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Abstract: Der vorliegende Beitrag untersucht die kinstlerisch inszenierte symbiotische
Verschrénkung von Bild und Text in der Graphic Novel Der nasse Fisch. Die Auseinandersetzung
mit der Graphic Novel erfolgt auf Seiten der Leserinnen auf eine andere Art und Weise, als dies bei
einem statischen Bild oder einem Text der Fall ware. Aufgrund der ihr eigenen spezifischen
Darstellung und dem Akt des Erzéhlens erfordern Graphic Novels besondere
Rezeptionsanforderungen seitens der Betrachterlnnen, damit das Signifikat auch in der von den
KinstlerInnen intendierten Botschaft verstanden wird. Die klassische narrative Linearitat wird dabei
durch diverse Verfahren subvertiert, so dass alternative narrative Strukturen in der textlichen und
visuellen Darstellungsform entstehen und eine mehrperspektivische und komplexe Deutungsarbeit
erlaubt wird, die =zu differierenden Lesarten fiinrt. Theoretische Uberlegungen im
Forschungskontext der Authentizitat, visuellen Asthetik sowie das Zusammenspiel von Bild und
Text stellen das Forschungsgerist flr die Untersuchung narrativer Verfahren und die dsthetischen
Auswirkungen im multimodal konzipierten und illustrierten Kriminalroman Der nasse Fisch dar.
Wir schlielen mit Gedanken (iber den Nutzen sowie die Vorteile der Implementierung der Graphic
Novel im medienreflexiven Fremdsprachenunterricht ab.

This contribution discusses the graphic novel Der nasse Fisch (Babylon Berlin) as a symbiotic
phenomenon between visual and written artistry. The reader or viewer must not approach the graphic
novel as they would approach a static image or a text-only narrative. Doing so would mean missing
the experience of the medium as designed by the artist. The graphic novel’s forms of meaning-
making emerge as multi-perspectival processes which subvert linear readings of texts or the limited
intake of information when looking at a visual image without text or historical framing. Theoretical
issues of authentication, visual styles and the pairing of image and text inform this contribution’s
exploratory probing of the narrative strategies and aesthetic impact of Der nasse Fischas a
multimode crime novel. The contribution concludes with some thoughts on the usefulness and
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advantages of incorporating the genre of the graphic novel into the interdisciplinary teaching of
foreign languages.

Schlagworter: Graphic Novel, Der nasse Fisch, Babylon Berlin, multimodale Narrativitdt,
Intermedialitat, Authentisierungsstrategien, visuelle Asthetik; graphic novel; Bablyon Berlin, Der
nasse Fisch, multimode narrativity, intermediality, authentication strategy, visual style.

1 Einleitung

Obwohl Bildergeschichten in Deutschland auf eine lange kulturelle Tradition zu-
rickblicken konnen, hatten Comics es hierzulande im Vergleich zu den USA,
Frankreich und Belgien schwer. Wahrend sich dort eine ernstzunehmende Comic-
Industrie und -Kultur herausbildete und sukzessive etablierte, wurden Comics in
Deutschland als ,,Importware* und ,,triviale Massenunterhaltung® stigmatisiert und
waren daher eher verpont (Griinewald 2014: 0.S.).

Doch ein Blick auf den deutschen Buchmarkt bestatigt erfreulicherweise, dass Co-
mics im Allgemeinen und die Graphic Novel im Besonderen seit l&ngerem Kon-
junktur haben. Nicht nur Comic-Verlage (Avant-Verlag, Carlsen, Panini-Verlag,
Reprodukt u.a.) spezialisieren sich auf die Graphic Novel, auch Literaturverlage
(Fischer, Kiepenheuer & Witsch, Rowohlt, Suhrkamp u.a.) haben mittlerweile das
ehemalige Nischenprodukt als lukratives Marktsegment fur sich entdeckt und ver-
treiben in eigenen Reihen den illustrierten Roman. Das Gros der Buchhandlungen
bietet inzwischen sogar eigene Verkaufsflachen fur Comics, Graphic Novels und
Mangas an, um der bemerkenswerten Entwicklung Rechnung zu tragen.

Graphic Novels wurden seit der Jahrtausendwende stetig populdrer bei Leserinnen
verschiedener Altersgruppen und haben inzwischen einen ihnen gebdrtigen Platz in
der deutschen Verlagsszene erobert. Die im Wesentlichen positive Berichterstat-
tung (Buchmesse, Feuilleton etc.) mag ebenfalls zur erfolgreichen Profilierung und
Dissemination beigetragen haben. Mit zunehmender Akzeptanz graphischer Er-
zéhlliteratur schnellt nicht nur die Quantitét in die Héhe, auch die Qualitat der an-
gebotenen Stoffe nimmt zu. So sind talentierte KinstlerInnen seit den 1980er Jah-
ren bedacht darauf, neue und innovative Ausdrucksformen bzw. Erz&hlweisen zu
finden. Es entstehen zunehmend anspruchsvolle und originelle Werke der graphi-
schen Erzdhlkunst, die zur Erweiterung des Themenspektrums beitragen. Die
deutschsprachige Graphic Novel entfaltet dabei ihre ganze Kraft, indem sie explizit
in den gesellschaftlichen Diskurs eingreift: Zwischenmenschliche Beziehungen, in-
ternationale Konflikte, Migration, Integration und deutsche Geschichte (insbeson-
dere die Deutsche Teilung) sind Themenkomplexe, die in den deutschsprachigen
Graphic Novels dominieren.

Die in diesem Beitrag diskutierte Graphic Novel von Arne Jysch (2017) basiert auf
Volker Kutschers gleichnamigen erfolgreichen historischen Kriminalroman Der
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nasse Fisch (2007). Unter dem Titel Babylon Berlin wird der Roman seit 2017 von
Tom Tykwer, Achim von Borries und Henk Handloegten auch als deutsche Fern-
sehserie episodenhaft in zwei Staffeln adaptiert. Die Bestatigung der Planung einer
dritten Staffel liegt bereits vor, wobei als VVorlage Der stumme Tod. Gereon Raths
zweiter Fall dienen soll. Zusétzlich zum TV-Event wird Der nasse Fisch seit 2018
als Horspielserie in acht Folgen veroffentlicht.

Der fiktive Handlungsrahmen im Originalroman basiert auf historischen Grundla-
gen und versetzt uns in das Jahr 1929 zur Zeit des Berliner Blutmais. Die Goldenen
Zwanziger sowie die politischen Entwicklungen der ausgehenden Weimarer Re-
publik bilden den kulturellen und geschichtspolitischen Kontext. Dieser Zeitab-
schnitt ist von besonderem Interesse, denn

[d]ie 1920er- und 1930er-Jahre in Deutschland gehéren zu den Themen, die
fur die Unterhaltungsindustrie wie fur die seridse soziologische, historische,
kunsthistorische und nicht zuletzt die literatur- und filmwissenschaftliche
Forschung nach wie vor einen Schwerpunkt bilden. Fir viele DaF-Lernende
weltweit enthalt gerade diese Epoche eine noch bei weitem nicht néher aus-
gelotete Faszination, mit Elementen von Grusel ebenso wie von Bewunde-
rung und beachtlicher medialer Attraktivitat. Diese liegt nicht zuletzt in der
hohen multimedialen und multimodalen Uberlieferungsdichte — Literatur,
Graphik, Malerei, Fotografie, Film, Tanz, Kabarett, Musik, Technik, Archi-
tektur, Design usw. bilden ein dichtes Netz medialer Formate, das sich so-
wohl aus Primérquellen speist als auch aus Bearbeitungen, Variationen und
Interpretationen. Die ,,Goldenen Zwanziger™ vor dem Hintergrund der Stadt
Berlin bilden einen wahren multimedialen Erinnerungsort [...]. (Badstubner-
Kizik 2019: 25)

Im Zentrum der Graphic Novel steht die Figur des ehrgeizigen Kriminalkommissars
Gereon Rath, der mitten in den politischen und gesellschaftlichen Umbriichen und
Spannungen seiner Zeit im Rahmen eigener Ermittlungen im Fall ,Sorokin-Gold*
in ein Wespennest sticht. Er entdeckt die Verbindung zu einem Zirkel oppositionel-
ler Exilrussen, die mit dem Gold Waffen erwerben wollen, um einen Putschversuch
durchzufiihren; aber auch andere Parteien interessieren sich fur das Gold und die
Waffen.

Entgegen der Inhaltsangabe gestaltet sich aufgrund der kurz beschriebenen Gat-
tungsvielfalt der Graphic Novel eine knappe Definition schwierig. Adaptionen be-
reits bekannter literarischer Werke, etwa Erich Ké&stners Kinderbuchromane, oder
auch eine breite Auswahl an Neuschdpfungen bereichern fast monatlich das Ange-
bot an Werken in der Graphic Novel Sparte. Grundlegende Elemente lassen sich
jedoch feststellen. Dieter Wrobel fasst sie prazise und fiir die hier vorliegenden
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Grundiberlegungen treffend zusammen, denn ,,[die] Graphic Novel hat sich als ei-
genstandige literarische Gattung entwickelt und rasant ausdifferenziert.« (Wrobel
2015: 4). Laut Wrobel ist die Graphic Novel eine ganz besondere Literaturform,
denn sie geht tiber die Moglichkeiten anderer Text-Bild-Verblinde hinaus: ,,Sie ver-
bindet ein Bildprogramm mit den erz&hlerischen Mdéglichkeiten des Romans und
schafft durch diese Verbindung etwas Neues, das ,,eine grole Bandbreite an ver-
schiedenen Ausdrucksmoglichkeiten und Formen* (Schikowski 2014, S. 21) her-
vorbringt* (Wrobel 2015: 4). Da sich, so Wrobel weiter, in diesem Textsortenfor-
mat die Bildgebung mit dem Schrifttextanteil auf ungeahnte Weise verbinde, bote
die Graphic Novel somit auch fur Lehrkontexte des 21. Jahrhunderts neue Moglich-
keiten an (vgl. Wrobel 2015: 5-6). Dabei stehen im Folgenden besonders Uberle-
gungen zur Auseinandersetzung mit dynamischen Text-Bild-Verbunden und die
Authentizitatssteigerungen medial gestitzten Lernens im Zentrum. Dies ist notwen-
dig, da Graphic Novels zwar bereits h&ufig im erstsprachlichen Literaturunterricht
Anwendung finden, doch tatsachlich im Fremdsprachenunterricht durch ihren ho-
hen Grad an Intertextualitat, Intermedialitat, Transmedialitdt und Multimodalitat
(zur Einordung und Abgrenzung der Begriffe siehe exemplarisch Badstiibner-Kizik
2019) die Lernenden wie die Lehrenden vor komplexe Lesarten und Entschlisse-
lungsaufgaben stellen.

2 Format und Genrespezifika der Graphic
Novel

2.1 Post-textuelle Erzéahlung

Als eines der jlngsten Phdnomene der visuellen Popularkultur besteht zur didak-
tisch-methodischen Implementierung der Graphic Novel im Fremdsprachenunter-
richt eine Unsicherheit Giber die bestimmenden Aspekte des Mediums. Angebunden
werden daher oftmals methodisch-theoretische Diskussionen tiber das Genre an ei-
nen Vorlaufer des Text-Bild-Verbundes der Graphic Novel, der schon detaillierte
Beachtung in der Foschungsliteratur erfuhr. Dieser Vorlaufer ist der Comicband,
der schon vor Jahrzehnten durch massenmedialen Abdruck in Tageszeitungen sei-
nen Einzug in den Lesealltag der breiteren Bevolkerung verschiedener Lander fand.
Spéter, gesammelt in Heftform und mit eigenen Thematiken, trat der Comicband
Anfang der 1930er Jahre seinen Siegeszug durch die Wohn- und Klassenzimmer
der Welt an, wodurch laut Alexander Press Serienformate mit zusammenh&ngenden
Geschichten eine Rezeptionsgemeinschaft formten (Press 2018: 7). Als vermeint-
lich vereinfachte Kurzschrift ganzer Kultur- und Sprachkontexte erhielt der Comic-
band dadurch auch schliellich methodische Relevanz fiir den Sprach- und Landes-
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kundeunterricht, wie von Susanne Hochreiter und Ursula Klingenbdck in Uberle-
gungen zur Verortung von Text-Bild-Verbunden im Deutsch als Erst- und Fremd-
spracherwerb beschrieben wird (Hochreiter/Klingenbdck 2014: 8).

,Moderne Kommunikation ist von Sprache-Bild-Kombinationen getragen* (Witt-
struck 2018: 11), gibt auch Wilfried Wittstruck im speziellen Kontext des DaF-
Unterrichts im 21. Jahrhundert an. Schon seit Langerem, so fiihrt Wittstruck aus,
gebe es in Lehrwerken eine wahre ,,Bebilderungsoffensive®, was mitunter auf eben
der langwierigen Vertrautheit der Leserlnnen mit Text-Bild-Verblinden wie dem
Comicband beruhe (vgl. Wittstruck 2018: 13):,,Dass Bilder konstitutive Teile eines
narratologischen Mechanismus sein kdnnen, zeigen insbesondere Graphic Novels*
(Wittstruck 2018: 13). Augenscheinlich, so beschreibt es Press, stren sich Lese-
rinnen einer Graphic Novel dabei auch mittlerweile nicht mehr an vielfaltiger Bild-
stilistik oder den kunstkreativen Eingriffen moderner Illustratoren in die traditio-
nelle Comicbandgestaltung (vgl. Press 2018: 8). Was jedoch dabei fehle ist ein pro-
fundes Verstandnis des Mehrwerts der Graphic Novel, der beruhend auf ,,Narration,
Empathie, Reprisentation, Induktion, StilbewuBtsein® (Press 2018: 8) in kritische
Bildungsmodelle der Text-Bild-Verbiinde eingebettet werden solle.

Insbesondere die Bedeutungsschopfung stellt sich dabei als unterschéatzt heraus, da
in der Graphic Novel weder separat mit Bild oder Schrift noch in Abfolge erzahlt
wird. Vielmehr potenzieren die drei verschiedenen Elemente im Gefiige einer post-
textuellen Erzahlung einen Mehrwert fiir die Betrachterinnen, den Randy Duncan
und Matthew J. Smith in der vergleichenden Analyse zwischen Graphic Novel und
reiner Schriftprosa als grundlegend anders auffassen:

Graphic narrative, as devised by Kurt Eisner, has distinct relationships be-
tween the use of word and image. The most common in contemporary com-
ics storytelling, and perhaps the most interesting, is an interdependent rela-
tionship where words and images work together to convey information that
neither could do alone. (Duncan/Smith 2017: 16)

So stellen sich ,.trotz der jahrzehntelangen Anerkennungsversuche des Comics in
der Intermedialititsforschung® (Becker 2011: 8) laut Thomas Becker weiterhin
Problemkomplexe auf, die auch Daniel Stein und Jan-Noé&l Thon fur ungeldste
wenn auch weitreichend nutzbare Entwicklungen halten. Im Bereich der Narrativ-
forschung als Teil des Sprachunterrichts fordert die Graphic Novel ein Textver-
standnis, das Stein und Thon an Kontextualitat und Induktion festmachen. Uberbo-
ten werden beide Aspekte im Fall der Graphic Novel nur noch durch die Transme-
dialitét (vgl. Stein/Thon 2013: 1-2). Diese setzt sich zusammen aus der Anwendung
verschiedener Medienformen und Textsorten, die wie im Falle der hier besproche-
nen Romanvorlage, Der nasse Fisch, und der darauf basierten Graphic Novel von
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Arne Jysch, in den multimedialen und kunstkreativen Forschungsansétzen von Po-
puldrkulturforscherinnen und Comic studies scholars wie Karin Kukkonen (2013),
Martin Schiiwer (2008) und Christian Bachmann (2016) aufkommen.

Durch die Dominanz der reinen Schriftprosa im westlichen Kulturraumgut der Nar-
ratologie wurde auch bis Anfang der 1980er Jahre dem Bild und der Bildabfolge
eine kognitive Nebenrolle zugewiesen. Daher, so scheint der Konsens im weiteren
Feld der Comicforschung als junger Teildisziplin der Populérkultur, ,,anyone trying
to map the burgeoning field of comics and graphic novel studies will quickly realize
that there is no dearth of theories and methods on which scholars may draw*
(Stein/Thon 2013: 2). Begrindet ist diese Forschungslage durch die bislang domi-
nante innerakademische Grenzhaltung zwischen klassischer Narratologie, der an-
gewandten Sprachwissenschaft und den analogen sowie digitalen Medienwissen-
schaften. Doch finden sich nunmehr im medientheoretischen Uberbau laut Press
,»[...] nicht nur Beitrdge von Literatur- und Bildwissenschaftlern, [sondern] auch
Medienwissenschaftler, Philologen, Historiker, Phdnomenologen, Filmwissen-
schaftler, Narratologen und Kommunikationswissenschaftler erkennen im Comic
,ihren‘ Untersuchungsgegenstand* (Press 2018: 8). Dieser Punkt wird hier im Wei-
teren auch als Bereicherung der digitalen Technikeinbindung in die Rezeption der
Graphic Novel besprochen. Vor allem soll hierbei die Lesesteuerung Beachtung
finden, die im herkdmmlichen Buchformat auf das manuelle Umblattern von be-
druckten Papierseiten beschrankt ist. Die Kindle-Version von Der nasse Fisch ver-
fligt im Gegensatz dazu Uber eine vielfaltige, dynamische Steuerungsmechanik des
Rezeptionsprozesses.

2.2 Der nasse Fisch: Multimodale Herausforderungen

Die Technik des Comicbetrachtens erfahrt durch die Graphic Novel eine weitere
Sinnessteigerung. Wurde die Sinneswahrnehmung des Comicbandes durch Wort-
grenzen, Panels, Linien oder Seiten bestimmt, so wird den BetrachterInnen durch
die digitale Version von Der nasse Fisch ein neues Sehmodell ermdglicht, das aber
eher als Erlebnismodell beschrieben werden kann. Die wegweisende Bedeutung
von Sinneswahrnehmung im Bildschépfungsprozess, die Jonathan Crary als maR-
geblich fiir ,,stetig neuere Evolutionsstufen des Betrachtens (Crary 1996: 15) aus-
weist, beschreibt schon Walter Benjamin (1977) unter der Verbindung von Zeitge-
schichte und technischer Reproduktion des Kunstwerks als popularkulturellen In-
dividuationsprozess. Die Subjektivierung des Erlebnisses einer Graphic Novel wie
Der nasse Fisch kann dadurch als gesteigerte Aneignung des Textes verstanden
werden. Dies wird vor allem in der besonderen Funktion des Texts im DaF-Kontext
relevant, da Deutschlernerinnen im Allgemeinen mehr als erstsprachige Leserinnen
von non-verbalen Elementen profitieren. DaF-Lernende gehen daher durch den Akt
des semiautonomen Erlebens des Kindle-Textes eine potenzierte Verbindung mit
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bildgebendem und erlebnissteuerndem Mediengerat (Smartphone, Tablet, Touch-
screen) ein. Bemerkenswert daran ist, das Kindles Der nasse Fisch den Betrachte-
rinnen drei Moglichkeiten des Texterlebens bietet. Die Aktivierung des scroll-
push-Modus* gleicht jedes Einzelbild der Graphic Novel an die maximale Fenster-
grole der verwendeten, bildgebenden Plattform an. Durch sensorisches Eingreifen,
einen Fingerdruck oder eine Wischbewegung, gleitet das Bild vom Schirm ab und
wird durch das ndchste ersetzt. Ebenso kann die Bildabfolge zeitlich gesteuert und
ohne Eingriff des Benutzers ablaufen. Die dritte Moglichkeit ist die konventionelle
Darstellung des Seiteninhalts, bei dem die Kindle-Version die Druckversion imi-
tiert, doch aber immer noch Zoom erlaubt.

Mit immer leistungsfahigeren smart devices oder sogar virtual reality systems ist
nicht abzusehen, ob zukiinftige Versionen der Graphic Novel Der nasse Fisch auch
Videosequenzen der Fernsehserienverfilmung enthalten werden. Ebenso denkbar
ist eine Einbindung von Tonspuren oder autodynamischen Illustrationselementen,
die den meisten Betrachterinnen durch Gifs und Memes bekannt sind. Hierzu warnt
aber Wittstruck davor, dass multimodales Erleben eines Unterrichtstextes die Ler-
nenden oftmals wegleitet vom origindren Unterrichtsgegenstand: ,,Nicht zu verhin-
dern ist, dass solche Bildangebote [Zeichnungen und Hintergrundfotos] eher von
dem eigentlichen Unterrichtsgegenstand ablenken als zu ihm zu fithren (Wittstruck
2018: 23). Doch ist es gerade das Zusammenspiel von schriftlichen Aussagen und
der Bildlichkeit der Graphic Novel, die komplexe Aufgabenstellungen bezogen auf
die Aussageabsicht und Adressatenorientierung bieten kdnnen. Ulrike Kaunzner
raumt ein, dass die Gesamtheit der Zeichen und sinngebenden Elemente eines Lehr-
textes durchaus als sprechmotivierende Katalysatoren in Betracht gezogen werden
misse (vgl. Kaunzner 2018: 84-85). Die Unterrichtsplanung der Graphic Novel hat
sich damit an bekannten Fragen des bildgestiitzten Spracherwerbs auszurichten. Zu
ihnen zahlen: Was passiert mit Bildern, wenn sie flr die Seh- und Erlebnisgewohn-
heiten der Lernenden ungewohnt erscheinen? Was geschieht mit Erwartungshaltun-
gen von Lernenden, die es nicht gewohnt sind, dass visuelle Medien eine Vielzahl
von Reaktionen, beabsichtigt oder auch unbeabsichtigt, ausldsen? Dartber hinaus
stellt die gesteigerte visuelle Rahmung der Graphic Novel und die oft non-lineare
Bildabfolge eine weitere Frage fir die didaktische Gestaltung auf: Wann nimmt der
visuell-dynamische Teil der kunstkreativen Erlebnisstruktur Gberhand und vermin-
dert somit die gleichwertige Nutzung der schriftlichen Textelemente?
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Ein Beispiel soll deutlich machen, dass die Graphic Novel von Lehrenden ein be-
sonders ausgepragtes Didaktikverstiandnis fir die Text-Bild-Symbiose! sowie die
non-lineare Bildfolge abverlangt. Abbildung 1 auf der nachfolgenden Seite zeigt
eine Schlisselszene aus Der nasse Fisch.? In ihr wird deutlich, wie sehr die Bild-
lichkeit der Graphic Novel Uber verbalisierte Narrativelemente dominieren kann.

Den Betrachterlnnen wird eine seitenumspannende Panoramavista des Berliner
Spreeufers zur Nachtzeit gezeigt. Fast furchteinfléRend erscheint durch die mono-
chrome schwarz-weil Darstellung der Graphik der Schattenumriss eines abgedun-
kelten H&userblocks der Berliner GroRstadt. Unterteilt wird dieser bedrohlich wir-
kende, schemenhafte Hintergrund durch eine Schienenhochbahn, deren Gleise den
dunklen Uberbau der méachtigen Metropole vom beleuchteten Uferbetonbecken
trennen. Erst hier wird durch die Lenkung des Sichtverlaufs von Makroelementen
zur Detailstruktur die eigentliche Aktion im Bild Klar. In der unteren rechten Bild-
seite wird ein Automobil mit einem mechanischen Kran aus dem Wasser gefischt.
Noch weiter unterhalb dieses GroR3bildes, doch eingebettet wie ein erklarender Un-
tertitel im Film oder eine Untertitelung in Pressebildern, finden sich sechs kleinere
Bilder. Als Schnappschisse von Details der Panoramavista binden diese Kleinbil-
der in ungleichmaRig kleineren Panels unterschiedliche Charaktere in die Uberge-
ordnete, rahmenlose Szene ein: Polizisten untersuchen den Schauplatz, ein Fotograf
tragt eine Kamera ber der Schulter, ein Mann mittleren Alters steigt aus einem
Automobil aus, zwei Frauenbeine stehen auf dem Trittbrett eines Automobils.

1 Zum Begriff siehe Abraham/Sowa 2016: 30-33 oder den Aufsatz von UIf Abraham (FuRnote
1) im vorliegenden Themenheft.

2 Alle Abbildungen wurden entnommen aus: Arne Jysch (2017): Der nasse Fisch. Hamburg:
Carlsen. Fur Urheberrechtsvermerk siehe Aufsatzende.
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‘Aéhrend ich mich ais Witweatrdster versuchte,
geschaehen am anderen Ende der Stadt Dinge,
die mein Leber ectscheidend verdnderm
sollten.

Die lspendiére Berliner Mordinspsktion
hatte au Landwehrkanal ihre Arbeit
aufgenommen.

21

Abb. 1: Panoramabild mit unterlaufender Querleiste: Bildabfolge und Storyboarding; Storyboarding (S. 20-21).

241



) dlz

Es wird durch dieses Beispiel deutlich, dass die Graphic Novel durch ihre multimo-
dale Erscheinungsform eine grundlegende Verstehenskompetenz basierend auf Bil-
dern und Bildstrukturen einfordert. Im Vergleich zum geschriebenen Text im Co-
micstrip oder dem langeren Comicband wird in der Graphic Novel Einzelelementen
oftmals auch keine Textblase oder kein Schriftkommentar zugeordnet. Es sind al-
lein kulturabh&ngige Induktionsstrategien, die die Betrachterinnen die Logik des
Gezeigten erschlielRen lassen. Diese missen selbst die Leerrdume und Liicken zwi-
schen den Panels, die Zeitsprunge, mithilfe ihres Vorwissens durch eigene Gedan-
ken flllen. Dieser Umstand fuhrt zu einer strukturellen Reduktion, weil nur ausge-
wéhlte Momente in Einzelbilder gesetzt und lediglich spezifische Details dargestellt
werden. Die Genrehaftigkeit der graphic narrative von Der nasse Fisch als histori-
sierter Kriminalroman spielt dadurch eine ebenso maRgebliche Rolle wie die kunst-
kreative Visualitat der Illustrationen. Im Bildaufbau der Gesamtseite hangen die
kleineren Detailbilder direkt ab vom tberdimensionierten Kontextbild: Abbildung
1 ist der imposante Schauplatz eines Verbrechens, moglicherweise Mord. Um die-
sen Schauplatz des Verbrechens herum finden standardisierte Handlungen statt: Es
wird von Polizisten zum Tathergang ermittelt; Presse- oder Polizeifotografen do-
kumentieren das Geschehen fir die Ermittler oder die Leserinnen; ein Kriminalbe-
amter kommt zum Schauplatz des Verbrechens und steigt aus dem Polizeifahrzeug
aus; eine Frau ist ebenfalls in dem Fahrzeug des Ermittlers und scheint auch auszu-
steigen. Der Lesevorgang wird dabei zum Betrachtungsvorgang. Dieser ist in ho-
hem MaRe subjektiv und vom Vorwissen der Betrachterinnen abhéngig, weil der
Aufbau der Seite durch mehrere Bilder eine Vielfalt, sowie mehrere Start- und End-
punkte bietet. Aul’erdem stellt die kunstkreative Gestaltung der Tuschezeichnungen
einen &sthetischen Rahmen auf, mit dem die Aktionen der Charaktere, die Schau-
platze, die Sprache und ikonische Bildelemente von den Lernenden bewertet wer-
den mussen. Zugleich sind also fiir die Arbeit mit Der nasse Fisch neben Textstruk-
turwissen auch Bildwissen sowie Wissen um die Konventionalitat von popularkul-
turellen Textsorten notig. Die multimodale Einfassung der Graphic Novel animiert
dadurch zu einem lernenden Betrachtungsmodus, der als komplexe Fahigkeit ver-
standen werden kann. Im Fremdsprachenunterricht mag diese Féahigkeit bereits auf
mittlerem Lernniveau in der Analyse von Schaubildern oder der Kompositionalitat
von Statistiken und Informationsgraphiken auftauchen. Doch gesellt die Graphic
Novel diesem Vorgang noch einen weitaus komplexeren Umgang mit Gestaltungs-
mitteln hinzu. Dieser sollte gezielt fur jeden Verstehenskontext der Lernenden
(Erstsprache(n), Altersgruppe, kultureller Hintergrund, Lernstufe, bekannte Schrift-
systeme, Vorwissen mit Graphic-Novel- und Comicband-Konventionen etc.) mit-
bedacht werden.
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2.3 Storyboarding als Erlebnisstilistik

Im vorliegenden Fall der dynamischen Erlebnissteuerung bei Der nasse Fisch ist
daruber hinaus das Konzept des aktionsfokussierten Storyboarding relevant. Abbil-
dung 2 verweist auf die Bewegung der Figuren und der beweglichen Elemente, die
in einem spannungsgeladenen Kriminalroman ausschlaggebend fur die Lenkung
des bedeutungsgebenden Verstandnisduktus sind: Téater, Opfer, Showdown, gela-
dene Waffe, Schuss und der rettende Eingriff durch die Polizei. Diese Elemente
sind im traditionell gedruckten Comicpanel eigentlich unbewegt und werden Julia
Abel und Christan Klein zufolge erst durch die medialisierte Vielbild-Bewegungs-
perspektive der Graphic Novel als ,,action-to-action-Ubergang* (Abel/Klein 2016:
87) klar erkennbar.® Die Graphic Novel spart im Gegensatz zum traditionellen Co-
micstrip dynamisierte Bewegungsabldufe nicht aus. Vielmehr beherrschen Aktio-
nen im raschen Perspektivenwechsel die illustrierten Zusammenhangsabldufe, und
bilden als Gesamtgeflige die filmhafte Formensprache der Graphic Novel. In Der
nasse Fisch ist diese ,,sequenzbezogene Bewegungsevokation® (Abel/Klein 2016:
87) deckungsgleich mit der Intensitatssteigerung der dargestellten Handlung.

3 In der Filmp#dagogik hat sich der englischstimmige Begriff ,Animation* durchgesetzt.
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Abb. 2: Bildpanels in der traditionellen Comicunterteilung, lineare Reihenfolge;
Storyboarding (S. 42).

In Abbildung 2 baut sich die Spannung fur die BetrachterIinnen durch den statischen
Showdown in der Totalperspektive am Anfang der Sequenz auf. Die zwei Hauptfi-
guren werden schemenhaft als unbewegliche Schatten vor die Hintergrundkulisse
der Metropole gestellt. Die Starrheit der Gegeniberstellung ist das zentrale Ele-
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ment. Dabei wird sie durch die Dimension des Panels unterstutzt, welches die Ge-
samtbreite der Seite einnimmt. VVor diesem statischen Hintergrund erfolgt nun die
zweite Aktion, in der der ermittelnde Polizeikommissar sich unbemerkt an den Té-
ter heranschleicht.* In einem einzigen Panel wird mit drei verschiedenen Einstel-
lungsgrolien gleichzeitig gearbeitet (GroRaufnahme, halbnahe und halbtotale Ein-
stellung). Eine weitere Schuss-Gegenschuss-Montage in zwei aufeinanderfolgen-
den, unmittelbar aneinandergereihten Nahaufnahmen treibt die Spannung auf den
Hohepunkt zu. Wie eine Filmkamera nahert sich die Bildfolge den Charakteren und
dem Geschehen gleichermalRen an, um deren Verhéltnis zueinander und zur Ge-
samtgeschichte des Thrillers darzustellen. Dieses Spannungsgefuge I6st sich durch
die Intervention des Polizeikommissars ebenso wie der Schuss der Pistole ins Leere
und beendet die genrehaft typische Gesamtszene.

Die Beschreibung und Analyse allein dieser einen Seite und der Vorgange zwischen
Bildern und Aktionen macht deutlich, dass die Muster der dynamischen Sequenz-
organisation nur mithilfe filmwissenschaftlichen Wissens und VVokabulars zu erfas-
sen sind. Peter Beickens (vgl. Beicken 2004: 3-6) Uberlegungen zu Text-Bild-Be-
ziehungen in der Unterrichtsanwendung der Graphic Novel machen deutlich, dass
sich die meisten Graphic Novels auf erlebbare Handlungs- und Aktionskontexte
berufen. Statische Verweilungen wie im schriftbasierten Roman sind eher rar. Das
filmische Storyboarding besitzt eine ganz grundsatzliche Relevanz als konstitutives
Element, obgleich es auch als bestimmende Seitenarchitektur nicht weitergehend
erforscht scheint. Im Hinblick auf die Verwendung der Textgattung fiir den Fremd-
sprachenunterricht muss damit nicht nur inhaltlich, sondern auch erlebnishaft und
die sinnliche Wahrnehmung betreffend mit Bezug zur Filmmedialitat didaktisiert
werden. Und weiter: Die Erlebnishaftigkeit von Der nasse Fisch nahert die Erschei-
nungsform der illustrierten Graphic Novels der Serienverfilmung des Originalstof-
fes an. Die Stilistik der Graphic Novel bewegt sich damit von der schriftlichen Ro-
manvorlage von Volker Kutscher weg. Diese Tatsache kommt insbesondere Ler-
nenden mit modernen, durch das Internet geprégten Seh- und Lesegewohnheiten
entgegen, und 6ffnet damit der Graphic Novel eine digitale, universalisierte Erleb-
nisrezeption. Deren Diskussion in forschungstheoretischen Ansatzen wirde jedoch
den Rahmen der vorliegenden Thematik bei Weitem sprengen.

2.4 Authentisierungsstrategien und Bildsprache

Die Graphic Novel Der nasse Fisch kann, wie bereits erwédhnt, im Hinblick auf das
Subgenre als historischer Comic klassifiziert werden, der seine Wurzeln im Krimi-
nalroman hat. Historische Comics gelten als ,,visuelle Geschichtserzihlung*

4 Die halbtotale Einstellung wird hier angewendet, um die ganzkorperliche Bewegung des Poli-
zeikommissars im Hintergrund zu betonen.
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(Mounajed 2008: 203), die zwar Geschichte durch historische Sachverhalte illust-
rieren, jedoch keine mimetische Abbildung von Geschichte darstellen, sondern viel-
mehr den Geschichts-Imaginationen und Vorstellungen ihrer Kinstlerinnen ent-
sprechen. Dieser Konstruktcharakter, die Einbringung der subjektiven Sicht der
Bildkunstlerinnen sowie die Wirkung der Bilder auf die Interpretation der Betrach-
terInnen, muss den Lernenden im Unterricht bewusst gemacht werden.

Allen Geschichtserzahlungen der graphic narrative ist gemein, dass sie sich nicht
nur primar visueller Mittel bedienen, sondern auch einen gewissen Anspruch an
Authentizitét einldsen wollen. So ist auch Der nasse Fisch durch hohe Realismus-
bestrebungen charakterisiert; dies lasst sich anhand diverser Authentisierungsstra-
tegien ablesen, die in die Graphic Novel eingebettet wurden. Unter Authentisie-
rungsstrategien verstehen wir im Weiteren mit Bezug auf Anne Hillenbach (2013:
132):

[S]olche Verfahren [...], die auf den referenziellen Wirklichkeitsbezug eines
Werkes auf bildlicher, textueller, kontextueller oder paratextueller Ebene
verweisen. Authentizitat wird [...] nicht als eine absolute Grof3e verstanden,
sondern als das Ereignis von Verfahren, die einen Text, ein Bild oder einen
Comic realistisch und wirklichkeitsnah erscheinen lassen.

Im Folgenden sollen einige in der Graphic Novel enthaltene ,reale Elemente*
exemplarisch besprochen werden, die alle einen Authentizitatsanspruch einlésen
und gebundelt zu einem aulerst hohen Authentizitatsgrad fuhren.

Gleich zu Handlungsbeginn erfahren die Leserinnen, dass Kriminalkommissar Ge-
reon Rath zwar die ,,Ddamonen [seiner] Kolner Vergangenheit* hinter sich liel3, das
traumatische Erlebnis ihn jedoch weiterhin in Albtraumen verfolgt (S. 7-9). Die
unverkennbare Stadtsilhouette von KoIn mit den charakteristischen Kirchengiebeln
bildet in Abbildung 3 auf der nachfolgenden Seite eine vertikal gezeichnete Hinter-
grundstruktur fiir die mit Spannung beladenen ,Duel-Panels®, die zwecks situativer
Bedrohlichkeitssteigerung in einer Schuss-Gegenschuss-Montage prasentiert wer-
den.
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Abb. 3: Bilddramaturgie und Darstellungsauthentizitét; Storyboarding (S. 8-9).
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Wahrend im Film die Kamera sich in der Regel beim Shot-Reverse-Shot nur auf
einer Seite der Dialogachse bewegt, kommen bei den vorliegenden, am Storyboard
angelehnten Einzelbildern gezielt differente Perspektiven und EinstellungsgroRen
zum Einsatz, deren Wechsel eine groBe Wirkungskraft und Asthetik entfalten (S.
8-9). Das Gewehr und die Pistole der Kontrahenten, die aufeinander gerichtet sind,
bilden gemeinsam mit dem Dach des Kirchenschiffes des Kolner Doms eine hori-
zontale Linie. Die letzten drei (textfrei) aneinandergereihten und immer schmaler
werdenden Panels (S. 9) bilden eine koharente Bildabfolge, in denen zuerst der Ge-
wehrschitze in Naheinstellung, dann der Zeigefinger am Abzug und schliellich im
kleinsten Panel die Schussauslosung gezeigt wird. Die aus dem Film entnommene
Technik des Zooms wird fur die graphische Erz&hlung fruchtbar gemacht, um ei-
nerseits absichtlich die Spannung zu steigern; andererseits 16st sie dadurch auch
eine gewisse Darstellungsauthentizitit ein, ,,denn Authentizitdt bezieht sich nicht
nur auf Fakten- oder Erlebnistreue, sondern kommt auch durch die Darstellung zum
Ausdruck® (Cerri 2014: 123).

Wahrend in der obigen Szene lediglich die Silhouette Kolns erkennbar ist, lassen
sich in Bezug auf historische Authentizitat in der Architektur fir die Hauptstadt
Berlin zahlreiche Beispiele fiir existierende Ortlichkeiten der ,Goldenen Zwanzi-
ger* nachweisen:> Auf dem Buchdeckel (sowie auf den Seiten 48, 49, 118, 147) der
deutschen Ausgabe® ist der imposante rote Backsteinbau des Polizeiprasidiums (die
mythische ,Rote Burg’) am Alexanderplatz in Berlin-Mitte abgebildet, der im
Zweiten Weltkrieg partiell zerstort und schlieRlich 1960 abgerissen wurde.

5 Visuelle Schriftziige mit Hinweisen zur Hauptstadt als Handlungsort werden in der Graphic
Novel indes spérlich eingesetzt. Gelegentlich erfahren die Leserlnnen dies durch eine Baustel-
lenbeschilderung (S. 39) oder anhand des Titels der mehrmals abgebildeten Stadtkarte (S. 83),
die sicherlich auch dem Authentizitatscharakteristikum geschuldet sind.

& Auf dem Buchdeckel der englischsprachigen Ausgabe ist hingegen der Landwehrkanal abgebil-
det: https:/titan-comics.com/c/1352-babylon-berlin/ (22.02.2019). Als Paratext wurde das
Frontcover fir ein englischsprachiges Publikum anders gestaltet (Buchtitel, Schriftart- und
groRe, Hinweisinformation auf TV-Serie etc.). Zur Arbeit mit Paraprodukten aus unterschiedli-
chen Distributionsgebieten vgl. auch die Uberlegungen von Camilla Badstiibner-Kizik (2018:
23-26), die sich auf Filmplakate beziehen.
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NACH DEM ROMAN VON
VOLKER KUTSCHER

Abb. 4: Frontdeckel; deutsche Ausgabe.

Der Alexanderplatz wird erneut auf S. 47 prasentiert, jedoch aus einer anderen Per-
spektive (mit dem ehemaligen Kaufhaus Wertheim). Weniger berihmte Orte, die
aber ebenfalls wirksam Authentizitat suggerieren sollen, sind folgende: Die charak-
teristischen Biirgerhduser mit ihren représentativen Fassaden (S. 28), ,Das Ballhaus
Berlin’ (Femina, S. 70), die Volksbiihne Berlin (S. 111), der Anhalter Bahnhof (In-
nenansicht, S. 136), das Romanische Café (S. 133) oder das Karstadt-Haus am Her-
mannplatz (S. 211).

In der bereits diskutierten Eréffnungsszene des ersten Teils der Graphic Novel (Ab-
bildung 1, unter dem Aspekt Text-Bild-Symbiose) wird der Ort des Geschehens in
einer Totalen gezeigt. Die Leserlnnen werden in den dominierenden Schauplatz
eingefuhrt, wobei die Vorstellung und Etablierung des Tatorts als rahmenloses Bild
auf einer Doppelseite (S. 20/21) angelegt ist und nahezu zwei Drittel des Bildrau-
mes einnimmt. Die historisch treue Ortsdarstellung fallt auf, wenn man das Panel
mit einem historischen Foto aus den 1930er Jahren vergleicht. Dieses groRflachige
Panel verfligt jedoch Uber zusatzliche graphische Modifikationen: So steht das
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mittig gelegene Geb&ude im Hintergrund im kréftigen hell-dunkel Kontrast zu den
anderen abgebildeten Bauten (Low-Key Beleuchtung).

Wiéhrend der Kélner Dom in landeskundlicher Hinsicht einen hohen Bekanntheits-
grad unter DaF-Lernenden geniel3t, dirfte der Landwehrkanal in Kreuzberg (hier
gezeichnet aus der Perspektive der Uberfiihrung der Hochbahn tiber den Landwehr-
kanal und des Anhalter Bahnhofs) zu den weniger bekannten urbanen Schaupléatzen
der Hauptstadt zahlen. Berliner Wahrzeichen, wie z.B. das Brandenburger Tor oder
das Reichstagsgebaude, die in der Regel bei Eréffnungssequenzen gezeigt werden,
tauchen in der Graphic Novel nicht auf. Die initiierende Eigenschaft der Eroff-
nungszene ohne Umrandung (Habitus) steht in einem starken Kontrast zu den sechs
symmetrisch aufeinanderfolgenden, im weitaus enger wirkenden Hochformat an-
gelegten Panels unterhalb des Establishing Shots, in denen die weiteren Hauptfigu-
ren Ernst Gennat und Charlotte Ritter ausschlieRlich visuell eingefuhrt werden.

Das authentisch wirkende graphische Universum Jyschs l&sst sich auf intensive und
akribische Recherchearbeit zurtickfuhren. Arne Jysch stellt den Leserinnen im An-
hang eine fragmentarische Liste der Blcher zur Verfligung, die ihm ermdglicht ha-
ben, in die Zwanzigerjahre einzutauchen. Neben den aufgefiihrten Bildb&nden zur
Metropole Berlin werden kategorisch separat benannt: ,Polizei’, ,Mode’, ,Tanz und
Etablissements’, ,Grafik und Werbung’ sowie ,Politik’. In einer Reflexion iiber den
visuellen Rechercheprozess duf3ert sich Jysch folgendermal3en:

Bei der Vorbereitung fiir einen Comic wird meistens die visuelle Recherche
unterschatzt. Fahrzeuge, Inneneinrichtungen, Frisuren, Hite, Alltagsklei-
dung, polizeiliche Dokumente usw. Das muss ich ja alles aus vielen ver-
schieden[en] [sic!] Winkeln zeichnen. Das erfordert eine Unmenge an Bild-
material, das gefunden und organisiert werden will. Ich muss eine komplette
Welt aus vielen kleinen Puzzleteilen neu erschaffen. Jede Figur musste ich
typgerecht entwickeln, einkleiden, frisieren. Dabei wollte ich unbedingt ver-
meiden, dass sie wie kostimierte Leute von heute aussehen und habe mich
ausschlieBlich an zeitgendssischen Abbildungen orientiert. Nicht nur fur die
Kleidung, sondern auch um die Attitiiden und den Ausdruck der Menschen
von damals zu treffen. Biicher wie ,,Antlitz der Zeit* von August Sander und
Filme wie ,,Menschen am Sonntag* waren dafiir eine wertvolle Quelle.’

Der mannigfaltige und mehrdimensionale referenzielle Wirklichkeitsbezug evo-
ziert im hohen Mal3e ,real wirkende monochrome Bilder der ausgehenden Weima-
rer Republik, die durch das fruchtbare Wechselspiel der bildlichen und textuellen

" Quelle: https://novum.graphics/en/news/illustration/detail/translate-to-english-der-nasse-fisch/
(22.02.2019).

250


https://novum.graphics/en/news/illustration/detail/translate-to-english-der-nasse-fisch/

\JizIF

Ebene zur stimmungsvollen und unverkennbaren Atmosphire von ,Weimar Noir’
beitragen. Liebe zum graphischen Detail ist an vielen Stellen auszumachen.

ICH GLAUBE,

ICH HABE EINE
MOGLICHKEIT GEFUN-
DEN, WIE SIE AN DAS

GOLD KOMMEN

KONNEN.

|
|
|
§

Mehr brauchte es micht, um Johann Marlow zu
einem geduldigen Zuhdrer zu machen .. Es ging
also weiter mit dem n&chsten Teil des Plans.

Abb. 5: Fernsprecher mit Emailleschild als Beispiel flir Authentisierungsstrategie;
Storyboarding (S. 182).

Soistz.B. auf S. 182 (iber dem 6ffentlichen Fernsprecher (ein weiterer Fernsprecher
mit Wahlscheibe in Naheinstellung findet sich auf S. 134) unubersehbar ein
Emailleschild mit der Aufschrift Nimm Riicksicht auf Wartende. Fasse dich kurz!®
platziert, das in der in den 1930er Jahren im 6ffentlichen Raum und im Buchdruck
noch weitgehend ublichen Frakturschrift gestaltet ist. Die Gestaltung des Letterings
sowie authentische Handschriften (Unterschriften, Notizbuch- und Akteneintrage)
gehen an diversen Stellen eine Symbiose mit dem Bild ein, um den ,,fiktionalen
Charakter durch Authentizititsstrategien zu kaschieren* (Rinnerthaler 2017: 115—
116).

Auf der ersten Seite der Graphic Novel erfahren die Leserinnen in einem auf einer
Schreibmaschine® getippten Brief (S. 5) von dem Wechsel der Dienststelle Raths.

8  Dieser Hinweis war erforderlich, da damals noch kein Zeittakt fir Ortsgesprache existierte.

®  Andieser Stelle sollte darauf hingewiesen werden, dass die gefertigte Schreibmaschinenfassung

des Briefes eher einer elektronischen gleicht. Die erste vollelektrische Schreibmaschine wurde
jedoch erst sehr viel spater der deutschen Offentlichkeit, namlich 1957, vorgestellt (Matura
Electric). Fir diesen Hinweis und weitere Anregungen, die zur Optimierung des vorliegenden
Aufsatzes beigetragen haben, méchten wir uns bei Camilla Badstiibner-Kizik bedanken.
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Kriminaldirektor Engelbert Rath
Polizeiprdsidium K6ln a. Rhein, den 24. Januar 1929
Krebsgasse 1-3

An den Polizeiprédsidenten
Karl Zorgiebel
Polizeiprédsidium Berlin
AlexanderstraBe 2

Berlin C25

Sehr geehrter Polizeiprédsident, mein lieber Karl,

wenige Tage noch und Gereon wird seinen Dienst am Alexanderplatz
antreten. Ich kann Dir gar nicht genug dafiir danken, dass Du es
meinem Sohn ermdglicht hast, bei Euch im Berliner Polizeiprédsidium
unterzukommen.

Die schmutzige Wésche, die hier in Kdln nach jenem ungliicklichen
Vorfall gewaschen wurde, hdtte eine ungestdrte Fortfilihrung seines
Dienstes unmdglich gemacht. Du kennst die K6lner Presse, ich
brauche also nicht zu betonen, wie falsch die Vorwlirfe sind, die
die Zeitungen immer noch gegen meinen Sohn erheben, obwohl seine
Unschuld vom Gericht ohne jeden Zweifel bestétigt wurde. Die Presse-
attacken haben einzig und allein das Ziel, meinen Sohn persdnlich
anzugreifen, um von dem wahren Schuldigen abzulenken.

Gereon hat das Richtige getan. Wir kdnnen nicht zulassen, dass seine
Karriere im Polizeidienst von der Kdlner Presse zerstdért wird.

Ich weiB, dass Du ihn in der Eile, die geboten war, nur bei der
Sittenpolizei unterbringen konntest, auch wenn ich beflirchte, dass
mein Sohn dort auf lange Sicht unterfordert sein wird.

Lieber Karl, Du kennst Gereon ja noch aus Deiner Kdélner Zeit,
und ich bin mir sicher, er wird Dich mit seinen Leistungen nicht
enttduschen und sich schon bald flir héhere Aufgaben empfehlen.
Bei meinem nichsten Besuch in Berlin wire mir sehr daran gelegen,

weitere mogliche Schritte bei einem Pfélzer Wein persoénlich mit
Dir zu erdrtern.

Hochachtungsvoll mit freundschaftlzzhem GruB ;

Abb. 6: Brief als Beispiel fur Authentisierungsstrategie; Storyboarding (S. 5).

Es wird deutlich, dass (Pseudo-)Authentizitat durch die Textsorte Brief nicht aus-
schliellich durch die visuelle Prasentation (der Brief weist neben der Schreibma-
schinenschrift und Unterschrift zusétzlich bewusst eingearbeitete Faltspuren auf),
sondern auch durch Introspektion angestrebt wird, um subjektive Erfahrungen mit
den LeserInnen zu teilen. Man gewinnt so Einblicke in familidre Konstellationen
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und erfahrt von Planen, Uberlegungen und Gedanken. Auf Betreiben des einfluss-
reichen Vaters bekommt Gereon Rath eine zweite Chance und wird in die Reichs-
hauptstadt strafversetzt.

Aber auch historische Hinweisschilder (S. 6, 39), Zeitungen (Die Rote Fahne auf
S. 51 oder Berliner Tageblatt S. 209) und Broschdiren (S. 29), Ladenschilder (S. 30,
45,53, 62,68, 111, 153, 154, 160, 189) und Werbeaufschriften (Persil Buchdeckel,
Schultheiss S. 106, Chlorodont S. 46, Dunlop S. 133), eine Litfasaule (mit Fahn-
dungsplakat) (S. 61), Ermittlungsakten mit Fingerabdriicken, Fahndungsfotos,
Rontgenbilder und Siegel (S. 50, 99, 148), Notizbucheintrége (S. 133, 135), Notiz-
zettel (S. 143) und Unterschriften (S. 5, 149) werden mit dem Ziel eingesetzt, zur
Vermittlung von ,Realitat® beizutragen.

Die Bestrebung ,Authentizitét’, ,Realitit’, ,Wirklichkeit’ abzubilden, wird auch
mit der Einbindung real historischer Ereignisse (Blutmai) und Personen in die Fik-
tion verfolgt. Inszenierte und dokumentarische Elemente werden miteinander ver-
bunden und vermischt, sodass eine eindeutige Zuordnung von Fiktionalitat bzw.
Faktualitat nur schwer auszumachen ist. Auch die vorliegende Graphic Novel be-
dient sich hinsichtlich der Personenkonstellation des fiktionalisierten Realen: Wah-
rend der eigenwillige, aber charmante Held Gereon Rath einen fiktiven Charakter
darstellt (jedoch der Typenauthentizitat des Genres Film noir gerecht wird), kann
ein direkter Realitdtsbezug im Hinblick auf die Person von Ernst (August Ferdi-
nand) Gennat (1880-1939) konstatiert werden, was der Graphic Novel eine fakten-
authentische Tiefe verleiht.® Als einer der begabtesten und erfolgreichsten Krimi-
nalisten Deutschlands stand dieser schon Pate fur den Filmkommissar Karl Loh-
mann in Fritz Langs Filmklassiker M — Eine Stadt sucht einen Mérder (D, 1931).
Der legendére und passionierte Berliner Kriminalist griindete die weltweit erste
stdndige Zentrale Mordkommission (Faktenauthentizitat: S. 95, Kapiteltberschrift:
»Inspektion A“) und revolutionierte die polizeiliche Ermittlungsarbeit. So ist bei-
spielsweise die ,Todesermittlungskartei’, der Vorldufer einer polizeilichen Daten-
bank, auf seine Initiative zuriickzufiihren. ,,Dank solcher Neuerungen konnte die
Mordinspektion 1931 von 114 Totungsdelikten 108 aufklaren, wurde Vorbild fir
die Kripo im In- und Ausland.“* Zu den Verdiensten Arne Jyschs gehért es, dem
,vollen Ernst (neben ,,Buddha* einer der weiteren Spitznamen aufgrund seiner
Leibesfille), in der Graphic Novel sowohl durch die Tuschezeichnungen als auch

10 Auch beim Berliner Polizeiprasidenten und Freund von Gereon Raths Vater, Karl Friedrich Zor-
giebel (1878-1961), handelt es sich um eine historische Figur.

1 Quelle: https://www.tagesspiegel.de/berlin/kommissar-ernst-gennat-der-buddha-vom-alexan-
derplatz/4005484.html (22.02.2019).
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durch die Dialoge ein uberzeugendes und authentisches Profil zu verleihen. Psy-
chologisches Einfiihlvermogen, Hartnickigkeit, Ausdauer und ,,Kuchensucht* wer-
den auf visuell-textlicher Ebene evident transportiert.

Einen Anspruch auf Authentizitat erheben auf Sprachebene das stark vulgarsprach-
liche gepréagte Register des russischen Mat (S. 12, 170) oder der zum Einsatz kom-
mende typische Berliner Dialekt (siehe Abb. 7 (S. 30) oder S. 67, 194, 197). Berlin
als Setting wird nicht ausschliel3lich mit der Umgebung gekennzeichnet. Die Stadt
erhalt in immer mehr Graphic Novels (insbesondere zur Wende 1989/90) ihre ei-
gene Stimme. Der Gebrauch von Berlinerisch dringt in viele Gesellschaftsschichten
und verleiht den Graphic Novels eine besondere Note. Dialoge sollen durch das
Changieren zwischen Hochsprache und Mundart authentischer wirken. Die situa-
tive Einbettung eines Dialekts (und umgangssprachlicher Redemittel) geht nicht
nur mit einem héheren Wahrheitsgehalt, sondern auch einem héheren sprachlichen
Anspruch seitens der Lernenden einher und l&dt dariiber hinaus zur ldentifikation
uber Sprachsozialisation ein. Es soll an dieser Stelle nicht unerwéhnt bleiben, dass
der Dialektgebrauch in deutschsprachigen Graphic Novels streng genommen selek-
tiv erfolgt (auch in der hier diskutierten Graphic Novel). Eine angemessene schrift-
liche Wiedergabe des gesprochenen Dialekts muss stets die tberregionale Ver-
standlichkeit gewahrleisten.
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Abb. 7: Selektiver Dialektgebrauch als Beispiel fir Authentisierungsstrategie;
Storyboarding (S. 30).

Aus unseren Uberlegungen wird deutlich, dass zusatzlich zu Bildabfolgewissen
ebenso eine ,bildtextliche Lese- und Betrachtungsfahigkeit® auf Seiten der Lernen-
den zwingend einer gezielten Schulung bedarf, damit Graphic Novels als multimo-
dale Hybridtexte auch erfolgreich gelesen, dechiffriert und verstanden werden. Dies
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hat fremdsprachendidaktische Implikationen: So muss der medienreflexive Fremd-
sprachenunterricht einen addquaten Raum bieten, um Aufgaben zu den Spezifika,
d.h. zur Narration und Gestaltung der Graphic Novel in den Mittelpunkt zu ricken.
Setzt man sich als Ziel, die Visual Literacy der Lernenden in einer bilddominierten
Gesellschaft zu fordern, stiinden insbesondere Narrative-Discourse-Aufgaben (vgl.
Hallet 2012) im Vordergrund, deren Bearbeitung zu einem konkreten und tiefer-
grindigen Verstehen der graphic narrative fihren. Die Analyse der gestalterischen
Besonderheiten einzelner Szenen, die Diskussion uber Bildstruktur, Bilddramatur-
gie, medienibergreifende Elemente sowie Erzéhl- und Darstellungsmodi, die
Perzeption der Graphic Novel als literarisches und (kinemato-)graphisches Erzéh-
len im Text-Bild-Verbund, der Vergleich gezeichneter Illustrationen mit histori-
schen Fotos oder auch das Reflektieren uber die Wirkung der Einbettung von Au-
thentisierungsstrategien — nur um einige potentielle Aufgaben zu nennen — tragt das
Potential, die Medienreflexion im Allgemeinen sowie die Wahrnehmung fur ein
stetig relevanter werdendes und bereits die Lebenswelt unserer Lernenden betref-
fendes Medium im Besonderen zu schulen:

Insbesondere jungere Lernende greifen beim Fremdsprachenlernen immer
haufiger auf ihre medialen Erfahrungen zurick [...]. Lehrende missen sich
also stets vor Augen flhren, dass bei Kindern, Jugendlichen und jungen Er-
wachsenen durch Umwelteinflisse und Massenkommunikationsmittel die
Erfahrung der fernen und nahen Welt Gber visuelle Medien ein alltaglicher
Prozess ist und bei ihnen zu einem bestimmten hohen Erwartungswert fiihrt.
Jungen Menschen ist dabei nicht immer bewusst, welche grofie Bedeutung
und welchen immensen Einfluss die Bilderflut und die bildlichen Texte auf
ihr Denken und ihre Sicht der Welt haben: Bilder zeigen nicht nur die Welt,
sondern sie bestimmen auch in hohem Male, wie Welt und Welten subjektiv
wahrgenommen und erschlossen werden. (Lay/Koreik/Welke 2017: 661)

Die Machart und Inszenierung symbiotischer Texte zu entdecken, fuhrt nicht nur
zur Forderung der Medienkritikféhigkeit und zu einem tieferen Verstandnis der
Wirkmachtigkeit der Bilder selbst, sondern wirkt sich ebenfalls im hohen Malie
motivierend auf die Arbeit im fremdsprachlichen Unterricht aus.

3 Restiimee

Die in diesem Beitrag untersuchte Graphic Novel Der nasse Fisch wirkt aufgrund
der erfolgreichen Verschrankung textueller und piktorialer Elemente stimulierend
und tberzeugend. Das Gros der Bilder in dieser hard-boiled Detektivgeschichte be-
sitzt eine dienende Funktion und versteht sich dementsprechend nicht als fakultati-
ves Beiwerk. Textliche und bildliche Informationen setzen individuelle Akzente
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und bilden so im Sinne der hier besprochenen Text-Bild-Symbiose eine syntheti-
sche Entitat: Die Bilder verstehen sich als integrierter Bestandteil der Erzahlung
und dienen den Betrachterlnnen als motivierende, illustrierende, konkretisierende
und erweiternde Mittel zu den vorgefundenen Textinformationen. Sie bereichern
das Informations- und Interpretationsangebot fur die Leserlnnen und ohne sie
wirde indes das Verstandnis der Erzahlung partiell erschwert oder bliebe der Zu-
gang gar versperrt.

Der nasse Fisch nutzt im Hinblick auf Multimodalitat und Intermedialitit vorhan-
dene Synergiepotentiale: Die systematische Anwendung von Storyboarding und die
Ubernahme von Filmtechniken tragt nicht nur zur Vielfalt der gezeichneten Repréa-
sentationen bei, sondern spiegelt sich auch in der Konzeption der Narrationsele-
mente wider. Um den Handlungsstrangen der Graphic Novel adaquat folgen zu
kdnnen, missen Lernende in der Lage sein, das Zusammenspiel von Text, Bild und
Bildabfolge zu erkennen, Kombinationen vorzunehmen und in einem fir sie sinn-
vollen Zusammenhang zu bringen. Hinzu kommen inhaltliche Leerstellen sowie
gestalterische Licken, die eine tiefere Auseinandersetzung im Lernprozess bewir-
ken. So sind die LeserInnen aktiv an den beschriebenen und gezeichneten Gescheh-
nissen beteiligt. Sie mussen, nachdem diverse Perspektiven bertcksichtigt wurden,
die Handlung konstruktiv weiterspinnen, also Hypothesen bilden, ergéanzen bzw.
vervollstandigen.

Ein weiteres Spezifikum der hier untersuchten Graphic Novel sind die hohen Rea-
lismusbestrebungen, die durch ein breites Repertoire an Authentisierungsstrategien
geprégt sind. Diese greifen auf historisch-dokumentarische Mittel zurlick, um die
Représentation von ,Wirklichkeit® zu konstruieren. Auch die Implementierung fil-
mischer Elemente ist der Darstellungsauthentizitat geschuldet. Ein filmnahes Text-
erleben wird insbesondere dann deutlich, wenn die Betrachterinnen sich des scroll-
push-Modus* der digitalen Kindle-Version bedienen. Es finden sich viele (textlose)
Sequenzen, die durch den filmischen Einfluss eine Eigendynamik entwickeln und
sich einer expressiven Bildsprache bedienen.

Das graphitextliche Universum von Der nasse Fisch richtet sich an Erwachsene und
ist der anspruchsvollen graphischen Erzé&hlkunst verpflichtet. Als Hybridtext der
Gegenwart bietet diese Graphic Novel neue Methoden der Erz&hlweise und tber-
schreitet damit die alten Grenzen des Comics. Reflektionen, Analysen und Diskus-
sionen zum Wechselspiel von Narrativitat, Visualitat und Verbalitat im Fremdspra-
chenunterricht tragen zur Férderung von Visual Literacy und zur Bewusstmachung
der Multimodalitat auf Seiten der Lernenden bei. Als Medium zur Behandlung von
landeskundlichen, zeitgeschichtlichen, literarischen, filmischen oder kiinstlerischen
Themen l&dt die Graphic Novel Der nasse Fisch in einer globalisierten und digita-
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len Gesellschaft zum immer relevanter werdenden medienspezifischen und facher-
verbindenen Lernen ein. Die vorgefundenen stimmungsvollen Bilder der ausgehen-
den Weimarer Republik werden einem hohen &sthetischen Anspruch gerecht und
konnen ferner zur angeleiteten Recherche historischer, gesellschaftlicher und
klnstlerischer Hintergriinde anregen.
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