig|! so
beansprucht sie nicht nur fir alle et Protagonisten, sondern
auch fur den Rezipienten selbst Gultigkeit. Mit wieder anderen Wor-
ten: die Pradikationsmdglichkeiten, die das Bild zur Verfligung stellt,
sind groRtenteils auf die Diegese Ubertr&gbar.

Wie sieht es dem gegenlber mit der Bildliddg®iManga aus?
Offenbar handelt es sich um eine Untergattung der Bildmedien. So
mit sollten uns diese ebenfaltpua Pradikatiod viel Gber die per
zeptive Wahrnehmbarkeit der (Dinge der) Diegese offenbaren kon
nen. Doch egal, ob wir das Erkennen einer Bigeiner Linien
fuihrung algterpretierefoder als reine¥vahrnehmedauffassen,
so befinden wir uns doch immer noch auflmstellungeitein
seres narratologischen Modells: Ein SchwarPnadtyoist wird

78 Vgl. Eder 2008a, 172; Ryan 2006, 26.

79 Vgl ebd., 24.

80 Vgl. Sachs-Hombach 2003, 88. 120.

81 Vgl. Thon 2014.

82 Dass diese Differenz dennoch nie ganz zusammenfallt, macht man sich leicht klar, denkt
man an SchwarzweiBfilme, die nur in speziellen Ausnahmefallen tatsichlich eine ,mono-
chrome Welt' reprasentieren (etwa im medienreflexiven Film Pleasantville USA 1998).
Die Pradikate, die einem SchwarzweiR-Bild in den meisten Filmen anhand der verschie-
denen Graustufen oder monochromen Kontraste zusprechbar wéren, treffen nur auf den
Bildinhalt, die Bildobjekte, nicht aber die diegetische referenzialisierten Situationen zu.
Hier tritt Bildinhalt und Referenz also bereits auseinander.
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innerhalb seiner Welt dodigentlichauch (iber Farbpigmente in

der Haut verfigefiBei denkyaraden wir durch bestimmte Wahr
nehmungskompetenz&méBild zu sehemeinerundderFiguyder

als Teil einer dargestellten Welt reprasentidrhamdelt es sich um

die Grenze zwischen dem, was narratologis€hsatsse/Syzhet
(Darstellung) undHistoire/FabuldStory bzw. allgemeiner: die
diegetische Welt) gegentibergestellt®*hiras aber bedeutet: wie
Marga und Animéiguren&igentlichaussehen, konnen wir-tat
sachlich nicht wirklich wissen. Dies ist aus grundsatzlichen Grinden
auch beim filmischen Bild (wie bei jeder Darstellung) géhainso.
Typikalitat des Manga kdnnte nun aber darin bestehen, tber eine be
sondere pradikative Fleikiat zu verfigen. Anhand des Darstel
lungmittelschibi{_- ) ist dies schnell klar gemacht: In Momenten
emotionaler Anspannurgerwandeldsich die Protagonisten in
EmoticonartigeAuper deformey/ersionen ihrer sellfét.

Serien wie Keiichi Arawiichijd( , 2006) wechseln ihren
Keichenstd den Grad an Detailliertheit ulRkalismusteils von
Panel zu Panel (Abb®dtie verschiedenen Bildobjekte bzw.-Bild
inhalte haben ein radikal unterschiedliches Aussehen, das nur im
Wissen Uber die gemeinsame Referenz aufeinander bezoggn bleibt
auf Ebene der Diegese. Fir Comics anderer Kulturkreise scheint

83 Ebenso einfach sehen wir bei amerikanischen Superheldencomics fiir gewohnlich von
den haufigen Zeichnerwechseln ab, welche sich auf Ebene der Diegese liberhaupt nicht
niederschlagen. Zu den problematischen medientheoretischen Implikationen jeder ange-
nommenen ,Eigentlichkeit' vgl. Wilde 2014. Generell lasst sich jede solche Bestimmung
erst an Ubersetzungs- oder Storsituationen treffen. Da ein Wechsel von Schwarzweif3-
Zeichnungen zu farbigen i. d. R. jedoch keinen medienreflexiven Irritationsmoment bein-
haltet, wiirde man hier von keiner Unterscheidung sprechen wollen, die sich semantisch
(hier: diegetisch-referenziell) bemerkbar macht.

84 Vgl. Ryan 2006, 6-12; Gardner - Herman 2011.

85  Auch It6 betont deutlich, dass die typische, stilisierte Darstellungsweise eine kyara-Ver-
wendung nur begiinstige, keinesfalls determiniere. In den 1980er Jahren hatten kyara
bereits eine derartige Popularitat erreicht, dass - so It6 - auch ,realistisch’ gezeichnete
menschliche Protagonisten (mit hoher Detailfllle und naturalistischeren Abbildungskon-
ventionen) als kyarasverwendet und verstanden wurden (vgl. It6 2006, 107).

86 Vgl. Berndt 2013, 378.

87 Der Begriff Zeichenstil ist hier ganz alltagssprachlich gemeint (vgl. Sachs-Hombach -
Schirra 2006, 179; Sachs-Hombach 2003, 204). Fir den Hinweis auf Nichijo danke ich
Daniel Heyer.
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diese Variabilitat im Vergleich eher eine Ausnahmeerscheinung
darzustelleff Diese Differenz, die oft auch innerhalb des gleichen
Bildes auftritt, schien auch 1t6 als Ausgangspunkt seiner
kyarakyarakut&nterscheidung geleitet zu haben:-cBlad, der
Protagonisten von Oda Nobutsunes und Kabashima Katsuichis
Shécharo bokefr w ' fi — , 1932), eirdsimple, linglrawn
charactefis in] contrast against the realistically depicted human
figures in the stodf®.

H e |
Nty /e

B

115

Abb.2: A. Keiichi, Nichijo 4,2009, 90/115 (Montage - L. W.).

88 Vgl. Groensteen 2007, 123.
89 It6 2006, 107; vgl. ausfihrlicher 2005, 125.
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IN JAPANESE COMICS, THE SWORD MIGHT NoW
BECOME VERY REAL/ST7C, NOT ONLY TO SHOW US
THE DETAILS, BUT TO MAKE US AWARE OF THE
SWORD AS AN OBAECT, SOMETHING WITH WEGHT
TEXTURE AND PHYSICAL COMPLEXITY.

A PROP
LIKE THIS SWORD
MIGHT BE VERY
CARTOONY N ONE
SEQUENCE--

--DUE
TO THE “L/FE”
IT POSSESSES AS
AN EXTENSION OF
MY CARTOON
IDENTITY/

x\i 3

Abb. 3. S. McCloud, Understanding Comics (New York 1994) 44 (Montage - L. W.).

Einen ahnlichen Fall diskutiert McCloud als mdgliche Kulturspezifik
japanischer Comics, dass hier namlich auch Objekte haufig unerwar-
tet Aartoonisiefikyarasiert?) werderdknen, wenn ihre Funktion

nicht mehr der einasbjektibetrachteten Gegenstandes entspricht
(Abb.3): eine fast photorealistische Darstellung eines Schwertes
weicht von einem Panel zum anderen einigen schematischen Li-
nien?®® Referenziell reprasentierenimimer noch den gleichen Ge-
genstand, ihre Signifikationslogik entspricht nun aber eher jener ei-
nes Piktogramms oder eines Ideogramms, deren wahrnehmungsnahe
Eigenschaften gar nicht mebe{iehungsweis@r noch ireineki-
genschaft) relevant sfidllber daAusseheimes solchen Schwertes
kénnen wir aus dekartoonisierteiDarstellung fast nichts mehr
schlie3en, da Piktogramme innerhalb kommunikativer Verwendun-
gen nur noch auf generelle Termini referiéenSchwend). An-

ders formuliert: diBarstellung tibernimmt selbst die Funktion eines
Pradikatsagtwas, das ein Schwem)istvobei divisuelle Pradikation

90 Vgl. McCloud 1994, 44. McClouds Beobachtungen haben gewiss vor Allem heuristischen
Wert. Eine tiefgehende semiotische Beschiftigung mit seiner ,Cartoon‘-Theorie leistet
Stephan Packard in seiner Anatomie des Comigsn der er die funktionalen und bildlogi-
schen Unterschiede zwischen verschiedenen Bild-,Domanen” noch starker macht und
klarer differenziert (vgl. Packard 2006, 121-234).

91 Vgl. Sachs-Hombach 2003, 196-201.
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(wie der so klassifizierte Gegenstand perzeptiv aussieht) stark einge-
schrankt wirdDer Comicforscher Stephan Packard hat zahlreiche
Sdrriften dem Phanomen gewidmet, dass die Bilder des Comic und
Manga oft geradechizeigen, wie die abgebildeten Gegenstande ei-
gentlichrausseh@auch wenn sie in der Lektlre problemlos verstand-
lich sind’?

Der Comic nahert allgemeimaufig gezeichnete kil@ wie zum
Beispiel eben die Korper der Hauptfiguren dem symbolischen Zei-
chen, und damit einem konventionellen und arbitraren Kod& [an].
Besonders fir den japanischen Diskurs wurde immer wieder geltend
gemacht, wigypischin solches Mal3 an Konventabsierung und
Kodifizierung is® Tezuka selbst bestritt bekanntlich, er wirde Bil-
der produzieren, es handele sich um eine Art Hieroglypheffschrift.

Takemura Kentaro [ein japanischer Manga-Theoretiker - L. W....] suggests that we
understand manga not in terms of pictorial art, but as script (sho). After all, manga
do not visualize observations but thoughts, and their creators draw upon the res-
ervoir of patterns and cyphers in their head that they have acquired through cop-
ying the style of their favorite manga artist as if doing writing exercise.?”

Diese Einschrankung der Pradikation kann bis zum vollkommen
symbolischekeiyf ) reichert® Solche Bildmetaphern, die inter-
national auch unter Begriffen @®mican&’, apictorial rune®®
oderabound morphemeé® untersucht wurden, sind bislang zumeist
als Sonderfall der Corficisdrucksmittel behandelt worden, konn-
ten aber in viel engerem Zusammenhang mit seiner Medialitat
schlechthin stehé#.Die diegetische Funktion, die eine sofbe
nogr aphkyarasi@ernichmtsist gerade deswegen auch nicht die

92  Packard 2006, 153; 2009; 2010; 2013; 2016.

93 Klar 2011, 223; vgl. 2013. Thierry Groensteen spricht hier von einer ,synekdotische(n)
Simplifikation” (2007, 162 ff.), bzw. davon, dass Dinge im Comic zu ,objects of iconic
focalization“ (2007, 118) werden kdnnen.

94  Vgl. Berndt 2013, 366; Cohn 2013, 153-172; Ingulsrud - Allen 2009, 27.

95 Berndt 2013, 366.

96 Vgl. Natsume 1995.

97 Walker 1980.

98 Forceville 2011.

99 Cohn 2013, 34 ff.

100 Vgl. Wilde 2014; 2016b.
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einesBilde$ da sie keine Wahrnehmungen mehr modelliert: statt-

dessen prasentieren soking vergleichsweise simplen Linienzeich-

nungen beruhenden Symie8iHediglichdie RelationemnKorper
struktureantereinander, ohne dabei zwangslaufig@plEzemische
Unvollst2andigkeitd i hr &WeWahr nehmb
anderswo diskutiet®stehen dahinter zwei verschiedene Vorstel-

lungen von lkonizitat und Bildlichkeit: Wahrend eine perzeptive Iko-

nizitdt oderfirst order representtige in inrer Wahrnehmbarkeit

nachbildet, modelliert eine diagrammatische Ikonizitétesmberd or-

der represent&tankturen nach, die Uberhaupt nicht wahrnehmbar

sind (und dies auch nie sein konféi).Charles Sad er s Pei r c e 0 s
bekannter Klassifikation lassen sich ikonische Zeichen so weiter dif-
ferenziereldTf hose whi ch partake of simpl e
those which represent the relati ons:s
analogous relations in their ovemtp, are diagra®.

5. Der kyara als Einheit der doppelten Pradikation

Was aber ist mit dieser Einsicht im VerstandnikydeaPhano-

mene gewonnen? Mdglicherweise einiges. Im August 2014 ging eine
ashocking revelatiof®durch weltweite Nachrichtenagenturen: Die
AnthropologinChristine Yano, die an der University of Hawaii zur
japanischen Populéarkultur forscht, wiaekry firmly von Sanrio

darauf hingewiesen, dass es sich bei Kittiyeima Katiendele!

aHelloKittys n ot aa cartbdn.chargddiedgescholtene
Yanomussklarstelé@@h e ds never d8éhewaksed on a

101 1t6 2005, 95.

102 Zum Begriff des Strukturbilds vgl. Sachs-Hombach 2003, 201; zur Diagrammatik vgl.
Bauer - Ernst 2010; speziell zum Comic vgl. ausfiihrlicher Wilde 2016b.

103 Wilde 2016b.

104 Vgl. Ernst 2014; Sachs-Hombach 2003, 201; Wépking 2010.

105 Peirce 1932, CP 2.276-277. Ausfiihrlicher zur semiotischen Herleitung und dem Zusam-
menhang zu ,Sprache’ und Medialitit des Comic: Wilde 2016b.

106 ZM Online 2014.

107 Ebd., Herv. L. W.
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and sits like a tWlegged creatue®® Obwohl wir ganz offensicht-
lich die Merkmale einer Ka#®@Kittys Darstellungen sehen (Abb.
4), handele es sich lediglich um Elemente der Darst&llnagte-
sign takes the motif of a @aso ein Sanri8prechel®Innerhalb
der Welt vorHello Kittpesitze diese sogaibsinefichtigéKatze,
wie der Sa&io Webseite zu entnehmen sei.

Abb. 4: Sanrios Hello Kitty < >
(15.10.2015).

108 Der Firmensprecher bemerkt in dem Pressekommentar dazu fast beildufig, ,| don’t think
anyone in Japan found it surprising” (ZM Online 2014). Auch die Japanologin Laura Miller
kritisiert einen Blick auf Kitty, der gewissermaRRen am ,Bildobjekt stehen bleibt": ,As in
the case of Hello Kitty analyses, the spotlight is often on her cuteness, not her human-
ness“ (2010, 71).

109 ZM Online 2014.


http://www.newyorker.com/humor/daily-shouts/truth-hello-kitty
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Was sich leicht als Anekdote abtun lasst, spricht doch eine der faszi-
nierendsten Paradoxien der Manga/Car@anstellung an, und

dies auch fur Itd bereits kulturibergreiféiddnen we see Mickey
Mouse, we do not think he really is a mdtisecharacteraks not
possess the physicality of a mouse and instead represents the concept
of a cuteanimab.!® Dieser Ubergang von diagrammatischer zu
perzeptiver lkonizitat, von hoher zu niedriger referenzieller Pradika-
tion, scheint aber sehr flexibel nutzbar zudemm auch die umge-
kehrten Félle sind keine Seltenheit: Falle, in denen den Figuren die
Welt sinnlickexakt spuganglich sein muss, wie sie auch dargestellt
wird. Packard zeigt dies etwa am Verkleiden und Maskieren: Comic
Protagonistinnen sind oft durathginbar geringfligigste Manipula-
tionen ihrer relevanten Konturen und Anzeichen auch fur ihr diege-
tisches Umfeld nicht mehr wiedererkennbar und kbnnen muhelos in
die Rolle von anderen schltipfen, ohne dass dies vBrnokgo-
nistinnen durchschaut wird. lolehen Fallen muss auch innerhalb

der Diegese von abstraktuzierten Unterscheidungskriterien aus-
gegangen werden, die von den Beteiligten selbst manipuliert werden
kénnent! Anders gesagt: wie wahrnehmungsnah ein s@icher
verlassiger Cartoom referenzieller Hinsicht i&tob wir es noch

mit einem perzeptiven Bild oder eher mit einem Diagramm zu tun
haben, das nur noch strukturelle Informationen dardretets von

Fall zu Fall neu entschieden werden. Welche der pradikativen Eigen-
schaften ds Bildteils in ihrem Signifikationsverhaltnis relevant sind,
steht nicht von vorneherein fest und ist auch nicht aus der Art der
Abbildung festlegbar. Es scheint daher bei dieser Art der Figuren-
darstellung besonders zutreffend zu sein, wennFsamohschan-

fuhrt: aEin Zeichen interpretieren wir unterschiedlich, je nachdem

110 1t6 2006, 112; In vielerlei anderer Hinsicht bestehen nattirlich gewaltige Unterschiede zu
,Disney-kyaras. Es gibt dennoch groRe Uberschneidungen zu der Frage, ob etwa die
Mitglieder der Familie (Donald) Duck Menschen seien, die eben nur als Enten dargestellt
wirde, vgl. Packard 2006, 104; Wilde 2014, 34-48; 2016.

111 Vgl. Packard 2006, 153; Wilde 2014, 36.
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ob wir es als darstellendes Bild [oder] als Strukturbild [...] auffas-
senott2

Die haufig postulierte Lebenskraft und Prasethydefiguren,
die scheinbare Paradoxie, dass sie zugigiameschlicht und tber
menschlich, aBb o di es wi tYodeualssAbstraktianans o
des menschlichen Koérpgés —  %Nef| & )*4be-
schrieben wurden, kann unter anderem auch von dieser Bildlichkeit
her gedeutet werden: Der Uberschuss an Unterscheidentigpo
len, den die visuelle Pradikation gegentiber den Moéglichkeiten ihrer
sprachlichen Transkription bietet, sorgt daflir, dass selbst der zigtau-
sendste Maskottch&garanoch alsindividuelle8/Nesen von ande-
ren differenziert werden kann, obgleich Kritke Azuma sicher
zu Recht jeden Mangel an Originalitat mont€rdimzu kommt die
Unvermeidlichkeit inrer seriell wiederholten Prasentifikation:

[W]here the literary text can afford to simply evoke a character by using his/her
name, the comics/manga artist has to redraw the character’s body in almost every
panel. Reading a text, we can forget about our hero/ines’ physical appearance. In
comics/manga we are reminded of it in every panel.11¢

Es ist aber nicht nur das Innenleben solgrerasdas einderojek-
tionsflachébietet, sonderauch ihre physische ErscbanRagzipi-

ent kann sich nie sicher sein, welche der wahrnehmbaren Eigenschatf-
ten der Korperlichkeit der Figur zuzuordnen 8inder Tell ihrer
Apistemischen Unvollstandigheliégiben Mit 1td wérediese Argu-
mentation so abzuschlieRdass dies bei Protagonisten wie Beshi,
dem Frosch, oder Kemunpasu, der RaligeradesindEntweder
oderOption darstell@&They are decidedly rbmman and not even

112 Sachs-Hombach 2003, 270. Sachs-Hombach vertritt allerdings einen Diagramm-Begriff,
demzufolge die Konstitution eines Bildinhalts, das ,Sehen-In’, bereits eine Abgrenzung
zum Strukturbild erforderlich macht, dessen ,Gegenstand' ja keinem extensionalen Ob-
jekt mehr entspricht. Peirces Konzeption, mit der auch ich hier arbeite, ist indifferent
gegenliber der Ontologie der dargestellten Gegenstande und ihrer sinnlichen Rezep-
tionsweise, vgl. Bauer - Ernst 2010; Wilde 2016b; Wopking 2010.

113 Galbraith 2009a.

114 Inoue 2007, 175. Vgl. Wilde 2016b.

115 Vgl. Azuma 2009, 25.

116 Klar 2013, 129.

117 Beide aus Akatsuka Fujios Méretsu Ataro(LL > 4| = = ,1967).


https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%82%82%E3%83%BC%E3%82%8C%E3%81%A4%E3%82%A2%E5%A4%AA%E9%83%8E
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representations of an actual frog anergidlar, but their existence

is certainly recogniéas something with personaliy Der kyara
verstanden als Einheit dieser Differenz von Darstellung zu Darge-
stelltem, die sich im interpretativen semiotischen Urteil erst konsti-
tuiert, changiert so bewhigend frei zwischen den Polen von grof3t-
maoglicher Wahrnehmungsnéahe und fast konventionellen Zeichen.
Dieser Freiraum zwischen dem, wadnéitem Bild zu sehen glau-
ben, und dem, was es fur die Figur bedeutet, |as8tvareletwa
Packard es tud alsSpielwiese flr ein imaginares Potential, als ein
Alritter Zeichenrauddeuteri®

Der Begriff dekyarasteht, davon waren wir ausgegangen, fir
eine zunehmende Loslosung und Autonomisierung der Figur aus fi-
xierten bzwharrativedKontexten. Dies ist Itds eigentliches Anlie-
gen, und dieser Aspekt ist auch zentral daftir, warum Kitty und Kon-
sorten algelebritiedverstanden und wahrgenommen werden. Als
fiktionaleaCo s p| aya&S o ¢ i a d¥k@rmensie sadh Be-
darf in bestimmteharratidkontextualisierte Rollen schliipfen, de-
nen jedoch eine bereits etablierte Identitafveddiated perfor-
medvorausgeht: das ist der Kern von Ités Theorie, der seither von
genauesten Untersuchungen verschiedener-Migdiaanchises
auch bestdt scheint??Um dies nachvollziehen zu kdénnen, ware
ein genauerer Blick auf Figurenkonzepte aus einer transmedialen Per-
spektive notwendig, die das komplexe Verhéltnis von Figur zu Sto-
ryworld ( bzw. ), sowie insbesondere den Zusammen-
hang von partizgiorischen Praxen innerhalb von MéthaFran-
chises untersucht. Auch wenn dies an anderer Stelle erfolgen muss,
so dirfte die hier untersuchte, mediale Darstellungslogik daftr ent-
scheidende Bestandteile liefern: Die doppelte Identitéizadfi-
gur alssituierter Protagonisindals vorgangig wahrgenommener

118 1t6 2008, 108.

119 Packard 2006, 137. In diesem dritten Zeichenraum lagen dann etwa die ,Katzen-Attri-
bute’ von Kitty, wennsie gerade keineKatze darstellen soll.

120 Occhi 2012, 127; vgl. Maynard 2015, 380.

121 Erneut sei auf Condry 2009, 2013 verwiesen, sowie auf den ausgezeichneten Artikel von
Maynard, 2015.
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Social Actaltirfte maf3geblich durch die doppelte Pradikation der
MangxMedialitdt beglnstigt werden.

Die Mdoglichkeiten der kommunikativen bzw. politischen Instru-
mentalisierung dieser Dingwesen umer ihttribuierterAebens-
kraft) athe manipulative uses of kawaii by Japanese government au-
thoritie®,*??ist jedenfalls nicht unerheblich. Steht die Plakatkam-
pagneaProjekt Handreichumg(= &L= n e ), in der ein
kyaraAufgebot nach der Erdbebenkatastropf&l zum Zusam-
menhalt der Nation aufrief, fir eine raimnpathische Instrumenta-
lisierung?3findet sich am anderen Ende des Spektrums eine erschre-
ckendeXawaiisierungvon Kamikazéiloten, die ebenfalls in Ge-
stalt von KittyFiguren kursieréf Ermaglitit wird die Zirkulation
solcher Figurenkonzepte mal3geblich durch die beschriebene Dar-
stellungstechnik, die oft verkiirzendMmgaBildlichkeibgekenn-
zeichnet wird. Als transmediale Kulturtechnik kommt sie Uber viele,
konventionell als distinkt verstand Medienund Kommunikati-
onskanale hinweg zum Einsatz und besitzt (zumindest in Japan) tber
aulRerste gesellschaftliche Relevanz. Im Manga bzw. Comic selbst
hingegerd als einer ArBlLabor der Medienwissensctidto lasst
sie sich besonders gut beobacuatehhinterfragen.

Lukas R. A. Wilde, M.A, studierte an der Friedrich Alexander Universitat Erlangen-Nirnberg
und der Gakugei Universitat Tokyo Theater- und Medienwissenschaften, Japanologie und
Philosophie. Er ist Stipendiat der Studienstiftung des Deutschen Volkes, Redakteur des On-
line-Magazins der Gesellschaft fiir Comicforschung (ComFor) und Co-Organisator der
Webcomic-Initiative Comic Solidarity. Sein medienwissenschaftlich-japanologisches Dis-
sertationsvorhaben untersucht die ,Mangaisierung’ japanischer Kommunikation in 6ffentli-
chen Raumen. Forschungsschwerpunkte sind dabei Bildtheorie, transmediale Figurentheo-
rie und Diagrammatik.

122 Maynard 2015, 374.

123 Vgl. Occhi 2012, 111.

124 Vgl. Yano 2009, 686; Miller 2010, 79.

125 Packard 2010; vgl. Bachmann 2013; Wilde 2014, 43-50.
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