Das industrialisierte Vergniigen

Zu Disney Corporations »Donald Duck«
von Klaus-Ulrich Pech

Die Elemente der Kommerzialisierung

Die 6konomisch orientierte Verwertung — das Merchandising — von
Klassikern der Kinder- und Jugendliteratur ist nichts Seltenes, son-
dern inzwischen fast schon eine notwendige Folge von Popularitit,
die nicht nur die wihrend der letzten Jahre erschienenen Biicher
trifft. Ist bei diesen Werken — beispielsweise Spyris Heidi, Janoschs
Bilderbiichern — die Beachtung kommerzieller Aspekte, die tiber das
Interesse des Buchverlegerischen hinausgehen, ein nur sekundarer
Effekt, so steht dieses Interesse bei Donald Duck an erster Stelle.
Die innerhalb der vergniigungsindustriellen Aktiengesellschaft Dis-
ney produzierten Geschichten um einige Comicfiguren sind nur ein
Teil des Bestrebens, die Popularitit dieser Figuren durchzusetzen,
zu erhalten und womdglich gar zu steigern, um mittels Druck-
medien, Film, Videos, Vergniigungsparks und den wichtigen Li-
zenzvergaben, die ca. 40 % des Umsatzes erzielen, im internationa-
len Freizeit- und Entertainment-Geschift erfolgreich bestehen zu
konnen. Der gedruckte Duck-Comic ist nur ein Marktsegment, das
im iibrigen selbst schon aus einer Zweitverwertung hervorgegangen
ist, da der Zeichentrickfilm das Primére war.

Wie bei keinem anderen hier vorgestellten Kinderliteratur-Klassi-
ker handelt es sich um eine genau kalkuliert hergestellte Ware, die
sich innerhalb des komplexen Produktions-, Kommunikations- und
Bediirfnissystems moderner Gesellschaften bewegt. Um einen ho-
hen Wiedererkennungs- und vielseitigen Verwertungswert und die
internationale und langfristige Effektivitit des Produktes zu ermog-
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lichen, bedarf es einer Vereinfachung der Formensprache und einer
Standardisierung von Protagonisten und Themen. Die aufSer-
ordentliche Popularitit einer Figur wie Donald Duck kann deshalb
nicht losgeldst von der Popularitit des Massenmediums Comic im
20. Jahrhundert erklirt werden. Der zunichst auf die USA be-
schrinkte, dann nahezu die ganze Welt erfassende Siegeszug der
Comics seit dem ersten Jahrzehnt des 20. Jahrhunderts — nahezu
zeitgleich mit dem Aufstieg des Massenmediums Film — beruht,
kurzgefafit, auf der Umsetzung einer Handlung in eine Folge von
Einzelbildern, auf den Bediirfnissen nach Visualisierung, der Lust an
Geschwindigkeit und an kurzen, oft nochmals in kiirzere Span-
nungsbégen unterteilten Geschichten, auf einer einfachen, auch
schon von Kindern zu leistenden Rezeption, auf einer Zunahme des
Massenpublikums, das einer Massenzeichenware bedarf, und auf
neuen Formen einer weitgestreuten Distribution via Comic strip in
Zeitungen, eigenen Heftchen und Broschiiren, die tiber den Presse-
markt, nicht den Buchhandel vertrieben werden. Ein — erfolgreicher
—Comicistschon immer ein Massenprodukt, so daf§ Klassiker-Krite-
rien wie Auflage und Verbreitung hier hinfillig geworden sind.

Daf sich sowohl Comics im allgemeinen als auch Donald im spe-
ziellen weltweit durchsetzen konnten, verdanken sie nicht nur den
spezifischen bildnerischen und literarischen Qualititen, sondern
auch — oder gar vor allem — der 6konomischen Macht des seinerzeit
weltgrofiten Unterhaltungsmedien-Konzerns. Elogen auf einzelne
Zeichner —am auffallendsten der Barks-Kult der letzten Jahre —sind
Ausdruck eines noch dem Kunstverstindnis des 19.Jahrhunderts
verpflichteten BewufStseins, das die schopferische Einzelperson und
die einzigartige kiinstlerische Idee sucht und verehrt. Angesichts der
Produktionsbedingungen ist dies eine dsthetisch und 6konomisch
anachronistische Argumentation. Trotz einiger weniger aus dem
Produktionsprozef herausragender Einzelpersonen sind Comics
kollektive Produkte, bestimmt von den Interessen zumeist oligopol-
artig organisierter Anbieter. Kennzeichen ist ein arbeitsteiliger,
hierarchisch gegliederter Produktionsbetrieb. Entscheidungsbefug-
nisse des kiinstlerischen Personals werden zugunsten des Manage-
ments oder der Interessen der Kapitalgeber, vor allem der die jewei-
ligen Aktienmehrheiten besitzenden Groflbanken, reduziert; dies
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bedeutet die weitgehende Ausschaltung der Moglichkeit indivi-
dualistisch begriindeter formaler oder inhaltlicher Eigenheiten.
Comic-Zeichner sind arbeitsteilig arbeitende Handwerker und
Facharbeiter. Die mit nicht geringem Pathos vorgetragene Prokla-
mation, Donald-Comics seien Kunstwerke, denen eines Michel-
angelo gleichzusetzen (vgl. Helnwein, 1993), soll vordergriindig
diese Bildergeschichten vom Ruch der ordiniren Herkunft be-
freien. Dieser groteske Versuch einer Errettung der Comics ist je-
doch vor allem eine Verdringung der leitenden Prinzipien eines
privatkapitalistisch organisierten Unternehmertums.

Die Barks-Manie wirft auch ein interessantes Licht auf das Phino-
men des sogenannten Fan- oder Expertenwissens, das sich, ganz
identisch mit vergleichbaren Erscheinungen der fritheren Jazz- und
der heutigen Popmusik-Szene, in konzentrischen Kreisen um die
Produkte legt. Angehiuft wird eine Unmenge von Faktenwissen,

das sich beispielsweise in Nuancen von Strichfithrung, Lettering,

Kolorierung, Auflagengeschichte und anderen Details verliert, aber
iiber das Fragmentierte zu keiner die Gesamtstruktur betreffenden,
begrifflich und analytisch korrekten Aussage kommt. Dieses Exper-
tenwissen, konzentriert und organisiert in — z. T. sogar noch vom
Konzern selbst initiierten, auf alle Fille aber immer mit Wohlwollen
betrachteten oder gar unterstiitzten — Klubs und in Gemeinden, die
sich um Fanzines bilden, ist quasi eine im Massenprodukt Comic
selbst schon angelegte Art und Weise, eine subjektivistische Kom-
pensation zu den austauschbaren Waren zu erreichen. Der anony-
men Produktion soll das individuelle, an Subjekte gebundene Wis-
sen gegeniibergestellt werden. Es ist zugleich — wozu sich Comics
auch heute noch zu eignen scheinen — gesellschaftlich aufgefangener
und harmlos gewordener Protest gegen die offizielle, die hohe« Kul-
tur. Diese Gruppierungen erreichen im Falle der Enten-Comics in
den sogenannten Donaldisten temporir bereits paranoide Ziige. Sie
sind seit 1977 organisiert in D.O.N.A.L.D. (= Deutsche Organisa-
tion der Nichtkommerziellen Anhidnger des Lauteren Donaldismus)
und liefern eine Mischung aus anarchischer, dekonstruktivistischer
Lektiireweise der Donald-Geschichten und pseudophilosophischen
Welterklirungsmodellen auf der Grundlage des Entenhausen-Kos-
mos.
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In der Regel weifl ein Leser, jedenfalls ein junger Leser, nicht, wer
die Geschichten gezeichnet hat und wann sie entstanden sind; bei-
des ist beliebig, denn sie werden zundchst als Disney-Comics gele-
sen. Disney Corporation ist schon seit einem Dreivierteljahrhundert
nicht mehr eine Einzelperson, sondern ein weltumfassender Kon-
zern, in dessen Stammbhaus allein iiber 2000 Angestellte arbeiten.
Nach Vorgaben der allgemeinen Geschiftspolitik haben Dutzende
von Zeichnern im Laufe der Jahrzehnte Donald Duck gezeichnet,
Dutzende von Autoren sich die Geschichten ausgedacht, Hunderte
haben Handlungsfragmente, Dialogteile und Gags geliefert. Alle
daran Arbeitenden sind in der Regel — das ist die der Arbeits-
teilung entsprechende Konzernpolitik — anonym geblieben. Aus
dieser Anonymitit herausgetreten — oft erst lange nach dem Ende
des Arbeitsverhiltnisses — sind einige der amerikanischen Zeichner
und Texter wie Ub Iwerks, Kenneth Anderson, Al Tagliaferro und
Carl Barks. Zur Zeit entstehen die meisten Entengeschichten nicht
in den US-amerikanischen, sondern in den europdischen Disney-
Zeichenstudios; zur Forderung ihrer Popularitit werden jetzt hau-
figer als frither die Zeichner bekannt, die zum Teil sogar, wie aus
Anlaf des 60. Geburtstages der Donald-Figur, auf Promotion-
Tournee durch Europa geschickt werden. Dies sind u.a. Luciano
Bottaro, Giorgio Cavazzano, William van Horn, Marco Rota und
Don Rosa.

Donald Duck — zur Zeit als Comic, in Zeichentrickfilmen oder als
Werbetriger in 47 Staaten zu sehen — ist also ein quasi industriell
genormtes und standardisiertes Produkt, das zu jeder Zeit und an
jedem Ort gleiche Mafe hat, d. h. gleiches Aussehen, gleiche Cha-
raktereigenschaften, Vorlieben und Abneigungen, Tugenden und
Laster. Gewihrleistet wird die Standardisierung mittels sogenann-
ter Model-sheets, eine Art Musterbuch, in dem genau geregelt ist,
wie eine Figur dargestellt und animiert werden darf. Proportionen,
typische Bewegungen, charakteristische Mimik und Gestik sind bei-
spielhaft festgelegt. Nur so lift sich nicht nur die arbeitsteilige Pro-
duktion von Comic-Serien bewiltigen, sondern auch die Verwen-
dung der Figuren im Lizenzgeschift kontrollieren, die ja nicht jeden
beliebigen Gesichtsausdruck, nicht jede beliebige Haltung einneh-
men dirfen.
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Jede einzelne Seite eines fertig gestalteten Comics wird in den USA
der Comic Code Authority vorgelegt, die Lizenzproduktionen in
Europa dem Code Moral Europress Junior in Briissel; dies sind vor-
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nehmlich Zusammenschliisse von Comic-Produzenten und Ver-
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legern. Die Mitgliedschaft ist freiwillig, aber besonders in den 50er
bis 70er Jahren war es aus 6konomischen Griinden unumganglich,
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diesen Organisationen anzugehoren, vor allem, wenn man Comics
auch an Kinder verkaufen wollte. Diese Organisationen sind — ganz
analog der amerikanischen und deutschen Selbstkontrollen der
Filmwirtschaft — Reaktionen auf kulturkritisch und ethisch begriin-

©THE WALT DISNEY COMPANY

dete Proteste und Widerstinde gegen die massenhafte Verbreitung
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von Comics. Der Code beriicksichtigt die Normen aller Grup-
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pen, von denen organisierter Widerspruch und Druck auf die Enter-
tainment-Konzerne — etwa durch Boykottaufrufe oder 6ffentliche
Diffamierungskampagnen — zu erwarten ist. Normen nichtorgani-
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sierter Gesellschaftsmitglieder werden, da 6konomisch einflufilos,
nicht beriicksichtigt. So erkldrt sich u.a., daf§ jahrzehntelang
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einerseits jede minimale Andeutung von Briisten in den Enten-Co-
mics strikt vermieden wurde, andererseits rassistische Vorurteile
gegeniiber Farbigen ungehindert verbreitet werden konnten. Die In-
halte sind also stark von den Vorgaben des Selbstregulierungspro-
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grammes dieser Syndikate geregelt und haben weitere, sich fern von
den Ideen einzelner Kiinstlerpersonlichkeiten befindende Normie-
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rungen und Standardisierungen zur Folge.

Der Entenhausen-Kosmos

1934 wurde fiir einen Zeichentrickfilm der seit Mitte der zwanziger
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Jahre produzierenden Disney-Studios zu dem bereits groffen Be-
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stand an Comicfiguren eine weitere entwickelt. Neben anthropo-
morphisierten Tieren wie Huhn, Schwein, Maus und Wolf nahm
man dieses Mal einen Enterich zum Ausgangspunkt. Da diese Figur,
genannt Donald Duck, zuerst auf einem Boot au ftrat, steckte man
sie in einen Matrosenanzug. Zunichst war dieser Donald noch
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comic s
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LIKE HUMAN BEINGS
Abb. 1: Disney Corporation: Donald Duck

deutlich tierihnlicher und auch kleiner als heute, diirrer, mit lan-
gem Schnabel und mit einer anderen, undifferenzierteren Gestik




258 Disney Corporation

und Mimik. Auch seine psychische Ausstattung unterschied sich
von der heutigen: faul, naschhaft, aufdringlich storend, jahzornig,
ungebildet, einfiltig und liederlich.

Anfangs stand er noch im Schatten von Micky Maus, die schon seit
1928 bekannt und in vielen Lindern verbreitet war. 1936 kam ein
neuer Zeichner in die Disney-Mannschaft, der sich um die Aus-
schopfung des bildnerischen und erzihlerischen Potentials von
Donald und einigen neuen Mitfiguren kiimmerte: Al Tagliaferro.
Er machte Donald menschenihnlicher, indem er vor allem seinen
Charakter dnderte und differenzierte. Er dimpfte die wilden An-
teile, erginzte sie mit Klugheit, Tatkraft und Hilfsbereitschaft.

1937 fithrte Tagliaferro, um den Aufmerksamkeitswert der
Donald-Geschichten zu erhohen, drei kleine Enten ein: die Neffen
von Donald, Tick, Trick und Track. Auch diese drei sind anfangs
wildere, anarchistischere Figuren, dem damals tiblichen Comic-
Schema der ungezogenen Kinder entsprechend. Erst nach einiger
Zeit, vor allem, seitdem man sie bei den Pfadfindern, dem Fiahnlein
Fieselschweif, eintreten liefs, sind sie aufmerksame, kluge und stets
hilfsbereite Neffen, denen Donald so manche Rettung aus Not oder
peinlichen Situationen zu verdanken hat.

1935 war der Maler und Texter Carl Barks in die Disney-Studios
eingetreten, wo er zunichst nur die sogenannten Zwischenphasen
bei den Zeichentrickfilmen zeichnen durfte, sich bald aber auf die
Herstellung von Entengeschichten spezialisierte. Barks vollendete

bis Anfang der vierziger Jahre die sogenannte Entwicklung der Psy-

che Donalds, die sich seither nicht mehr gedndert hat. Zwischen den
40er Jahren und 1965 war Carl Barks der wichtigste Zeichner und
Texter der Entengeschichten. In dieser Zeit entstanden etwas iiber
6000 Seiten, d.h. ungefihr 35000 Einzelbilder in rund 500 Ge-
schichten. Diese Geschichten gelten als die besten Donald-Comics,
weil sie die witzigsten, einfalls- und anspielungsreichsten und in der
Figurendarstellung differenziertesten seien, wobei in den Beurtei-
lungen cigenstindige Qualitit und von nostalgischer Verklirung
geschaffener Barks-Mythos nicht immer zu trennen sind. Barks-Ge-
schichten gehoren zu den am weitesten verbreiteten und immer wie-
der nachgedruckten Duck-Comics.

Um der Gefahr der schablonenhaften Produktion zu entgehen,
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fithrte Barks noch weitere Figuren ein. So trat erstmals 1947 der
unvergleichlich reiche und zumeist duflerst geizige Onkel Dagobert
auf, 1951 dessen komplementire Erginzung, die hundsnasige Pan-
zerknackerbande, eine Gruppe von gewalttitigen, aber dimmlichen
Kriminellen, aufSerdem Daisy Duck, Donalds ewiger Schwarm, eine
vielleicht als Karikatur auf das traditionelle Frauenbild gedachte
dumme Ente, der Techniker und Erfinder Daniel Diisentrieb, der
stets erfolgreiche Gliickspilz Gustav Gans sowie einige weitere, eher
marginale Figuren wie Oma Duck, der Diener Franz Gans und der
Wissenschaftler Professor Primus von Quak. Insgesamt gibt es rund
50 Mitglieder dieser Entenfamilie. Dazu kommt noch eine Viel-
zahl anderer Protagonisten, zumeist anthropomorphisierte Tiere,
gelegentlich auch Menschen: Einwohner Entenhausens, Besucher,
Bosewichte. Doch auch wenn das Gesamtpersonal der Entenge-
schichten tiber hundert Figuren umfafst, so stehen nur Donald und
Dagobert sowie die drei Neffen im Zentrum der Geschichten. Sie
sind vielfiltig eingebunden in ein Starsystem, das ganz analog dem
in der amerikanischen Filmwirtschaft vornehmlich der 30er bis
60er Jahre gebriuchlichen aufgebaut ist. Durch Typisierung
werden eine Konzentration des Konsumenteninteresses auf einige
wenige bevorzugte Darsteller erreicht sowie Projektions- und Iden-
tifikationsangebote zur Verfiigung gestellt. Einmal erfolgreich pla-
ziert, garantieren diese Stars im Vergleich mit konkurrierenden
Comics Aufmerksamkeit und Skonomischen Erfolg; ihre welt-
weite Berithmtheit steigert den Wert jeglicher Handlungsfolge, so
wie ihr Zeichengebrauch den Wert einer Ware, eines Freizeitparks
oder einer Promotion-Veranstaltung mehrt. Die Behandlung dieser
fiinf Figuren als Stars ist nicht nur an der Stoffwahl, den Hand-
lungsabliufen, den Intentionen der Geschichten abzulesen, son-
dern bis in die Einzelbilder hinein zu verfolgen: wie sie in Szene
gesetzt werden, wie andere Figuren inhaltlich oder bei den Gro-
Renverhiltnissen auf sie bezogen sind, durch Perspektive und
Montageart der Bildfolge, durch die erhéhte Sorgfalt, mit der Ge-
stik und Mimik zeichnerisch dargestellt sind, sowie durch ihre dif-
ferenzierte sprachliche Ausstattung und die stets auf sie lenkende
Dialogfiihrung.

Die Mehrzahl der Entenfiguren lebt in der fiktiven Stadt Entenhau-
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sen, von wo aus sie zu Abenteuern in der niheren Umgebung oder
irgendwo auf der Welt aufbrechen. Zur geographischen Lage und
zum Aussehen von Entenhausen gibt es im Laufe der Jahrzehnte
variierende, sich oft auch widersprechende Darstellungen; Enten-
hausen kann Dorf oder Groflstadt sein, am Meer oder an einem
Flu am Fufle eines Gebirges liegen. Die Kontinuitit des sogenann-
ten Entenhausen-Kosmos wird weniger durch die konkrete rdum-
liche Verankerung als durch die iiber Jahrzehnte hinweg gleichblei-
bende psychische Ausstattung der Protagonisten erreicht. Neben
dem seit langem unverinderten AufSeren gewahrleistet dem einiger-
mafen erfahrenen Duck-Leser die psychische Konstanz schnelles
Wiedererkennen, ein Gespiir fiir die Entwicklung der Geschichte,
fiir sich anbahnende Konflikte, Hohepunkte und Lésungsmoglich-
keiten. Der erzihlerische Zusammenhang wird nicht durch die er-
zihlte Zeit, nicht durch eine historische Kausalkette hergestellt,
sondern durch die stereotype Stabilitit der Star-Protagonisten. Das
heiflt auch, dafl Donald nicht altert, also auch keine Geschichte hat,
keine Erfahrungen sammelt, nicht aus seinen Erlebnissen lernt und
sich niemals auf Friiheres bezieht. Die Reihenfolge der Abenteuer
und aller Handlungen ist austauschbar; kein Erlebnis ist Ausgangs-
punkt des folgenden.

Disney in Deutschland

Produkte des Disney-Konzerns sind in Deutschland durch einige
Zeichentrickfilme, in denen ein Hase die Hauptrolle spielte, seit
1927 bekannt. 1930 liefen die ersten Filme mit der Mickymaus,
einer Figur, die in kurzer Zeit enorme Popularitdt erreichte und
schon bald nicht nur in kurzen Comic strips, sondern auch in der
Werbung sowie als Anstecknadel, Niirnberger Blechspielzeug und
als Kunststoffigur verbreitet wurde, anfangs ohne Erlaubnis des auf
diesen Erfolg nicht vorbereiteten Disney-Konzerns. Kennzeichnend
sind die soziokulturellen Kategorien, mit denen diese Filme gelobt
wurden: »Welch ein Geschenk fiir die Massen der Arbeitenden.
Vergessen der Alltag, eine Stunde Freude und Unbeschwertheit.
[...] Wenn irgend etwas, dann sind dieser Micky und seine Cousins
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[...] volksbildend. Sie erziechen zum Verstindnis optisch-akusti-
scher Witze.« (Film-Kurier, 18.2.1930; zit. n. Laqua, 1992, S. 19)
Der Beginn der faschistischen Herrschaft bedeutete keineswegs
einen Bruch in der Verbreitung von Disney-Produkten, sondern
die 30er Jahre in Deutschland waren lange Zeit die kommerziell
erfolgreichsten fiir den Disney-Konzern. Es gab jedoch devisen-
wirtschaftliche Vorbehalte, so dafl nach 1935 nur noch altere, bil-
ligere Disneyfilme gezeigt und keine Lizenzen mehr vergeben wur-
den. Micky Maus war also in Deutschland schon lange ein
Begriff, so dafl 1951, als in der Bundesrepublik Deutschland das
erste Comic-Heft mit Donald-Geschichten erschien, an die Be-
kanntheit dieser Figur angekniipft wurde. So erschienen die Enten-
geschichten, die den Grofiteil des Heftinhaltes ausmachten und
schnell zu einer grofien Popularitit fiihrten, anders als in den mei-
sten anderen europiischen Staaten, in den Micky-Maus genannten
Heften. In der Beliebtheit schob sich Donald schon bald vor
Micky, die ja auch eine viel blassere und undifferenziertere Figur
als Donald ist, vor allem, was ihre psychische Ausstattung betrifft;
demzufolge konnten auch die Geschichten nur harmlos und einfal-
tig sein. Geplant war ein monatliches Erscheinen der Micky Maus;
wegen des unerwartet groffen Erfolges (in der amerikanischen Be-
satzungszone vorbereitet durch die Comic-Hefte der GIs) erschie-
nen zunichst zusitzliche monatliche Sonderhefte, um das Geschift
ausnutzen zu kénnen. Ab 1955 erschien die Micky Maus vierzehn-
tigig, seit 1957 wochentlich. Die monatliche Auflage betrug 1954
400000 Exemplare, womit der Disney-Konzern mit weitem Ab-
stand an der Spitze aller Produzenten stand. Die tiberaus grof3e Be-
liebtheit der Comics bei den jungen Lesern rief schon bald heftige
Proteste zahlreicher Institutionen hervor, die nicht nur in zahllosen
Zeitungsbeitrigen, Broschiiren und wissenschaftlichen Publika-
tionen vor dem Verfall abendlandischer Kultur warnten, sondern
in sogenannten Schmutz-und-Schund-Aktionen auch nicht davor
zuriickschreckten, keine zehn Jahre nach dem Ende der faschisti-
schen Herrschaft grofangelegte Heftchenverbrennungen auf o6f-
fentlichen Pldtzen zu inszenieren. Doch all das tat der Popularitit
keinen Abbruch, sondern die Auflagen der Micky-Maus-Hefte
stiegen weiter, bis sie Mitte der 70er Jahre ihren Hohepunkt mit
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wochentlich 450000 Exemplaren erreicht hatten. Dann ist die Auf-
lage leicht gesunken, was vor allem auf die eigene Konkurrenz von
Sonderbianden wie Die tollsten Geschichten von Donald Duck
oder Walt Disneys lustige Taschenbiicher zuriickzufiithren ist.
Hinzu kam in den folgenden Jahren die boomartige Vervielfalti-
gung, Spezialisierung und Differenzierung des Comic-Angebots,
dem sich inzwischen nicht nur eigene Abteilungen in Buchhand-
lungen, sondern sogar darauf spezialisierte Liden widmen. Heute
gibt es neben den Micky-Maus- und Donald-Heften und -Biichern
auch grofSformatige Ausgaben sowie immer wieder neue Zusam-
menstellungen alter und neuer Geschichten. Aus Anlaf§ des 60. Ge-
burtstages von Donald erscheinen seit Anfang 1994 zahlreiche,
sorgfiltig hergestellte Neuauflagen der populdrsten Barks-Ge-
schichten.

Jedes Land entwickelt aus den Original-Vorlagen durch Kiirzun-

gen, Bildfolgen-Anderungen und durch die Ubersetzung der Texte

seine eigenen Geschichten. Die Tendenz der deutschen Ausgaben
148t sich wie folgt charakterisieren: Die Entengeschichten werden
entamerikanisiert und entaktualisiert, indem die ohnehin rudimen-
tiren historischen Verankerungen fast vollstindig verschwinden.
Das beginnt schon bei der Benennung der Protagonisten: Uncle
Scrooge heifst der Geizige in Charles Dickens’ tiberaus populdrer
Weihnachtsgeschichte, dessen Abkiirzung U.S. fiir die United Sta-
tes und Uncle Sam steht; die hier noch erkennbare moralische Be-
wertung ist im gemiitlichen Onkel Dagobert nicht mehr erkenn-
bar. Ein anderer Protagonist, das Geld, heifst im Original ganz un-
verbliimt und direkt: Dollar, im Deutschen dagegen harmlos und
unwirklich: Taler.

Aber auch deutliche Anspielungen an politische Ereignisse oder
symboltrichtige Gegenstinde sind in deutschen Fassungen sofort
gestrichen. So wurde in einer Urwaldszene der Abwurf von Na-
palm-Bomben getilgt, Hammer-und-Sichel-Symbol auf Fahnen
und Enten, die Araber aus der Wiiste vertreiben, kommen in den
deutschen Versionen nicht vor, die erstaunlicherweise deutlicher
als das US-amerikanische Original auf den Disney-Mythos achten:
Disney-Comics seien Botschafter der Wohltitigkeit, der Unschuld
und der Unbesiegbarkeit, entsprechend der 6konomischen, kultu-
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rellen und militdrischen Vormachtstellung der USA nach 1945.
Eine ganz eigene Prigung erhielten die deutschen Versionen durch
die Ubersetzungen von Erika Fuchs, einer promovierten Kunst-
historikerin, deren Doktortitel, lange Zeit im Impressum der
Micky Maus-Hefte genannt, in Zeiten der Comic-Bekdmpfungen
ein Garant fiir Seriositit sein sollte. Von der ersten Ausgabe an bis
1986, damals war sie achtzig Jahre alt, tibersetzte sie fast aus-
schliefflich alle Donald-Hefte auf schon oft gerithmte Weise. Sie
entwickelte Spezifika des sprachlichen Duck-Stils, schuf eine Viel-
zahl von Onomatopéien — »schluchz«, »griibel«, »wooamm« —,
stellte Umgangssprache und Redensarten neben verballhornte
Klassiker-Zitate, entwickelte kennzeichnende Eigennamen, so
einen Komponisten Krachmaninoff, schuf Nonsens-Sdtze — »Bril-
lenschlangen iiberfallen optische Werke in Indien« — und Spriiche
von inzwischen grofler Popularitdt: »Dem Ingeni6r ist nichts zu
schwor.« Mit ihren den Ducks zugeschriebenen Sprachschop-
fungen hat Erika Fuchs nicht unerheblich auf den Jargon der Ju-
gendlichen und in der Folge auf die Umgangssprache einge-
wirkt.

Donald und seine Aktionsraume

Mit Donald ist in den dreifSiger Jahren ein Typus gefunden worden,
mit dem seither eine Unzahl von Lesern — junge wie alte — etwas
anfangen konnen, wobei die Anteile von Amiisement, Identifika-
tion, Projektion und Angstlust jeweils variieren mogen. Die beson-
ders in ihrer Psyche vermenschlichte Ente verkorpert den Typus des
niemals aufgebenden Versagers. Donald ist ein Pechvogel, der pfif-
fig, mit Witz, aber auch mit Heuchelei und heftigem Arger auf Wi-
derstinde reagiert. Er ist auch Kleinbiirger, der sich immer, oft mit
Lust, der Macht unterwirft, aber als Erziehungsberechtigter wie ein
Tyrann auftritt. Aufbegehren kennt er nur als Wutanfall. Und in
den Extremen der Zornausbriiche und aggressiven Attacken gegen
jene, die ihn zu stark kujoniert haben, ist er unkontrolliert und ex-
pressiv bis hin zu den Deformationen der Figur. Alle emotionalen
Regungen sind grenzenlos gesteigert, es gibt keine Relativierungen,
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keine Zwischenstufen, keine Kompromisse. Jeder dieser psychi-
schen Zustinde ist variantenreich gezeichnet und von eindeutiger,
schnell zu identifizierender Gestik und Mimik.

Diese Figur versteht es, Aufmerksamkeit zu erregen und Anteil-
nahme an ihrem Leben hervorzurufen, das letztlich niemals ernst-
haft gefahrdet ist, denn weder drohen ihr Verwundung oder Tod
noch ein sozialer Abstieg, auch wenn Onkel Dagobert als Lohn sel-
ten mehr springen 143t als einen Kreuzer. Das trotz aller Nieder-
lagen und Demiitigungen, trotz Destruktion von Psyche und Korper
unbeirrte Weitermachen mag als versohnlerischer Appell an die in
den modernen Sozialisations- und Arbeitsprozef Eingespannten ge-
lesen werden. Interessant fiir den jungen Leser (und fiir manche Er-
wachsenen) ist jedoch zugleich, daf8 Donald eigentlich stets auch
Kind ist mit allen Freiheiten, die einem Kind in modernen west-
lichen Gesellschaften temporir zugestanden werden. Umgekehrt
sind Tick, Trick und Track zwar mit einigen Kindheitsattributen
ausgestattet —so gehen sie ab und zu in die Schule, miissen zu Hause
lernen und sind bei den Pfadfindern —, doch sind sie von der Grund-
struktur her, die vernunftbetont und von gedimpfter Emotionalitét
ist, viel erwachsener. So ergeben sich gerade aus dieser Figurenkon-
stellation — erziehungsberechtigter Onkel/kindlicher Erwachsener/
zu erziehende Neffen/erwachsene Kinder — vielfaltige, stets neu zu-
sammenstellbare Identifikations- und Projektionsméoglichkeiten.
Will man die groffe Zahl von Donald-Geschichten inhaltlich be-
stimmen, dann kann man von Abenteuer- oder von Reiseabenteuer-
geschichten sprechen, die sich fast immer nur um das eine drehen:
Geld. Da werden Schiitze gesucht oder Rohstoffquellen, verlorener
Reichtum wird zuriickerobert, Wetten werden ausgetragen, Preise
ausgeschrieben, Waren exportiert, fremde Volker entweder scham-
los ausgebeutet oder mit sinnlosem Schrott tiberschwemmt. Die
Politik der wirtschaftlichen Eroberung anderer Linder wird in
spannende und witzige Abenteuer umgesetzt und dadurch wenn
nicht legitimiert, so doch attraktiv gemacht. All diese Donald-Ge-
schichten konnen als klassische kapitalistische Abenteuergeschich-
ten gelesen werden.

Auffallend ist die nachlissige Behandlung von historischen Epo-
chen und Riumen. Weitgehend herrscht eine inhaltliche Unhistori-
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zitit bei gleichzeitiger formaler Modernisierung. Ein frithes
20. Jahrhundert ist nach und nach mit Fernsehapparaten, Raketen

und Fax-Geriten ausgestattet worden. Die Regionen, in welche die

zahlreichen Abenteuerreisen Donald fithren, sind nur mit einigen

Klischees charakterisiert, was bei den Landschaftsdarstellungen
nicht weiter storend sein mag: Dschungel und Krokodile stehen fiir
afrikanisch-siidamerikanische Exotik, Eisberge und Schneemassen
fiir den Norden, spitzkegelige Berge und Reisterrassen fir Asien.
Storend dagegen sind Klischees bei der bildlichen und sprachlichen
Darstellung der jeweiligen Landeseinwohner. Diese werden stets als
primitiv, riickstindig, abergliubisch, unzivilisiert, schmutzig und
nur einer rudimentiren Sprache fihig dargestellt — darauf haben
iibrigens die Akteure der fritheren Schmutz-und-Schund-Kam-
pagnen nie hingewiesen.
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Die Entstehung eines Klassikers
im Zeitalter der Mikrochips

Donald-Comics gehorten viele Jahre zu den avanciertesten, den mo-
dernsten Unterhaltungsmedien. Sie haben sich im Laufe der Zeit,
trotz kulturpessimistischer und behiitungspadagogischer Wider-
stinde und handgreiflicher Proteste, etabliert und sind in das kultu-
relle System der Gesellschaft integriert worden. Im Laufe dieses viel-

schichtigen Rezeptionsprozesses sind die Enten-Geschichten so

stark mit Historie angereichert worden, daf sie damit den ersten
Schritt iiber das Populire hinaus machten. Zum Klassiker gewor-
den sind diese Comics, so die These, in dem Moment, in dem sie
nicht mehr — technisch, dsthetisch, kulturindustriell — zur Spitze der
Entwicklung gehorten.

Viererlei macht sie nun altmodisch. Erstens: Donald-Comics sind
inhaltlich Comics aus einer vergangenen historischen Epoche; neue
Themen (von SF iiber Sex/Horror bis Politik) dominieren den sich
in den letzten beiden Jahrzehnten uniiberschaubar differenzieren-
den Markt, der nicht nur ein breites Massenpublikum, sondern
auch sich subkulturell einschitzende Gruppen bedient. Zweitens:
Ebenfalls differenziert hat sich das Angebot an anthropomorphi-
sierten Tierfiguren und Fabelwesen: von Cartoon-Shows und Zei-
chentrickfilmen vornehmlich der privaten Fernsehanbieter tiber
Phantasiespiele bis zu Pliisch- und Plastikfiguren, von den Simp-
sons, den Ninja Turtles, von E.T. und Alf haben die Disney-Enten
Konkurrenz bekommen. Drittens: Vor allem die Medienentwick-
lung ist iiber den Heftchen-Comic hinweggegangen; abgel6st wor-
den ist er durch ginzlich anders strukturierte Produkte des Kinder-
medienmarkts. Jetzt dominiert nicht mehr die zwar industriell ver-
wertete, aber noch handwerklich produzierte Ware, sondern das
digital erzeugte Bildmaterial, das vom Fortschritt der Mikroprozes-
soren und der Graphikprogramme abhangig ist. Wichtig ist jetzt die
Skonomische Macht der Verbraucherelektronik-Branche, die Ver-
bindungen zu Hardware-Herstellern, zum internationalen Chips-
Markt und zur elaborierten Soft-Ware-Produktion besitzen mufS.
Der Erfolg des japanischen Nintendo-Imperiums tiber den Disney-
Konzern ist beispielhaft. Nintendo gewann seit Mitte der 80er Jahre
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prigenden EinflufS auf die amerikanische Kinder- und Unterhal-
tungskultur, von dort aus seit Anfang der 90er Jahre findet die Er-
oberung des europdischen Entertainment-Marktes statt. Seit eini-
gen Jahren hat der Umsatz von Nintendo den von Disney tibertrof-
fen; Umfragen in den USA ergaben, daf$ inzwischen die Nintendo-
Figur Mario bekannter ist als Disneys Donald. Viertens: Die Er-
zihltechnik der Enten-Geschichten, die psychische Modellierung
von Donald, seine emotional reiche Ausstattung, das Expressive
wie das nachdenklich Kalkulierende entsprechen weitaus eher den
Identifikations- und Kompensationsangeboten einer sich auflosen-
den historischen Phase als zeitgenossischen Leitbild-Anforderun-
gen. Donald korrespondiert heute zuwenig mit dem inzwischen
propagierten Image, cool und hedonistisch, virtuell und von hoher
Geschwindigkeit zu sein.

Disney-Comics sind nicht mehr aktuell, sondern inzwischen auf an-
dere Weise prisent: Sie sind dabei, den Kindern in jene zeitlose,
ferne Mirchenwelt zu entgleiten, die schon bevolkert ist mit
Grimmschen Figuren wie Schneewittchen und Hexe, wie Bambi
und Mowgli, die vom gleichen Konzern gemodelt wurden. Die
heute heranwachsende Kindergeneration wird viel eher Game-boy-
Helden wie Super Mario in ihre zukiinftigen Kindheitsverklarungen
mit hiniibernehmen. Auch gibt es bei den Comics nicht mehr die eine
— schichtenspezifische oder gar schichtentibergreifende — Gemein-
samkeit stiftende Erinnerung, da es nicht mehr nur die eine Comic-
Ausprigung in hochster Vollendung gibt. Die Enten-Comics sind die
letzten Comics, die dieses Klassiker-Kriterium der gemeinsamen
Erinnerung als Teil der Archive der Kindheit erfiillen konnen. An
deren Stelle werden andere kollektive Erinnerungen treten: die
Protagonisten der Fernsehserien, vor allem die Helden des digitalen
Zeitalters. Diese inhaltsanalytische Betrachtungsweise wird ge-
stiitzt durch die Verkaufszahlen: In den USA ist Donald als Comic-
Held zur Bedeutungslosigkeit herabgesunken; in den ganzen USA
werden wochentlich nur noch 40000 Hefte, vornehmlich von auf
Spekulationsgewinne hoffenden Sammlern, gekauft, in Deutsch-
land immerhin noch knapp 300000, davon kennzeichnenderweise
mehr als zehn Prozent allein in Frankfurt am Main, dem ehemaligen
soziokulturellen Zentrum der amerikanischen Besatzungszone.
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Donald, diese liebenswerte, altertiimlich ausgestattete und présen-
tierte, noch ganz dem Gutenbergzeitalter verhaftete Figur, weckt
heute nostalgische Reminiszenzen. Im Gegensatz zu den hochkom-
plexen, computeranimierten und interaktiven Bildschirmwesen hat
sie viel vom Charme des 19. Jahrhunderts an sich.

Kennzeichnend fiir diesen Bruch zwischen Donald und Mario,
durch den Donald zum Klassiker wurde, sind die Versuche, mit
Ausstellungen, Europatourneen und anderen Aktivitaten einen der
zahlreichen Enten-Zeichner aus der Masse der industriellen Arbei-
ter herauszuheben, den Reiz von Pinsel, Tuschkasten, Federhalter
(vgl. Helnwein, 1993, S.5-6) gegen das elektronische Entertain-
ment-Recycling zu setzen. Es ist symptomatisch, dafd man in dem
Moment einen Comiczeichner aus der Anonymitit hervorzuholen
beginnt, in dem endgiiltig das ausfithrende Individuum noch nicht
einmal in der von einem Konzern angeordneten Anonymitat ver-
schwindet, sondern sich auf ganz andere Art in Software und Pro-
zessorgeschwindigkeiten auflost.
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