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Vorwort

Vielleicht sind die edel gemachten, buchteuren
Comic-Alben die letzten, opulenten Zeugen
eines Mediums, das sich vor der Eroberung
der Welt durch die Elektronik verabschiedet.
Gerhard Habarta (Comic Welten)

Comics als banale Trivialliteratur, Comics als Herabwurdigsimgchlicher Werte, Comics
als farbklecksartige Kunstfarce, Comics als primitive Seagmiummer, Comics als
Kinderliteratur, Comics als bunte Realitdtsverfremdung, Comids @aadikales
Politinstrumentarium, Comics als psychologisch-soziologischesapiatikum, Comics als
tabubrechende Rebellion, Comics als sinngebender Ausdruck, Comicsneasle

Kunstnische oder Comics als retrospektives Forum?

Die Meinungen Uber Comics gehen weit auseinander und sind selbst migefamten
nicht vollstandig abgedeckt. Trotz der kritischen Haltung, derediddedium noch immer
gegenuber steht, soll hier vor allem ein Aspekt angesprochen werdesen dessitive
Wirksamkeit sich im Comic vollendet. Aufgrund der Vielfaltigkeitsdgprachlichen und
metasprachlichen Ausdrucks sowie den zahlreichen Mdoglichkeiten leisibdrstellungen,
eignen sich Comics als facettenreiches Rezeptionsmitterarischer Inhalte und

mythologischer Stoffe.

Der 14bandige, danische Comiczykleeter Madsens Valhalldat die altwestnordische
Eddamythologie als Grundlage und wurde als Untersuchungsgegenstand Aliesi
gewahlt, weil dessen Koh&renz mit den altwestnordischen Eddahi und der Eddadichtung
nicht nur in hohem MaRe vorhanden ist, sondern weil die mythologischere Steff
mittelalterlichen Vorlagen auch durch Verwebungen in die comiceigehé&dfon mit grof3er

Kreativitat und Feingefuhl vorgenommen wurde.
Nach einer Einfihrung, die sich mit den Vorlaufern des modernen Soumd dessen

Entwicklung beschaftigt, und der Aufstellung eines Modells zu den i&egjamoglichkeiten

des Comics, auf welches spater immer wieder Bezug genommeenweidd, folgt eine
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Vorstellung desValhalla-Zyklus, in der sowohl auf das Wesafalhallas als auch auf
technische und gestalterische Eigenheiten eingegangen wird. Mitngghologischen
Quellen, die denValhallaHandlungen zugrunde liegen sowie mit der Rezeption
mythologischer Stoffe in diversen Comics des 20. Jahrhunderts wind Ksipitel drei
beschéftigen. Die Verbindung altwestnordisch-mythologischer Elemmaittdem Comic ist

nicht allein ein europaisches Phanomen, wie folgende Ausfiihrungen zeigen werden.

Als Hauptthema meiner Arbeit steht die Analyse der Narrafies Textes und der
Visualisierung innerhalbValhallas die in direktem Vergleich mit Beispielen aus den
altwestnordischen Quellen erfolgen wird. Zu diesem Zwecke wurdeAeisw@ahl von zwei
Valhalla-Alben getroffen, die nicht nur die Art der Rezeption beschreilmdesn auch die
kiinstlerischen, kreativen und technischen Fortschritte innerhalb des @kinsczeigen
werden. Die Wahl wurde in Anlehnung an die Einteilung der Alben nacmiaek-Pedersen
getroffen, dievalhalla,im Hinblick auf den sich im Laufe der Jahre verandernden Zeichenst
Peter Madsens und die stets komplexer werdende Konzeption des Mgaiesskienning

Kures, in drei Gruppen einteilt.

Der Comic ist, mehr als die Literatur, ein Kind seiner Z@ié Schnelllebigkeit der Branche
und die erweiterten Vertriebsmaoglichkeiten tber das Interndgerbi®lewcomern sowie
Alteingesessenen ein zusatzliches Forum um sich auszutauschemeuedStile und
Konzeptionen zu entwerfen. Diese erweiterten Vertriebsmdglighrkédnnen jedoch nicht
gleichbedeutend mit einer fortschreitenden Technisierung (odéalZgrung) des Comics
selbst gesehen werden. Trotz der steigenden Tendenz zu digBalemfisatz ist es im
Hinblick auf die Visualisierungen vor allem kinstlerische Handgrloke hinter einem
erfolgreichen und guten Comic steht.

Was diese Entwicklung fir die vorliegende wissenschaftliche Arbedeutet, ist der
Umstand, dass die stdndige Weiterentwicklung des Genres das ieh&uzon Internet-
Quellen, z.B. aktueller Artikel aus Onlinemagazinen, unerlasslicthin®ie verwendete
wissenschatftliche Fachliteratur liefert ein wichtiges thisskes Fundament, auf dessen
Grundfesten aktuelle Entwicklungen gesetzt und in den betreffenden Zesdang

eingegliedert werden kénnen.
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1. Das Medium Comic

Die Begriffe Medium oder Medienumfassen in der heutigen Zeit Radio, TV, Zeitschriften
und Literatur, Musik, Theater, Film, Plakate, Internet und Videe&ts zuhause und/oder
auf oOffentlichen Verkehrsmitteln und Platzen und kdnnen schwer ignhaverden. Im
Grunde handelt es sich um eine Mdglicheit, eine Botschaft muitteln* Auch der Comic
als Massenmedium und Literatur- oder Kunstform erfullt die éxcVorraussetzungen,
bewegt sich innerhalb der gleichen Grenzen und jongliert mit deshgfegesellschaftlichen
Tabus (z.B. Sexualitat und Gewalt, etc.) wie oben genannte Mediemforiié
Moglichkeiten der Begriffsdefinition, seinem Wesen, seiner Entwigklund Darstellung

wird sich dieser Abschnitt in zwei Unterkapiteln beschéftigen.

1.1. Begriffsdefinition: Comic

Eine Reihe von Beschreibungen und Kategorisierungen wurden vorgendmmen
vereinzelten Definitionen haftet der Ruf einer antiquierten, thecteth Sicht der Comics an,
welche oberflachlich, ,trocken® und lickenhaft ist und zweifelsohnen deeutigen

Verstandnis von Comics oder Bildgeschichten nicht mehr entspridht. wenigen ist es

1 vgl. Faulstich, Werner: Grundwissen Medien. (b;ut773; Miinchen: Wilhelm Fink, 1994). ; v.a. Faials,
Werner: "Einfihrung: Zur Entwicklung der Medienvwesschaft” sowie: "1. Medientheorie". S. 9-25. Dort
wird ,Medium* in drei verschiedenen Zusammenhéangeutert, wobei im allgemeinen Sprachgebrauch
das Wort als ,Mittel* bzw. ,Vermittelndes” verwentdeird.

Hier sei nur eine kleine Auswabhl von Definitiongmgefihrt. Griinewald: ,Wer heute von >Comics<dyri
meint [...] jede inhaltliche und grafische Form sesmedialer Bildgeschichten.” Vgl. Grinewald, Dar
Vom Umgang mit Comics. Leipzig: Volk und Wissen Vagy, [1991], 21996. S. 13.

Fuchs/Reitberger: ,In Comics (Strips und Books)dnmine Geschichte in der Wechselbeziehung von Bild
und Text erzahlt und «geschriebenx».” Vgl. Fuchs|f@émg J., Reitberger, Reinhold C.: Comics. Ana®mi
eines Massenmediums. Minchen: Heinz Moos Verlagl 18. 23.

Dolle-Weinkauff bezeichnet Comics als ,, [...] dage Zusammenspiel von Schrifttext und Bild undRiia-
sentation einer Handlung in einer Folge von Eindn.” Vgl. Dolle-Weinkauff, Bernd: Comics. Ge-
schichte einer popularen Literaturform in Deutsoblgeit 1945. Weinheim: Beltz, 1990. S. 326.

Havas, Habarta: ,Bilder in Folge, mit gleichbleiden Personen und mit im Bild integrierten Text geet-
lich ist das genau die Definition von Comics.” V@omic Welten. Geschichte und Struktur der neunten
Kunst. Wien: Edition Comic Forum, 1993. S. 22.

Zimmermann charakterisiert Comics aus vier Mellemabestehend als ,Integration von Wort und Bild,
wobei das Bild dominiert; Erzéhlen einer Geschicktrer story, in mehreren Bildern; periodischeschei-
nen; feststehende Figuren.” Vgl. Zimmermann, Hansdomic Strips. Vom Geist der Superhelden ; Collo-
quium zur Theorie der Bildergeschichte in der Akade der Kiinste Berlin. Berlin: Mann, 1970. S. 13.
Nicht mehr ganz zeitgemanR bei dieser Definitiordest periodische Erscheinen der Comics, wie ehdusc

in den 50er und 60er Jahren ublich war (Vgl. Tay&mperman, etc.), wo Comics als Massenzeichenware
Tage- oder Wochentakt auf den Markt kamen. In é&ztdn Jahrzehnten hat sich vor allem eine Tendenz
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gelungen, Uberzeugende Definitionen zu formulieren, deren Aussagendémotasanten
Veranderungen des Genres ihre Giltigkeit bewahren konnten. Vorieeghser Will Eisnet
und Scott McCloudl genannt, die mit ihrer Art der Charakterisierung von Comics den
allgemeinen Blick in eine neue Richtung lenkten. Die vorgenommerfeeRé&e zum Thema
ergab eine Reihe von Versuchen das, was einen Comic oder eing@ildag ausmacht, in
kompakten und einprdgsamen Formulierungen auszudricken; stets mitieleeme alles
umfassende Definition Uber das vielseitige Medium Comic zu gabeles fiel dabei jedoch
unter Kategorisierungen sowie unter Vorurteile. An dieser Stedien vor allem die
Definitionen der 1950er und 1960er Jahre genannt, die (oft aus negativanu@gen und
Vorurteilen geboren) es nicht schafften, das neue Medium mit ungermmenen Worten
zu definieren. Padagogen, Literaturkritiker, Forscher der Kussiigghte, sowie daSrosder
Wissenschatftler, vertraten in ihren Arbeiten — unterstitzt durchddmaligen Medien
(Fernsehen, Zeitschriften, Radio) — die radikale Ansicht, dass kireptanz des neuen
Mediums ein Riickfall ins Primitive s&iDieses ,Geschrei der Tugendwéchfeallen voran
der in die USA emigrierte deutsche Psychologe Fredric Wefitahrte schlieRlich in den
1950er Jahren zur Zensur der immer starker aufkeimenden Comicsiukthfihrung des
Comic-Codes. Auf die Misere bzw. auf dieses ,Kindbettfieber der Comicéiter kann hier
jedoch nicht naher eingegangen werden, da eine Beschaftigudgriiihematik zu weit Uber

den Radius eines Kapitels zur Begriffsdefinition von Comics hinalmeiwirde. Es wird

Autorencomics abgezeichnet bzw. sich ein Trend ims#terisch wertvolleren Comics durchgesetzt, deren

Textualitét ein wichtiger Bestandteil ist. Sie kénnals Monographien bezeichnet werden und werdein of

unterschiedlichen (auch langeren) zeitlichen Aldgénverdffentlicht, wie z.B. Peter Madséralhalla

Eisner, Will: Comics and Sequential Art. Prinepl& Practice of the World's Most Popular Art Form.

[1985], Florida: Pourhouse Pre8€005.

McCloud, Scott: Comics richtig lesen. Die unsidre Kunst. Veranderte Neuausgabe, Hamburg: Carlsen

Verlag, 2001.

Naheres dazu bei Riha, Karl: zok roarr wumm. Baschichte der Comics-Literatur. Steinbach/GieRen:

Anabas-Verlag Ginter Kampf, 1970. S. 6. Weitershadavas und Habarta, die von einer ,Ablehnung des

Jprimitiven Bildes™ sprechen. Vgl. Havas/Habart@omic Welten. S. 19.

Vgl. Fuchs/Reitberger: Comics. Anatomie eines $éasnediums. S. 7.

Mittel fir Werthams Comic-Hetze war sein 1954chisnenes Buch (Fredric Wertham: Seduction of the

Innocent. New York: Holt, Rinehart and Winston, 495das den AnstoR fur die Einfihrung des Comic-

Codes gab. Vgl. Munier, Gerald: Geschichte im Comigfklarung durch Fiktion? Uber Mdglichkeiten und

Grenzen des historisierenden Autorencomic der GegenHannover: Unser Verlag, 2000. S. 29.

® ebd. S. 165-185. Ausfiihrliches zur Zensur und1#8% eingefiihrten und 1971 modernisierten ComideCo
(Code der Comics Magazine Association of America,)lsowie eine Aufstellung der Richtlinien des Co-
mic-Codes ist bei Fuchs/Reitberger im Anhang (2-324)zu lesen.
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aber darauf hingewiesen, dass brauchbare und angemessene Deiimtgiriende der 60er
Jahré® und in den 70er JahrBrdes 20. Jahrhunderts formuliert wurden.

Was ist nun ein Comic bzw. wie definiert sich/man einen Comic euher Bildgeschichte?
Bestimmte (narrative) Zeichen, Zeichenabfolgen oder Bildabfolgeresyzu ordnen und in
einen logischen Zusammenhang zu bringen. Abgesehen von den Piktogrammen
Stral3enverkehr, den Hinweistafeln auf Flughafen oder Einkaufszeweeerinnert sich zum
Beispiel nicht an sein persodnliches Zeichen Uber der GarderoBendargarten, das einem
jeden Tag bestéatigte, dass hier der Platz war, an demeimnJacke hinzuh&ngen und seine
Schuhe abzustellen hatte, und daran, dass dieses Zeichen sich aushemfTginkgefal
oder seiner Liege fur den Nachmittagsschlaf wieder fand. Ausiplechen Erinnerungen
gesprochen stand die Abbildung der Walnuss zwei Jahre meiner Kisgihnablisch fir das
mir Zugeteilte — das flr andere unantastbare Inventar infarBigsitztums — und bildete als
Zeichen (Piktogramm) sozusagen eine Art Zugangscode bzw. V&rufig, wahrend alle
iibrigen Zeichen innerhalb dieses semiotischen Systearsleren Empfiangern zugeteilt
waren. Wichtig war der Wiedererkennungswert, der ja auch dxeihter zu definierenden
Bildergeschichten, Bildererzahlungen und Comics eine grof3e Rollespige die Zuteilung
eines Symboles zu seiner Bedeutung. Das Zeicheninventar eines sCetellt ein
semiotisches System dar und gleicht einer (Kunst)Sprache ode&spdaché® Figuren,

Umgebungen, Gegenstdnde und vieles mehr sind zwar codiert, mussen jedbth le

19 Griinewald fiihrt die sich zum Positiven verandersichtweise der Comics auf den Generationenwechsel
Ende der 1960er Jahre zurlick sowie ein reges Aufk@man Diskussionen und Neuansatzen, das der Aus-
gang dieses Jahrzehnts mit sich brachte. Vgl. Gvélie Dietrich: Vom Umgang mit Comics. S. 9.

So z.B. die Definitionen von Fuchs/Reitberger73;9weiters finden sich themenorientierte, stiishi und
motivisch sortierte Betrachtungen von Comics beil Riha, 1970; Elisabeth-Katrin Baur spricht von-Co
mics als einer ,Erzahlform, deren Strukturen nicht auseinemSystem bestehen, sondern aus zwei: Spra-
che und Bild. Die Funktion des Bildes ist dabei mals nur illustrativ, denn die Handlung wird vonowW

und Bild getragen, beide Systeme bedingen einandegl’ Baur, Elisabeth-Katrin: Der Comic. Strukturen-
Vermarktung-Unterricht. Dusseldorf: Schwann, 19%7.11; weg von Schund und Schande strebte auch
André Stoll 1974 indem er sich einer ausfihrlicidrhandlung GbeAsterix als ,Trivialepos Frankreichs®,
zuwendet. Er setzt sich eingehend mit der Bild- 8pdachcharakteristik sowie mit stereotypen Musterth
traditionellen Klischees als charakteristischemtéaten auseinander. Vgl. Stoll, André: Asterix. Daivi-
alepos Frankreichs. Bild- und Sprachcharaktereities Bestseller Comics. dumont kunst-taschenbiither

17. KéIn: M. Du Mont Schauberg, 1974.

Der Begriff Semiotik wird im Sinne Ferdinand deuSsures verstanden, der in der Sprache ein Zaighen
tem erkennt, welches fahig ist, Ideen auszudrictenndlegend ist das Senden einer Botschaft voenein
Sender zu einem Empféanger, wobei der Sender der Ga@jibt und der Empféanger nach der Decodierung
die Botschaft einem Sinn zuordnet. Vgl. de Sausdteedinand: Grundfragen der Sprachwissenschaft. 3.
Aufl. mit einem Nachwort von Peter Ernst. Berlie @ryter, 2001.

Allgemein zur Bedeutung von Zeichen siehe EcopBmo: Zeichen. Einflhrung in einen Begriff undneei
Geschichte. Frankfurt/Main: Suhrkamp 1977 (= Edit®uhrkamp 895).
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identifizierbar und wieder erkennbar fir den Konsumenten sein. Um etwexter zu
erkennen bedarf esehrererVersionen Desselben oderehrererVersionen von Ahnlichem
bzw. auch (ein wenig) Gedndertem in einer anschaulichen, visigibfas, also ,raumlichen
Abfolge'.** Diese raumliche Abfolge nennt man auch Sequenz, also eine Aneinandegrei
von mehr als einem Bild oder Zeichen. Die Aneinanderreihung einzkiehen, z.B.
lateinische Buchstaben, ergibt eine Sequenz und im Idealfall ausimpuolles Wort. Auch
die Aneinanderreihung von Bildern stellt eine Sequenz dar. Je ofteremaZeichen oder
Bild (Zeichensequenz oder Bildsequenz) sieht, desto automatischer ahtdrlerkennt man
es wieder. Nur so ist es zum Beispiel mdglich, einen Textigimslesen. Man erkennt die
Sequenz und ordnet sie den jeweiligen Bedeutungen zu.

Ein Moment oder eine Momentaufnahme kann sich in einem einzelnenstésolizild oder
Zeichen manifestieren, aber auch eine Reihung von Momenten — dieheeAbfolge —
kann in einem Einzelbild dargestellt werden. Bei einer Erzahiluiildern, unabhangig von
der Anzahl der Handlungsstrdnge, bedarf es einer gewissen dgiscben Reihung jener
Momente in der dazu notwendigen Anzahl zusammengehoriger und kontextuell
nachvollziehbarer Bilder oder Zeichen. Der Comic ist eine solchenAmgerreihung, die
Scott McCloud (ohne Ricksichtnahme auf Stil, Qualitat oder Gegepstalid neutral als
zu raumlichen Sequenzen angeordnete, bildliche oder andere Zeichdnfodmeationen
vermitteln und/oder eine &sthetische Wirkung beim Betrachteugeresollen® bezeichnet
und damit auf die Comic-Definition Will Eisners zurtickgreift, dewte auch schon Claude
Beylie 1964° und Francis Lacassin 1971+ Comics als eine literarische Kunstform verstand

und mit seinem 1985 verfassten Werk den Begriff der ComicSeajgential Arpragte:

[...] Sequential Art as a means of creative expression, a digisuapline, an art and
literary form that deals with the arrangement of picturamages and words to narrate
a story or dramatize an idéa

14 vgl. McCloud, Scott: Comics richtig lesen. S. 17.

5 vgl. ebd. S. 17.

6 Beylie kreierte in seinem 1964 verfassten Artitel bande dessinée est-elle un art?* den Begeiffideun-
ten Kunst und inspirierte die Macher des Comicmanga3pirou zum Start der Rubirik ,La chronique du
neuviéme art". Vgl. dazu Munier, Gerald: GeschidheComic. S. 7.

Der franzésische Journalist und Literaturwissbagiter Francis Lacassin gab 1971 seiner Aufsatedany
den Namen ,Pour un neuvieme art, la bande dessih@gassin, Francis: Pour un neuviéme art: la bande
dessinée, Paris: Union Générale d éditions [19R&pr. Paris: Slatkine, 1982. Im selben Jahr ertigwr
Comic Eingliederug in di&rande encyclopédie alphabétique Larousgé galt von da an als Kunst. Vgl.
Knigge, Andreas: 50 Klassiker Comics. Von Lyoneinkreger bis Art Spiegelman. Dargestellt von Andreas
Knigge. Gerstenberg. 2004. S. 235.

Vgl. Eisner, Will: Comics and Sequential Art. 5.
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Gemal} Scott McCloud kann ein Comic — wie auch ein Film, der depneatend langsam
abgespielt auch eine Art Comic-Sequenz darsteleaus mehreren Bildabfolgen bestehen,
die sowohl Text als auch Bild als Informationstrager heranziehediaad abwechselnd oder
gleichzeitig einsetzen. Beylie und Lacassin titulierten innhA&fsatzsammlungen Comics
als Kunstform, genauer als ,la neuvieme art, und stellten das Nedium damit in die
Liste der groBen Kiinst8.Die Kunst mittels einer sequentiellen Abfolge eine schliissige un
anspruchsvolle Narratio zu entwerfen ist, wie Eisner treffendubert, eine Disziplin die es
sich zum Inhalt gemacht hat, sich die Verschmelzung bzw. diebi®ge von Wort und
Bild/Zeichen auf kreative Weise zunutze zu machen und mit HidsediZeichentypen eine
Idee oder Handlung zu vermitteln. Eisners und McClouds Definitionenrsiatlh jung, die
Methode ist jedoch tausende von Jahren alt.

Das Bild ist eine urtiimliche Methode zur Bewahrung und UbermittuamgInformationen,
derer sich, wie man in jedem Geschichtsbuch nachlesen kann, schoe urmstiichen
Vorfahren bedienten. Hierbei handelte es sich um einfache Symboléeigithungen, meist
stilisierte Menschen, Gegenstande und Tiere, die benutzt wurden, umkaib@texe
Geschehnisse (z.B. den Ablauf und Ausgang von Jagdereignissen bzielliraysvon
Jagdzaubefy zu berichten. Ob ein Bild alleine wirklich mehr sagt als ,tads&/orte® oder

ob es tausende Worte bendétigt um ein Bild zu beschreiben, ist siochesubjektive Frage.
Gemal Havas und Habarta sei es aber Tatsache, dass ,Rildsr, Bilder Erkennen und
Bilder Lesen [...] immer ein natirlicher und fester Bestandtkst &..] Kulturen zu allen

Zeiten®®

war. Da der Mensch die Mehrheit an Eindricken Gber das Auge wahtind das
Bild in kompakter Form und auf unkomplizierte Art und Weise eine FullelMammationen
gleichzeitig vermittelt, kann die Feststellung Havas® und Habanur legitim sein. Es ist
aber, wie 1977 schon Baur konstatierte, im Falle der Comics hauptbacthtis
Zusammenspiel beider Kommunikationsforflen- Wort und Bild - das die Bild-
Textgeschichte bzw. den Comic zu dem macht, was er ist. Eimfusaspiel, das jedoch
nicht immer zwingend ist, gibt es doch auch Comics — meisto@ast— die ohne Text

auskommen und somit in gewisser Weise auf frihe, textlose Formdgildergeschichte

9 vgl. McCloud, Scott: Comics richtig lesen. S. 16.

20 Die neun Kiinste: Architektur, Musik, Malerei, @filauerei, Dichtkunst, Tanz, Film, Fernsehen und i€om
Vgl. Munier, Gerald: Geschichte im Comic. S. 7.

21 vgl. Havas/Habarta: Comic Welten. S. 18.

22 ygl. ebd. S. 22.

2 vgl. ebd. S. 18.

24 Vgl. Baur, Elisabeth-Katrin: Der Comic: Struktor¥ermarktung-Unterricht. S. 11.
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referieren. Mit der Entwicklung, die aus Zeichen und Bildern Bilggchichten und letzten
Endes das Massenmedium Comic entstehen liel3, mit der Fille mmgeat und Stilen, die
sich im Laufe der Zeit bildeten, aber auch mit der diffizilerage des Ursprungs der
Sequential Arund ihren zahlreichen Variationen, Vor- und Auslaufern wird sich datsstei

Unterkapitel in Form eines Uberblickes beschaftigen.

1.2. Das Wesen der Comics

In wie weit sich Bildtraditionen bzw. das Erzahlen in Bildern B3l des menschlichen
Lebens betrachten lassen und an die ,unbewuft funktionierenden Proze&snkiess®
appellieren, die bildlich sind, sollen die folgenden Beispiele querhddie Jahrhunderte
veranschaulichen. Wie manifestierte sich das Bild als Ex@@hlbis zur Jahrhundertwende
bis man schlie3lich von regelrechten Bildgeschichten bzw. komisctreife6 (Comics)

sprechen kann?

1.2.1. Historische Aspekte bis zur Jahrhundertwende

Von einem tatsachlichen Ursprung der Bildgeschichte und der Conmies rkeht explizit
gesprochen werden, zumal die Forschungsmeinungen diesbeziglich ausememnel®
Dennoch kénnen zahlreiche Verbindungen zu einst etablierten Mdglichkert&hldid ext-
Darstellung konstatiert werden. Vergleiche mit &agyptischenerdglyphen oder
mittelalterlichen Sakralbildern und Glasmalereien sowie mitebi&ppichen, wie
beispielsweise dem Anfang des 11. Jahrhunderts in England gefertegipiciT von Bayeux,
sind vertretbare Mdglichkeiten. Havas und Habarta zufolge sind die ngafader
Bildgeschichte erst Ende des 19. Jahrhunderts mit dem Aufkommen dsemvizedien und
dem Erscheinen vofihe Yellow Kid1895) undThe Katzenjammer Kidd.897) zu setzeff.
Knigge nennt Rodolphe Topffers Karikaturdionsieur Jabot(1831) odeMonsieur Vieux

% Die Bildsequenzen in menschlichen Traumen (nadfr&ud) sind jenen der Comics noch am Ahnlichsten.

Vgl. Gerlach, Peter: Comic als Mythos. Optisched€and Bildkompetenz. In: Wermke, Jutta (Hrsg.): Co
mics und Religion. Eine interdisziplindre Diskussi¢= Reihe: Kritische Information. Minchen: Wilhel
Fink Verlag, 1976). S. 54.

Vgl. Havas/Habarta: Comic Welten. Geschichte @tdiktur der neunten Kunst. Wien: Edition Comic
Forum, 1993.
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Bois (1827), die ersten Bildgeschichten und definiert den Terminus ,Bildgdge“ als dem
Comic gegensatzlich, da bei ersterem ,eine strikte Trennungitteess vom Text, der in der
Regel unter der Zeichnung angebracht ist* bestehe. Der Bexendéscheidend fir die
Erzéhlung, das Bild diene nur der lllustratfdnDass dem Bild mehr zukommt als bloR
lllustrationsmittel zu sein, bestatigt jeder Comicfan. Topfi€esikaturen waren ohne den
separat angefiihrten Text — also rein bildlich — verstandtiche das Bild hatte man jedoch
einen Text ohne Kontext und kénnte nicht mehr von Bildergeschichten sprech&mrie
einer sequentiellen Kunst verschmelzen Bild und Text und stellereigeam eine Sinn

ergebende Sequenz dar.

Zu einem nicht unbetrachtlichen Anteil mag es eine subjektive B&ige ab wann ein Bild
oder eine Bilderfolge alsSequential Artempfunden wird und als Antwort auf die
Ursprungsfrage zuldssig erscheint. Es soll hier jedoch keinemk8ubje Empfinden
nachgegangen werden, sondern der Versuch unternommen werden, in lainesn
Uberblick unterschiedliche historische Stationen anzufiihren, die mnén i speziellen
Bilderformen und Darstellungsformen Verbindungen zum heutigen Couolassen und
helfen, das Medium als solches sowie seine Wurzeln einigermal3eriazsen. Wenn man,
wie Scott McCloud formuliertsequentielle Kunstls Definition von Comics betrachtet,
,tauchen plétzlich tiberall Comics auff®.

Fur die Belange dieser Arbeit soll der Comic im Sinne WighErs und Scott McClouds als

sequentielle Kunst verstanden werden.

Um das Wesen der Comics begreifen und erfassen zu konnen, ist bdiedeiihasten

Wurzeln der Bildgeschichte zu beginnen. Urgeschichtliche MenscimehTierdarstellungen
— wie zum Beispiel jene in den Hohlen von Lascaux in Frankfeiehstellen eine der
frihesten uns bekannten Formen eiszeitlicher Kunst dar und es erBmigent ein gewisses
Verstandnis, um hier eine Verbindung zu dem, was wir heute alscG@mstehen, zu sehen.

Die Hohlenmalerei zeigt ,einen Hirsch in mehreren Phasen dexhBuerens eines

2" vgl. Knigge, Andreas: 50 Klassiker Comics. S. 10.

8 vgl. McCloud, Scott: Comics richtig lesen. S. 28.

29 Den Hohlenmalereien von Lascaux wurde folgendenéfzage gewidmet, die detailliert Auskunft tiber die
Entdeckung, Uber die Malereien selbst und die Beffohg des Gesteins gibt. Es finden sich auch Links
wissenschaftlichen Beitrdgen zum Thema. URL: Httpviv.culture.gouv.fr/culture/arcnat/lascaux/de/
[Stand: 9.8.2008] Weiters dazu Ruspoli, Mario; Bery, Odile (Hrsg.): Die Hohlenmalerei von Lascaux.
Auf den Spuren des frihen Menschen. Augsburg: WeIth998.
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Flusses®® Das Erscheinungsbild, die Machart und schon allein die (geographische
Platzierung der Bilder in Hohlen lassen den Vergleich auf deaneBiick spekulativ wirken.
Auch die Motivation der urzeitlichen Maler unterschied sich veloiutvon der eines
zeitgeméafRen Comicautors. Die Hohlenmalereien von Lascaux sind immkEalemodernen
Comics vergleichbar. Die rein bildliche Verbindung zum neuen Mediwm gering sie auch
sein mag — besteht letztendlich darin, dass diese friihen Bilddemkviigialisierungen von
Umrissen sind, die jenen unseres geistigen Auges dhneln, sherneDarstellungen. (Die
Voraussetzung daflr ist nattrlich, dass der urzeitliche Malee 9dotive nicht von einer
bereits existierenden Vorlage abgemalt hat, sondern sie ausmsBeg@achtnis erschuf.) Die
urzeitlichen Bisons an den Hohlenwadnden von Lascaux waren demnach Bisores,
sondern ihre (subjektiven) Visualisierungen, welche aufgrund herstellbasammenhange
eine Handlung (Jagd) - eine sequentielle Abfolge darstellen. Die urzeitlichen
LStrichmannchen” sind fur das menschliche Verstandnis eindeutigiestdi Darstellungen
von Menschen. Kann man hier von einer Art Karikatur sprechen?

Moderne Karikaturen bieten aufgrund ihrer Kiirze meist keine segqlierabfolge, aber sie
ermoglichen, gemafll Julian Hochberg, ein ,visuelles Vokabular®, dasVeieendung
schematisierter Formen zulasst und es dem Betrachter sterchtrt, die Darstellungen zu
lesen und zu verstehen. Er spricht von einer Annaherung an die ,karorikerm®, die
gerade jene Umrisse darstelle ,die den Weisen ahnlich sindnend2inge oder Personen in
unserem geistigen Auge enkodiert werdémyiirden; was fiir einen karikaturhaften Charakter
der Hohlenmalereien in Bezug auf ihre rein optische Erscheinunghsptnhalte und
humoristische Elemente seien hier ausgenommen. Dieses von Gombricgpracigene
Prinzip ist wohl bekannt und gilt vor allem fir die expressionisés€unst (in der die Wahl
der Farben bestimmte Gefuhlszustande beschreibt, sie abiehzgleg Unkundigen
verschleiert), fur die Karikatur, aber auch mit Einschr&nkungendé&ir Comic. Jedes
Zeichensystem besteht aus einem eigenen EdskstimmterSchemataderZeichen — den
es erst zu erlernen und dann zu deuten gilt. Die erwéhnten Kaeikatund besonders
Cartoons ohne Worte bzw. ohne Text — ungeachtet ihrer humoristisciméng/ und
Ausrichtung - folgen dem gleichen Prinzip. Sie kénnen in ihrer schentenHaérstellung
(mit Gberspitzt gezeichneten Nasen, Ful3en, Handen oder sonstigesrt&itap), Pragnanz

(Karikaturen bestehen meist nur aus einem einzigen Panel unob&anneist aus einer

%0 vgl. Knigge, Andreas: 50 Klassiker Comics. S. 255
31 vgl. Gombrich, Ernst H.; Hochberg, Julian; Bladdax: Kunst, Wahrnehmung, Wirklichkeit. Frank-
furt/Main: Suhrkamp, 1977. S. 108.
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einzigen Panelzeile) und Wortlosigkeit ein bestimmtes Gesohelaht darstellen und eine
Botschaft vermitteln. Der jeweilige Code der schematemeRarstellung ist kulturell gepragt

und muss dem Leser bekannt sein.

Die Tatsache, dass es moglich ist, in Bildern und Sequenzen aibschbzw. zu erzahlen,
beweisen agyptische Hieroglyphen, volkerwanderungszeitliche d2akt sowie
beispielsweise das von Scott McCloud erwahnte prakolumbianische Mépadh (Codex
Tro-Cortesianus) aus dem Fundus von Cortez aus dem 16. Jahrhundert (siefe dalsb.1

vom Leben des Herrschers ,Jaguarkralle erzi&hit.

1. Zeile

2. Zeile

Abb. 1: Codex Tro-Cortesiantis

Hier gibt es zwar kein Zusammenspiel von Bild und Text, wie in miersten modernen
Comics, aber ein Zusammenspiel verschiedener Bilder und BildsequenzeBildsprache.
Das Bild ist quasi der Text, ist die Erklarung und ErlauterdemgHandlung. Die einzelnen
Sequenzen bilden eine raumliche Abfolge, sind gut erkennbar durch Lieiesnmt und

erinnern an die Panelaufteilung moderner Comics. Eine Aufteitanlgteckiger Panels in

%2 vgl. McCloud, Scott: Comics richtig lesen. S. 18.

% Bildquelle Online im Internet: URL http://www.famsrg/research/graz/madrid/thumbs_0.html [Stand
23.5.2007Vgl. auch Anders, Ferdinand: Codex Tro-cortesiaf@sdex Madrid): Museo de América Mad-
rid. Faks. Ausg. (Codices selecti; 8) Graz: Akad.- D. Verl.-anst., 1967 sowie McCloud, Scott: Cosni

richtig lesen. S. 18.

23



einer Ubersichtlichen und leicht nachvollziehbaren Drei-Zeilen-Anordnuiiggsie sich vor

allem in Kindercomics findet.

Der Leinenteppich von Bayeux (siehe Abb. 2) stellt auf etwa 70erdleLdnge eine
chronologische Bilderfolge mit integrierten Textpassagen daendéhema die Eroberung
Englands durch die Normannen (1066) ist. Aufgrund der Kombination von Bild undI$ext a
Informationstrager ruckt die Komposition des Teppichs von Bayeux foghex an unsere
moderne Vorstellung einer Bild-Textgeschichte heran, als es dgs-Mhltbuch tut. Eine
Deutung der Szenen soll hier nicht gegeben werden, zumal manche ctachiniSicherheit
interpretiert werden konnten. Es sind in diesem Zusammenhang kretfiee Aufmachung
und Anordnung von Bild und Text (das Layout), die zur Veranschaulichungdea@gen
werden sollen. Es finden sich keine Panelunterteilungen und aunk Kgrechblasen,
sondern einflieRender Ubergang der Szenen in einem einzigen, von links nach rechts
verlaufenden, durchgehenden Erzahlstrang. Das Verhéltnis von Text uneiBtl@indeutig

ein Uberwiegen der Bilddarstellungen. Die Textpassagen stehenghalnié Inserts oder
Onomatopdien moderner Comics, zwischen den Szenen bzw. in den sich dmetend
Freirdumen, erwecken aber dadurch den Eindruck als seien sispétst hinzugeflgt

worden, um das Geschehen zu konkretisieren.

|
:‘
;f

Abb. 2: Teilansicht. Teppich von Bayelix
Als sequentielle Kunst kdnnen beispielsweise auch die Holzportalen@®regischen

Stabkirche von Hylestad aus dem spaten 12. bzw. frihen 13. Jahrhundeghangesrden

% Bildquelle Online im Internet: URL http://rubeasu.edu.au/htdocs/laserdisk/0214/21429.JPG  [Stand
28.8.2008] Vertiefend dazu siehe Musset, Lucien:Tlapisserie de Bayeux. engl. The Bayeux Tapestry.
Woodbridge: Boydell Press, 2005.
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(siehe Abb. 3), die — von unten nach oben gelesen — die Geschichte von Sigurd de
Drachent6ter erzahlen. Hier handelt es sich um eine reine Bildkdrappderen Geschichte
literarische Aquivalente in der Eddadichtung, Yelsunga sagader bidreks saga(Vilkina
saga) und demRagnars saga lodbrokafindet. Deutlich erkennbar sind die aus dem
Drachenleib geformten runden Bildkassetten — oder Holzpanels -didieeinzelnen
Sequenzen abgrenzen und somit eine Art Panelabfolge darstelleeidggie die Hohepunkte
bzw. Wendepunkte der Geschichte um Sigurd und setzen, aufgrund fehlendeunigeda
durch eventuell beigefiigten Text, die Kenntnis der Sigurdgeschiaimné/erstandnis voraus.
Das Lesen zwischen den Panels erfordert vom unkundigen Lesgrsean Phantasie bzw.
induktiven Fahigkeiten, da die Wechsel von einer Kassette zur anedrebliche zeitliche
Spannen hinter sich lassen. Das Phanomen der Induktion spricht voSaliéiMcCloud als
einen der wichtigsten Bestandteile des Comic®® ater maRgebend fiir das Verstehen und
Verarbeiten der Bild-Text-Flut ist. (Ausfuhrlicher zu diesem riesiehe 1.2.4. Die
Bedeutung der Induktion.)

\ A ot B

SRy A A

Wk

Abb. 3: Portale der
Stabkirche von Hylestad

Anfange oder Frihformen der Sprechblasen finden sich schon in fettelhen
Sakralbildern und Glasmalereien. In Form von Spruchbandern wurden denlddigabi
Figuren — vornehmlich Heiligen — Worte beigeflugt. Auch eineneRanteilung bzw.
Abgrenzung der einzelnen Szenen ist bereits Ubliches mitteldiesgIBtiimittel, wie man oft
an aufwendigen Kirchenmalereien bemerkt. Als willkirliches, abesqrales Beispiel (siehe

% Vgl. McCloud, Scott: Comics richtig lesen. S. 75.
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Abb. 4) steht eine Seite aus dem Evangelium Heinrichs des LowerVetgteich, an der

man sehr gut die innere Gliederung der Szenen sowie die zahtr&phgchb&nder erkennen
kann, die von den einzelnen Personen ausgehen. Die aufwendige Seitenmoiitage m
verschieden geformten Panels setzt ein gewisses kinstlerisbaey. bildliches
Leseverstandnis voraus und stellt somit eine ausgereiftere Anosdauiagte dar als in Abb.

1. Das Verhaltnis von Text und Bild scheint ausgewogen. Die Wielma Spruchbéndern

lasst erkennen, dass dem Text eine ebensolche Bedeutung wie debeiBdmessen wird.

Eine Besonderheit ist die Leserichtung (von unten links nach unters nectitdann nach
oben) sowie die Darstellung des Dialoges in zwei verschiedenenftfadben. Der rot

gefarbte Text stellt die Fragen, der schwarze Text die Antworten dar.

Abb.4: Seite aus dem Evangelium Heinrichs des
Léwen (fol.171r§®

Die angefiihrten Beispiele haben gezeigt, dass die Methodeedeenziellen Abfolge von
Bildern und Texten sich in verschiedensten Jahrhunderten und Uber untersohigaitie
hinweg bewahrt hat. Eine Methode, die quasi mit der Zeit geht, sth wtrandert und
weiterentwickelt. Dass man erst ab dem 19. Jahrhundert dezidie@oraits oder Comic-
Strips — also komischen Streifen — sprach, hat sicher seireciiggung. Abgesehen von
ihren eher ernsthaften bildgeschichtlichen Vorlaufern (z.B. Hohlemenate Hieroglyphen,

Wandteppiche, Glasmalereien und (Sakral)Malereien mit Spruchbana#irechenportalen

% Bildquelle: Klemm, Elisabeth: Das Evangelium Haihs des Loéwen. 2. Aufl. Insel: Frankfurt/Main, S8

Die Szene handelt von dauferstehung Christi
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etc.) hat sich ihr humoristischer oder komischer Charakter etstlem Aufkommen als
Massenmedium in den amerikanischen Zeitschriften des ausgehendenri9nderts sowie

in europdischen Karikaturen und Bilderbdgen so richtig entwickelt.

Als erstenechten Comic, im Sinne einer Darstellung mit wiederkehrender Person und

integriertem Text, sehen Havas und Habarta R. F. Ouiidadts/ ellow Kidsiehe Abb. 5), der
1895 in einer Sonntagsausgabe der New York World publiziert wWrBée Sensation
bestand jedoch nicht nur im Auftreten der gesellschaftskritisklithergestalt, sondern in
dem Umstand, dass das uberdimensionale Hemd des Kindes — zuersten Hdsbe —
erstmals in der Geschichte des Zeitungsdrucks in gelber FKgbaickt wurde. Die
Verkaufszahlen der New York World stiegen rapide an und heiztem dfnessestreit
zwischen zwei der damals grof3ten New Yorker TageszeitungeNeam York World und
New York Journal), der den Begriff ,Yellow Press* nachhaltiggped® Outcault arbeitete
wenig mit Sprechblasen, sondern liel3 seinen kleinen Jungen Uber Konereartatessen
gelbem Hemd sprechen. Die Inhalte waren meist gesellskhafiche und politische
Botschaften — absichtlich mit Rechtschreibfehlern versehen - deh dile Gestalt eines

verwahrlosten Kindes zum Nachdenken anregen sollten.

Abb. 5: The Yellow Kid®

,Das erste Ineinandergreifen von Wort und Bild in der europaischen gasustichte®’ sieht
Scott McCloud in den Arbeiten des Schweizers Rodolphe Topffer. Seitite tis 19.
Jahrhunderts verfassten Parodien und satirischen Bildergeschichtésinger Gesellschaft

7 vgl. Havas/Habarta: Comic Welten. S. 28.

%% ebd. S. 28.

% Bildquelle Online im Internet: URL http://cartcmonsu.edu/yellowkid/1895/1895.htm. Die Ohio Stats-U
versity bietet online Zugang zu Oucaulegan’s Alleyderen Protagonisthe Yellow Kidist. Vertiefend
dazu siehe Outcault, Richard F.: The Yellow Kidcéntennial celebration of the kid who started thenics.
Northampton: Kitchen Sink Press, 1995.

40" vgl. McCloud, Scott: Comics richtig lesen. S. 25.
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(wie z.B. Monsieur Jabqt1833) weisen in Form von Bilderb6gen mit Begleittexten bereits
Panelrahmen sowie cartooneske Zeichnungen auf. Seine Werke geiten itres
humoristisch-satirischen Touchs jedoch nicht als Comics, sondern ildlsrligratur®
Weitere bekannte Vertreter der Bildergeschichten um die Jahrinedde sind z.B.
Wilhelm Busch, Lynd Kendall Ward sowie Winsor McCay.

Vor allem McCaysLittle Nemo in Slumberland1905) dringt mit der jugendstilhaften
Darstellung eines kleinen Jungen in dessen Alptraumwelt vaierirsich alles um ein, stets
durch das plotzliche Erwachen verwehrte, Treffen mit der begelRtérzessin des
Slumberlanddreht. Die Entdeckung des Unbewussten als vorrangiges Thema dem&lode
macht das Lesen vdattle Nemozu einer tiefenpsychologischen Fahrt in Traumwelten, mit
denen sich nicht allein der Autor McCay identifizieren korffite.

Die Grenzen zwischen Bilderliteratur, Bild-Erzahlung, Bildergesdli Bildgeschichte und
Comic scheinen zu verschwimmen. Man meint in einer Definitionsfligremgehen. Eine
Definition komme aber, laut Dietrich Griinewald, erst nach der Sactigpasse sich dieser

an®® Demnach andern sich auch die Definitionen.

1.2.2. Modell zu den formalen Aspekten und Gestaltungsmadglichkeiten des modernen Comics

Trotz der Eingliederung in einen schier grenzenlosen Bilder- urch&®osmos, in dessen
Jahrhunderte langer Geschichte der Comic recht unbedeutend ersctadinters als
Literaturform und Rezeptionsmittel doch bestimmte formale Reg&indgnen manchmal
mehr und manchmal weniger Folge geleistet wird. Gemald McCloudeneirs<Comic, wie
andere Kunstformen auch, vor seiner Fertigstellung ein Schenseaohis Kriterien erfullen
bzw. sechs Schritte durchlauféh:

“ dazu Knigge Andreas: 50 Klassiker Comics. S. 10f.

42 McCay, Winsor: Little Nemo. Little Nemo in Slumitend. Little Nemo in the Land of Wonderful Dreams.
1905-1914. Kdlin: Benedikt Verlag, 2000.

Vgl. Schikowski, Klaus: Ich bin ein Fan der Spielase. Interview mit Professor Dietrich Grinewafd.
Comic!-Jahrbuch 2006. (2005). S. 94 — 101.

4 vgl. McCloud, Scott: Comics richtig lesen. S. 178

43
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Idee, Intention
Form
Stil
Struktur
Technik

Erscheinungsbild

Ist die Idee einmal geboren und hat der Comicautor seine Botsektgjelegt, muss er sich
Gedanken Uber die Form seines Werkes machen. Welche stilistisstingkturellen und
technischen Mdglichkeiten der Gestaltung gibt es und wie sind sie anzuwenden?

Der Comic erscheint heute hauptsachlich in drei Editionsformerp, $teft und Album.
Diese Reihung entspricht nicht nur der historischen Entwicklung,esortdtsachlich jener
der aktuellen Tendenz. Mit dem Aussterben vieler daily strips geSzeitungen und den
Groschenromanen Mitte des 20. Jahrhunderts kam es immer mehr zickEEmgvgro3erer
Formate. Die aktuelle Nachfrage konzentriert sich mehr auf adligye Comic-Alben, deren
kiinstlerischer Anspruch die Aufteilung in Comiczeichner, Comictaxted meist auch eines
eigenen Farbgebers voraussetzt. Unbeeindruckt von bestimmten FormatZBendhéeibt
jedoch das innere Geriist der Comics, das weiterhin aus PanelabfSjgetchblasen,
Bewegungslinien, Lautmalereien, Bildmontagen etc. besteht. In Anlehaurdje Werke
Scott McClouds, Ulrich Kraffts und Gerald Muniétasst sich folgende Ubersicht iiber die
formalen, stilistischen, technischen und strukturellen Gestaltundjsimicaten eines Comics
geben. Die einzelnen Beispiele der Untergruppen stammen zumergrd@il aus der
umfangreichen Tabelle Muniet®. Veranderungen und Erganzungen ergaben sich aus

personlicher Arbeit mit der Materie, speziell durch die Beschaftiguhyathalla

1. Bild, Panel

a) Bildformate: Quadrat
Rechteck

Dreieck
Kreis

4> Die da waren: McCloud, Scott: Comics richtig lesBie unsichtbare Kunst. Veranderte Neuausgabg; Ca

sen Verlag: Hamburg, 2001. Krafft, Ulrich: Comiessén: Untersuchungen zur Textualitdt von Comics.

Stuttgart: Klett-Cotta, 1978. Munier, Gerald: Gesbte im Comic. Aufklarung durch Fiktion? Uber M6g-

lichkeiten und Grenzen des historisierenden Autoweric der Gegenwart. Hannover: Unser Verlag, 2000.
46 vgl. Munier, Gerald: Geschichte im Comic. S. 18-8
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b) Bildeinstellung:

c) Blickrichtung:

d) Radikale Blickwinkel:

e) Raumaufteilung im Bild:

f) Hintergrund:

2. Sequenz, Bildabfolge

a) Sequenz:

b) Seitenmontagen:
c) Zeichenstif*

d) Kolorierung:

Siehe 1.2.4. Die Bedeutung der Induktion.

o Siehe 1.2.8. Traditionelle Comic-Zeichenstile.

Uneingegrenztes Format
Halbeingegrenztes Format

Totale

Halbtotale

Amerikanische Einstellung ab Knie
Naheinstellung ab Taille
GroRaufnahme ab Schulter

Detail- oder UbergroRaufnahme
Normalperspektive
Froschperspektive/Kammerdienerperspektive
Vogelperspektive

Seitenansicht

Seitenaufsicht

Verzerrungen

Ubersteigerungen
Proportionalitéaten

Figurliche Anordnung
Gegenstandliche Anordnung

Folie (einfarbig, gegenstandlos)

Raum- bzw. Handlungszeichen

Hiatus (,Llcke" zwischen den Panelen)
Induktion, 6 Ubergénge

Avantgardistisch

Karikaturistisch

Abstrakt (verschiedene Abstraktionsgrade)
Realistisch

Expressionistisch

Schule Hergé, ligne claire = objektiver Stil
Schule Marcinelle

Connecticut Schule = minimalistischer Stil
Licht- und Schatteneffekte

Zwei-, drei-, vierfarbig, s/w, farbig gemischt
Vollflachig
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3. Metasprache der Symbolik und Darstellungsmittel firZeit

a) Bildrahmen (Habitus): Schwarz oder andersfarbig
Dinn, Dick
Kantig, Verzerrt
Rund, Gewellt
b) TextrahmenSprechblase, Denkblase: Rund
Zittrig
Gezackt bzw. Geflammt
Gestrichelt
Koloriert
Mehreckig
Herzférmig
Wolkig
Ohne Rahmen
FlieBtextrahmen:  Rechteckig
Gestrichelt
Rahmenlos
Als Bilduber- oder —unterschrift
Koloriert
Rundlich
c) Visuelle Metaphern: Embleme (Symbole aus der Werbung etc.)
Symbole der Wissenschatft,
Sprache, Kommunikation: Buchstaben
Zahlen
Schrifttypen (zB. Runen)
Richtungspfeile, Kreuze etc.
Bildersymbole: Totenkopf + Knochen (Tod, Gift)
Gluhbirne (Idee)
Rauchwolke (Arger, Kopfweh)
Zerplatzende Blase (lllusion) etc.
Graphische Zeichen,
Betonungslinien:  Gerade Linie (Freude)
Gezackte Linie (Arger)
Gedoppelte Linie (Energie)
Gerundete Linie (Schwindel)

Trépfchenform (Schweifl3, Beschdmung)

"I Siehe 1.2.5. Darstellung von Zeit und Rhythmu<iomic.
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Gewellte Linie (Nervositat)
Schlangenférmige Linie (Zermurbtheit)
Viele kleine Linien (Angst)

Linienkranz (Aufmerksamkeit)
d) Kinetische Figuren: Abstrakt: Explosionszacken

Actionlines

Uberraschungslinien, fliegende Gegensténde aller Ar
Naturalistisch: Ablassende Bewegungsablaufe
Speedlines
e) Onomatopoien: Laut- und Schallnachahmungen (Flap, Klang, Bokkkata.)
Gefuihlsnachahmungen (Glup, Blyrk, Grrr, &f, etc.)

Redundanzien (Stgn!, Gnap!, Buldre! etc.)

Nicht nur das Bild bietet viele Mdglichkeiten des Ausdrucks, sonalech auf der Textebene
kénnen Eigenheiten festgestellt, Normen aufgestellt und Richtungenegegebden. Bei der
Kreation bzw. Gestaltung der Handlungszeiéhén Figuren, Personen, etc.) sind bestimmte
Grunduberlegungen hinsichtlich ihres Status auf sprachlicher, physadlegisoziologischer

und psychologischer Ebene zu machen.

4. Sprache, Texte, Erzahlpramissen

a) Sprachliche Besonderheiten: Umgangssprache, Dialekte
Fliche
Hochsprache
Redewendungen
Sprichwdrter
Reime

Fremdsprachen

b) Textlose Panels: Pantomime

c) Erzahlperspektive des Fliel3textes: Direkte Erzahlung
Objektive Erzahlung
Modifiziert objektive Erzahlung
Subjektive (Ich) Erzahlung
Auktoriale, eingeschrankt auktoriale Erzahlung

47 vgl. Krafft, Ulrich: Comics lesen: Untersuchungeur Textualitat von Comics. S. 71. Als Handlungsizen
bezeichnet Krafft als ,alles, was man als ,lebendd ,zu selbstandiger Bewegung fahig“ versteht...&rD
oder die Helden sind als solche Handlungszeichereztehen.
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d) Authentizitatsbeteuerung, Erzahlperspektiwgbalisiert (Ich-Form,Splash page-Text)

symbolisiert (Raumzeichen)

5. Bild und Text-Beziehung im Panel (nach McCloud)

a) Bild-Text-Verhaltnis: Textlastig (Bild illustriert Text)
Bildlastig (Text ist nur ,Soundtrack")
Zweisprachig (Bild und Text haben die selbe Bot&gha
Additiv (Bild verstarkt den Text oder umgekehrt)
Parallel (Text und Bild nehmen unterschiedlichehRiagen)
Montage (Worte sind integraler Bestandteil des &k)d

Korrelativ (Wort und Bild vermitteln beide eine ke

6. Figurenbiographie, Konfliktprdmissen

a) Status: Hauptfigur (Wiedererkennungseffekt)
Nebenfigur (schemenhatft)

b) Charakter, Biographie der Hauptfiguren:

physiologische Ebenealter
Geschlecht
Ethnizitat
Hautfarbe, Haarfarbe
Kdrperbau
Kleidung
Abnormitaten
Gestik
Mimik
Schmuck und spezielle Symbole
Soziologische Ebene: Schichtzugehérigkeit
Milieu
Herkunft
Bildung, Talente
Einstellung zu Geld und Sex
Hobbies
Freundes- und Bekanntenkreis
Moralische Uberzeugungen
Vorurteile
Politische Aus- und Absichten
Weltanschauung

Traume, Hoffnungen, Visionen
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Psychologische Ebeneaaanien
Phobien
Komplexe
Angste
Hemmungen
Schuldgefuhle
Sehnsiichte
Ticks und Neurosen
Phantasien
Zentrale Triebkrafte
Besondere Leidenschaften
Negative Eigenschaften
Nicht kdmpferisch genug
Unnotige Grausamkeit

Uniiberlegte Entscheidungen fallen

c) Konflikttyp: statisch, sprunghatft, sich entwickelnd

Normaler Konflikttyp (Mensch gegen: Natur, Mens@esellschaft, Schicksal)
Plot im Plot

Diese Auflistung ist die Basis fiir noch folgende Ausfihrungen. Irhniea folgender

Ausfuhrungen wird immer wieder darauf bezug genommen.

1.2.3. Die Metasprache der Symbole

Zu den wichtigsten Zielen eines Comicautors zahlt, neben kinstlensglisdruck und
narrativer Komplexitat, vor allem die Schaffung einer individuellealRat seines Comics.
Die dazu nétigen Mittel sind die eigene Kreativitat einersaitgie die Handhabung des zur

Verfiigung stehenden Inventars an graphischen und verbalen Symbolen.

Diese Symbole und Zeichen verdichten sich bei gekonnter Anwendung zu eine
Metasprache, durch welche das Dargebotene eine vollig neue Beglewt gewinnen
vermag. Die aus sich heraus keinen physikalischen Gesetzen anfeeev ,andere
Realitat”, die der Comic erzeugen kann, basiert darauf, dags.lefigurliche und
raumliche Verzerrungen realisiert, die real nicht zu verwirklichen mfgrg*®

8 vgl. Munier, Gerald: Geschichte im Comic. S. 59f.
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Neben der Form der Sprechblase, die ihrerseits schon bedeutsden fmsammenhang sein
kann, unterstreichen visuelle Metaphern und metasprachliche Symbadfeediton und die
Botschaft des Comicmachers innerhalb eines semiotischen Sysikegativ behaftete
Symbole wie Bombe, Blitz, Totenkopf, graue Wolken etc. werden vonerLesem
negativen Sinn zugeordnet (z.B. Arger, Tod) und stehen positiven SymboleBlumie,
Sonne, Gluhbirne, Herz etc., die fur Freude und Glick stehen, gegeniber eitdrerdas
sprachliche Spektrum der Comic-ProtagoniéfeNeben Zeichen mit Symbolcharakter bietet
der Comic eine Reihe von verschiedenen Linien und Strichen, die wksgBegslinien und
Aktionslinien (speedlines; actionlines) die Dynamik einer Szene ebeermflussen. (siehe

1.2.5. Die Darstellung von Zeit und Rhythmus im Comic)

1.2.4. Die Bedeutung der Induktion

Die Hauptwerkzeuge eines Comics stellen nicht nur Bild-Textzgositionen dar, sondern

vor allem das Spiel mit allem, was zwischen den Bildersipes Die Panelzwischenrdume,

,der Rinnstein“® fordern die Fantasie des Lesers und zwingen ihn dazu, die Zusammenhange
zwischen den Bildern selbst zu erstellen. Die Induktion bezeichgetj@hen cerebralen
Prozess, eine Handlung, die unsichtbar zwischen den Panelen passlehd von

Erfahrungswerten zu erganzen.

McCloud verweist auf die Wichtigkeit der Induktion im Hinblick auf &enstruktion einer
,zusammenhangenden, geschlossenen WirklichReittind teilt die verschiedenen
Paneliibergange in sechs Kategorien “&itEin induktiver Gedankensprung kann von
Augenblick zu Augenblick, von Handlung zu Handlung etc. erfolgen.

Die aufsteigende Nummerierung der angefuhrten Auflistunly ateth gleichzeitig den Grad
der Induktion dar. Der Grad der Induktion ist gleichbedeutend mitzdeiberwindenden

zeitlichen und/oder kontextuellen Spanne von einem Panel zum nachsten:

4 Erweiternd dazu: Havas/Habarta: Comic Welter255; sowie Munier, Gerald: Geschichte im ComicsS.

%0 vgl. McCloud, Scott: Comic richtig lesen. S. 74.
°L ebd. S. 75.
°2 ebd. S. 78-80.
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1. Von Augenblick zu Augenblick (U1)

2. Von Handlung zu Handlung (U2)

3. Von Gegenstand zu Gegenstand (U3)

4. Von Szene zu Szene (U4)

5. Von Gesichtspunkt zu Gesichtspunkt (U5)
6. Paralogie (U6)

1.2.5. Die Darstellung von Zeit und Rhythmus im Comic

Aufgrund des primar printmedialen Charakters der Comics mussedéche Ablauf einer
Handlung mit Hilfe von visuellen Symbolen kenntlich gemacht werden.rhafe eines
Panels gibt es drei Mdglichkeiten der Zeitdarstellthg.

Sprechblasenderen sprachliche AuRRerung eine gewisse Zeit in Anspruch nisimat,ein
Mittel der Zeitdarstellung. Betonung, Lautstéarke und Rhythmus kénnerrhailbeder
Sprechblasen anhand der Schriftzeichen erkannt und in einen zeitliciheneR gesetzt
werden>*

Zur Darstellung schneller Ablaufe steh®@nomatopoéier(z.B., Peng! Knall!) zur Verfligung,
die neben der Angabe der Zeit auch den Rhythmus beschleunigen kdnnerat@pdoen
kennzeichnen hauptséchlich einen bestimmten Moment der Handlung, indepPeng!”
aus einem Revolver erklingt und den Helden trifft. Der Leser veriol@Gedanken den Lauf
der Kugel und meint nun auch den Schmerz des Helden miterleben zu kénsediewa
zeitliche Dauer des Geschehens, ausgelést durch das ursprisglikturze ,Peng!,
verlangert.

Eine dritte Moglichkeit der Zeitdarstellung im Comic, die aucleichzeitig die
gebrduchlichste ist, sindSpeedlines und Bewegungslinietm Gegensatz zu den
Onomatopdien, mit denen es auch maoglich ist Zukinftiges bzw. Anhalteadasstellen,
kennzeichnen Speedlines und Bewegungslinien bereits zurlckgelegte Wege, a

Vergangenes.

% vgl. Mahrt, Nina: Tempo machen. Uberlegungen =it zind Rhythmus im Comic. In: Comic!-Jahrbuch
2006 (2005). S. 32-41.

> Der Asterix-Leser denkt hier sofort an die Speader Goten, die durch gotische Lettern/Frakturdreye-
hoben wird. Der zeitliche Rahmen innerhalb der 8pikase ist subjektiv und hangt von der jeweiligen
segeschwindigkeit ab. Die AuRerungen der Comicemtisten werden als natiirlich wahrgenommen, weil
sie sich in Tempo und Rhythmus den BedingungenGeohnheiten des Lesers unterwerfen missen.
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Nina Mahrts Aufzahlung kann erweitert werden, indem man nicht paedines, sondern
Kinetische Figuren- Actionlines, Uberraschungslinien, fliegende Gegenstande aller Art, usw.
— generell als wichtige Faktoren der Zeitdarstellung anfuhré @irch sie vermittelte
Bewegung stellt die betroffenen Protagonisten in einen Zeitnahder mindestens so lang
wie die Dauer der Bewegung der kinetischen Figuren ist (z.BDaier eines zerberstenden
Tonkruges oder die Dauer eines durch einen heftigen Hieb zerbrecltacideartes konnen

anhand von fliegenden Splittern wahrgenommen und eingeschétzt werden).

Gleichzeitigkeit kann dargestellt werden durch eiff@xthinweis(z.B. ,Gleichzeitig. Zur
selben Zeit.") am Panelrand sowie mit Hilfe eiffarallel-Montagewo der Leser zwischen

zwei Schauplatzen wechselt und so der Eindruck eines Nebeneinanders entsteht.

Bei einerUberblendungwerden laut Mahrt ,zwei Szenen zu einer gemeinsamen Panelfolge
zusammengefigt, wobei die sprachlichen Elemente (Sprechblasenséegdem einen, die

bildlichen dem anderen Handlungsbereich entnommen 3ind.

Weiters kann die Erzahlung awei Bildfolgen aufgespalt@terden, die sowohl raumlich als
auch zeitlich parallel verlaufen. Die Schwierigkeit hierbeitdd®s oft darin, die richtige
Leserichtung und kontextuelle Zusammenhange herzustellen. Diehsitdaund sich aus der
Natur der Sache ergebende Darstellungsmadglichkeit von Gléaighkeé ist das tatsachliche
Nebeneinander der PanelBurch eine Seitenaufteilung der Panels, bei der sich immer zwei
in einer Zeile befinden, ergibt sich die Gleichzeitigkeitrfrvgewollt) schon allein aus dieser
Stellung heraus. Hierbei darf deanelzwischenrauraufl3er Acht gelassen werden, der nach
McCloud ebenso eine Mdglichkeit der Zeitdarstellung wére. (vgl. .12el Bedeutung der
Induktion)

Konkrete Moglichkeiten zur Beschleunigung bzw. Verlangsamung Eeghlrhythmus
finden Erwéhnung bei Mahtf:sie stiitzt sich auf folgende Punkte:

Beschleunigung des Erzahlrhythmus durch:

5 vgl. Mahrt, Nina: Tempo machen. S. 35.
*® ebd. S. 38.
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. Verringerung der Sprechblasen; erzeugt eine Beschleunigung dedeéfrgid.
. wenig Text.
. Aufteilung der Handlung in kurze Ausschnitte, die jeweils von einemelPa

reprasentiert werden. (also viele kleine Panels)

Verlangsamung des Erzahlrhythmus durch:
. kompletten Verzicht auf Sprache.
. Jlautlose” Panels. Sie scheinen die Zeit anzuhalten.
. Unbestimmtheit des Zeitwertes eines Panels.

. Variation der Panelgrol3e, des Formates und des Aufbaus der Bilder.

Grol3e Zeitspringe, die verschiedene Handlungsstrange von einamstemirkénnen durch
einen Erzahlerkommentar, durch Bildzeichen, bestimmte Personen odeeria und
spezielle Sprechblasen angezeigt werden.

Grundsatzlich und aller Theorie zum Trotz ist zu sagen, dassatlierind der Rhythmus
eines Comics stets subjektiv sind. Sie ergeben sich aus dem tNisrhv@in erzahlter Zeit
(Dauer der Handlung) und der Erzahlzeit (Dauer des ComicléSens)konnen mittels oben

genannter Moglichkeiten nur minimal vom Comicautor gesteuert werden.

1.2.6. Praktische Anwendung des Modells anhand zweier BeispielseitétemusMadsens
Valhalla

Eine Veranschaulichung der praktischen Anwendung der formalen Mogtemkmd Regeln
wird anhand von jeweils einer Beispielseite aus Peter Mad&sdhalla 10: Gudernes Gaver
und Valhalla 11: Mysteriet om Digtermjgdeyegeben werden. Das Modell skelettiert den
Comic und soll Einblicke in sein formales Geriust geben. Die Ausd@hiBeispielseiten
erfolgte willkurlich; aus Grinden des Seitenformats kann ihmR& nur zu 95%
wiedergegeben werden. Der Kontext, aus dem die Beispielsettissegewurden, ist vorerst

unerheblich.

5 ebd. S. 38
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Besonderes Gewicht fallt auf die Bild-Text-Beziehungen (nachIlMal}, die Eigenschaften
des Bildes, die Auspragung der Metasprache der Symbolik, den Tex¢ smiv den
induktiven Charakter der Sequenz.

Die Beschaffenheit der Figuren und ihre Biographie, PhysiognondePsychologie konnen
in diesem Modell aus Platzgriinden nicht bertcksichtigt werden. Fir die Lagt@liigeg und
die Komposition erscheinen diese Faktoren jedoch meiner Ansichiwgamer wichtig. Die
einzelnen Protagonisten bewahren ihre Eigenheiten in jedem der 14 Albsp wéde eine
Skelettierung ihrer Personlichkeit zur Veranschaulichung gestalter Moglichkeiten
einzelner Panels innerhalb dieses Modells wenig zielfihrend. Elarakteranalyse der

einzelnen Personen wird in einem spateren Kapitel folgen.

Unter  Zuhilfenahme der zuvor angefihrten tabellarischen  Auflistungr de
Gestaltungsmaoglichkeiten, die hier Anwendung finden sollen, kann nuviadlealla eigene
Code entschlisselt und mittels eines Vergleiches zu den unvdgindéomicseiten
veranschaulicht werden. Zuerst wird der Comic so gezeigt, véeerauch in devalhalla-
Alben findet, danach folgt dieselbe Seite mit Gberlappenden Sichtiendte das Gerust des
jeweiligen Panels zeigen sollen. Zu empfehlen ist, beide Seitatiegbaau lesen und die
Originalseite mit der Gberarbeiteten Seite zu vergleicheneHj@lem einzelnen Panel steckt

ein bestimmtes Konzept, in jedem Bild steckt ein Code, den es zu entschliiss&ln gilt.

*8 |m Hinblick auf die kommenden Ausfiihrungen, solrs praktischen Griinden die einzelnen Ausgaben von
Valhalla fortan mit ,V* und nachstehender Albennummer belzeet werden, wie z.B. V11 fifalhalla 11.
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Valhalla 10, Seite 8

Seite 8, Panel 1 (additiv)
BILD:
Bildformat: Quadrat
Blickrichtung: Normalperspektive, Frontalansicht, Totale
Zeichenstil: Karikatur
Technik: Tuschezeichnung
Kolorierung: farbig, schattiert
Raumaufteilung: zentrierte Figur
Hintergrund: Folie
METASPRACHE/SYMBOL:
Panelrahmen: schwarz; freie (asymmetrische) Umrandunde Ecken
Textrahmen:1 zittrige Sprechblase+Dorn, 1 runde Sprechblaskeaus]
Off Ecken
Onomatopdien: Schallnachahmungen [KRAK],[BANG], [KLONK
[KLANG] fur klirrendes Metall
Kinetische Figuren: fliegende Splitter
Symbole aus der Wissenschaft: Kurzschwerter. EiserraszKvgl.

BILD:
Bildformat: Quadrat

Zeichenstil: Karikatur
Technik: Tuschezeichnung

Kolorierung: farbig, schattiert
Raumaufteilung: zentrierte Figur

METASPRACHE/SYMBOL:

Kinetische Figuren: stilisierte Aura

Seite 8, Panel 2 (additiv)

Blickrichtung: Froschperspektive, Totale

Hintergrund: gegensténdlich; Holzportal mit Schnitzereien

Panelrahmen: schwarz, freie (asymmetrische) Umrahniunde
Textrahmen: 2 runde Sprechblasen+Dorn

Symbole aus der Wissenschatft: goldene Fibel

Hammer links unten)
TEXT:

TEXT:
Eigenschaften: Ugs

Eigenschaften: Ugs;
SEQUENZ:
SEQUENZ: Induktion: U4 (Szene)

Induktion: U2 (Handlung) (sieRéalhalla 10, Seite 7, Panel 11)

Seite 8, Panel 3 (korrelativ)
BILD:
Bildformat: Rechteck

und Frontalansicht

Zeichenstil: Karikatur

Technik: Tuschezeichnung

Kolorierung: farbig, schattiert

Raumaufteilung: Figuren in unterer Panelhalfte
Hintergrund: Folie

METASPRACHE/SYMBOL:

mung, runde Ecken

Textrahmen: 1 runde Sprechblase+Dorn
Bildsymbol: rotes Herz (Liebe)

TEXT:
Eigenschaften: Ugs

SEQUENZ:
Induktion: U4 (Szene)

Blickrichtung: Normalperspektive, Halbtotale, Halbpro

Panelrahmen: schwarz, freie (asymmetrische) Umrah

fi

Seite 8, Panel 4 (additiv)
BILD:
Bildformat: Rechteck
Blickrichtung: Normalperspektive, Halbtotale, Halbprofildi®, Sif und Thor), Seitenansicht (Loke)
Zeichenstil: Karikatur
Technik: Tuschezeichnung
Kolorierung: farbig, schattiert
Raumaufteilung: figiirliche Anordnung

METASPRACHE/SYMBOL:

Panelrahmen: schwarz, freie (asymmetrische) Umrahmunde Ecken

Textrahmen: 4 runde Sprechblasen+Dorn, eine davon ragt ausageirbRn dieses Panel
Kinetische Figuren: Bewegungslinien (Thors Knie)

Symbole aus der Wissenschaft: goldene Dreiecksfibgl (Sif

TEXT:
Eigenschaften: Ugs

SEQUENZ:
Induktion: U4 (S7en

Seite 8, Panel 5 (additiv)
BILD:
Bildformat: Rechteck
Blickrichtung: Halbprofil, Halbtotale
Zeichenstil: Karikatur
Technik: Tuschezeichnung
Kolorierung: farbig, schattiert
Raumaufteilung: figiirliche Anordnung

METASPRACHE/SYMBOL:

Panelrahmen: schwarz, geometrisch korrektes Rechteck
Textrahmen: 3 runde Sprechblasen+Dorn, eine davon ragt zte kédfas
Panel 4

Symbole aus der Wissenschaft: 2 Schildkréten- oder Saffisibin (Sif)

TEXT:
Eigenschaften: Ugs

SEQUENZ:
Induktion: U4 (S7en

Seite 8, Panel 6 (additiv) Seite 8, Panel 7 (parallel)

BILD:

Bildformat: Rechteck

Blickrichtung: Normalperspektive, Halbtotale und Halbprofihgr) und Totale (Sif)
Zeichenstil: Karikatur

Technik: Tuschezeichnung

Kolorierung: farbig, schattiert

BILD:

Bildformat: Rechteck
Blickricht.: Halbprofil,
Nahaufnahme
Zeichenstil: Karikatur
Technik: Tuschezeichn.
Kolor.: farbig, schattiert

) Baum
Raumauftlg.: 1 Figur )

METASPRACHE/SYMBOL:

Panelrahmen: schwarz, freie (asymmetrische) Umrahnmunde Ecken
Textrahmen: 2 schwarze FlieRtextrahmen in freier (asgtrischer) Umrahmung +
farbigem Hintergrund

METASPR./SYMBOL:
Panelrahmen: schwarz,
geometrisch, Rechteck
Textrahmen: 1 runde
Sprechblase+Dorn
Symbole d.Wissenschaft:
Scheibenfibel

TEXT:

Eigenschaften: Ugs

TEXT:
Eigenschaften: 2 subjektive FlieRtexte = Ugs

SEQUENZ:
Induktion: U4 (Szene)

SEQUENZ:
Induktion: U2 (Handlung)

Raumaufteilung: figurliche (Sif, Thor) und gegenstandlidherdnung (Landschaft, Haus,

Seite 8, Panel 8 (additiv)
BILD:
Bildformat: Rechteck

ansicht Halbtotale (Sif)

Zeichenstil: Karikatur

Technik: Tuschezeichnung
Kolorierung: farbig, schattiert
Raumaufteilung: figtirliche Anordnung

METASPRACHE/SYMBOL:

runde Ecken
Textrahmen: 3 schwarze, runde Sprechblasen+Dorn

Bewegungslinien (Muskeln)

TEXT:
Eigenschaften: Ugs

SEQUENZ:
Induktion: U2 (Handlung)

Blickrichtung: Normalperspektive, Halbtotale (Thor), Riicken-

Panelrahmen: schwarz, freie (asymmetrische) Umrahmung,

Kinetische Figuren (abstrakt): Actionlines (rasche Bewgyjun

Seite 8, Panel 9 (bildlastig)

BILD:

Bildformat: Rechteck, halb eingegrenztes Format

Blickrichtung: Normalperspektive, Totale

Zeichenstil: Karikatur

Technik: Tuschezeichnung

Kolorierung: farbig, schattiert

Raumaufteilung: figirliche (Sif, Thor) und gegenstéandli¢hiein, Holzwall)
Hintergrund: teilweise Montage mit Seitenhintergrund

METASPRACHE/SYMBOL:

Panelrahmen: halb rahmenlos, schwarz, freie (asymniedjitéémrahmung, runde Ecken
Bildersymbole: rotes Herz (Liebe)

Onomatopdien: Lautmalerei [Humptft!] fur ,das Hochheles Steines*

Kinetische Figuren (naturalist.): 4fache Geschwindigkeitsti (Speedlines) fiir ,besonders schnell*;

(abstrakt) fliegende Steinbrocken
Bewegungslinien (Muskel); fliegende kleine Steine (Ruckartiykei

SEQUENZ:
Induktion: U2 (Handlung)

Seite 8, Panel 10 (---)

BILD:

Bildformat: Rechteck
Blickrichtung: Halbprofil,
Nahaufnahme

Zeichenstil: Karikatur
Technik: Tuschezeichnung
Kolorierung: farbig,

schattiert

Hintergrund: Folie
Raumaufteilung: 1 Figur

METASPR./SYMBOL:
Panelrahmen: schwarz,
freie asymmetrische
Umrahmung, runde Ecken
Bildersymbole: rotes Herz

(Liebe)

TEXT: Pantomime

SEQUENZ:
Induktion: U2 (Handlung)

Seite 8, Panel 11 (---)

BILD:

Bildformat: Rechteck
Blickrichtung: Halbprofil,
Nahaufnahme

Zeichenstil: Karikatur
Technik: Tuschezeichnung
Kolorierung: farbig, schattiert
Hintergrund: Folie
Raumaufteilung: 1 Figur

METASPRACHE:
Panelrahmen: schwarz, freie
asymmetrische Umrahmung,
runde Ecken

TEXT: Pantomime

SEQUENZ:

Induktion: U5 (Gesichtspunkt)
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Valhalla 11, Seite 8: Panelmontage

Seite 8, Panel 1 (textlastig)
BILD:
Bildformat: geometr.Rechteck. Blickrichtung:
Normalperspektive, Frontalansicht, Nahauf
nahme.
Zeichenstil: Karikatur; Stilisierung.
Technik: Tuschezeichnung. Kolorierung:
farbig, schattiert.

METASPRACHE/SYMBOL:
Panelrahmen: unsichtbar. Textrahmen: rungle

Seite 8, Panel 2 (korrelativ)
BILD:
Bildformat: geometrisches Rechteck
Blickrichtung: Froschperspektive, Halbprofil
Zeichenstil: Karikatur, Stilisierung
Technik: Tuschezeichnung.
Kolorierung: farbig, schattiert.
Hintergrund: modernes Biiro
Raumaufteilung: figirliche Anordnung vor Hintergrund
Insert: [Odin],[vor mjad] auf Metfass
METASPRACHE/SYMBOL:

BILD:

Bildformat: geometrisches Rechteck.
Blickrichtung: Seitenansicht, Detailansicht
Zeichenstil: Karikatur, Stilisierung
Technik: Tuschezeichnung

Kolorierung: farbig, schattiert
Raumaufteilung: figtirliche Anordnung

METASPRACHE/SYMBOL:
Panelrahmen: unsichtbar

Sprechblase, Dorn zum Sprecher

TEXT:
Eigenschaften: Hochsprache.

SEQUENZ:
Induktion: U2 (Handlung) (siehe Valhalla
11,Seite 7, Panel 6)

TEXT:
Eigenschaften: Ugs

Panelrahmen: unsichtbar
Textrahmen: 2 runde Sprechblasen, Dorn zu den Sprechern
Sprachsymbole: stilisierte Runen

Bildsymbole: Schaum aus Methorn (Ruckartigkeit)
Kinetische Figuren (naturalist.): Bewegungslinien (Odiasid), (abstrakt) Schaump
aus dem Methorn

SEQUENZ:
Induktion: U2 (Handlung)

Textrahmen: 3 runde Sprechblasen + Dorn
Onomatopdien: Gefiihisnachahmung [Hah!]

TEXT:
Eigenschaften: Ugs

SEQUENZ:
Induktion: U2 (Handlung)

Seite 8, Panel 3 (textlastig)

Seite 8, Panel 4 (additiv)
BILD:
Bildformat: geometrisches Rechteck

Blickrichtung: Normalperspektive, Frontalansicht, Halbmtal

Nahaufnahme

Zeichenstil: Karikatur

Technik: Tuschezeichnung
Kolorierung: farbig, schattiert
METASPRACHE/SYMB
Bildrahmen: unsichtbar
Textrahmen: 3 runde Sprechblasen
TEXT:

Eigenschaften: Ugs

SEQUENZ:
Induktion: U2 (Handlung)

Seite 8, P5 (additiv)
BILD:
Geometr. Rechteck,
Halbprofil, Nahauf-
nahme, Karikatur,

BILD:

nahme, Karikatur,

Panelrahmen
unsichtbar, Rahmenlo-
ser Text, Bewegungsli-
nien, Redundanz

Panelrahmen,
Bewegungslinien,
Lautnach-ahmung
[gluk!]

[snif!], TEXT: Pantomime
TEXT: Ugs
SEQUENZ: SEQUENZ

Induktion: U2 (Hdlg.)

Seite 8, P6 (bildlastig)

Geometr. Rechteck,
Seitenansicht, Nahauf-

Tuschezeichnung, Tusche-zeichnung,
farbig, farbig, schattiert
schattiert MSPR./SYMBOL:
MSPR:/SYMBOL: Unsichtbarer

Induktion: U2 (Hdlg.)

Seite 8, P7 (korrelativ)
BILD:
Bildformat: geometrisches Rechteck
Blickrichtung: Normalperspektive,
Nah-Frontalansicht, Nahaufnahme
Zeichenstil: Karikatur
Technik: Tuschezeichnung
Kolorierung: farbig, schattiert
METASPRACHE/SYMBOL:
Panelrahmen: unsichtbarer Textrah-
men: 2 unebene FlieBtextrahmen mi
farbigem Hintergr. Gberlappen den
Panelrand
Bildersymbole: Wélkchen (Staub)

TEXT: Ugs, subjektiver farbiger
FlieRtext
SEQUENZ: Induktion: U2 (Handlun¢

S.8, P8 (additiv) S.8, P9 (additiv)

BILD: BILD:

Geometr. Rechteck Geometr. Rechteck
Frontalansicht, Normalperspektive,
Detailansicht Frontalansicht,
Gesicht, Karikatur, Detail-ansicht
Tuschezeichnung, Gesichtshalfte,

Karikatur, Tusche-
zeichnung, farbig,

farbig, schattiert.

MSPR./SYMBOL: schattiert.
Panelrahmen

unsichtbar, unebengr MSPR./SYMBOL:
schwarzer Panelrahmen
FlieRtextrahmen, unsicht-bar,

unebener schwarzi
FlieRtext-rahmen,

Hintergr. Farbig

S.8, P10 (additiv)

BILD:

Geometr. Rechteck
Frontalansicht,
abstrakte Detail-
ansicht Auge,
Karikatur,
Tuschezeichnung,
farbig, schattiert.

MSPR./SYMBOL:
Panelrahmen
unsichtbar,
Unebener schwarzg
FlieBtext-rahmen,
Hintergrund farbig

S.8, P11 (additiv)
BILD:
BILD:

Geometr. Rechteck,
Frontalansicht, abstrakte
Detailansicht Auge,
Karikatur, hohe Abstrakti-
on, Tusche-zeichnung, Raumaufteilung:
farbig, schattiert. gur

MSPR./SYMBOL:
Panelrahmen unsichtbar,
Unebener schwarzer
FlieRtext-rahmen,
Hintergrund farbig

TEXT: TEXT:

Bildformat: Quadratisch

Blickrichtung: Normalperspektive, Frontalansicht, Halbttal
Zeichenstil: Karikatur, hoherer Abstraktionsgrad

Technik: Tuschezeichnung

Kolorierung: farbig, schattiert

METASPRACHE/SYMBOL:

Panelrahmen: verschwimmt mit dem Seitenhintergrund
Textrahmen: 1 wolkige rosa Sprechblase, 2 unebene schirl@Re
textrahmen, Hintergrund farbig

Kinetische Figuren (abstrakt): Gedankentunnel (Schwindel)

Seite 8, Panel 12 (korrelativ)

abstrakter Hintergrund (stilisierter Telpm Einzelfi-

TEXT: Hintergrund farbig Hochsprache, subjektiver Eigenschaften: subjektiver Flie3text = Hochsprache;chptasentext =
Hochsprache, TEXT: farbiger FlieBtext Lautnachahmung [Hik!]
subjektiver FlieRte: TEXT: Hochsprache,

Hochsprache, subjektiver FlieRte: SEQUENZ: SEQUENZ:
SEQUENZ: subjektiver FlieRtex] Induktion: U1 (Augenblick Induktion: U2 (Handlung)
Induktion: U2 SEQUENZ: SEQUENZ:
(Handlung) Induktion: U1 Induktion: U1

(Augenblick) (Augenblick)

Seite 8, Panel 13 (textlastig) Seite 8, Panel 14 (korrelativ) Seite 8, Panel 15 (korrelativ)
BILD: BILD: BICD

Bildformat: geometrisches Rechteck
Bildrichtung: Seitenansicht, Halbtotale
Zeichenstil: Karikatur

Technik: Tuschezeichnung
Kolorierung: farbig, schattiert
Raumaufteilung: figirliche Anordnung

METASPRACHE/SYMBOL:
Panelrahmen: unsichtbar

Textrahmen: 1 farbiger unebener schwarzer FlieBtextranmten
farbigem Hintergrund, 1 farbige gewellte Sprechblase, 2 rundelspre

blasen

TEXT:

Eigenschaften: subjektiver FlieRtext = Hochsprachéjdarrunde

Sprechblase = Reimform, Sprechblasen = Ugs

SEQUENZ:
Induktion: U2 (Handlung)

Bildformat: geometrisches Rechteck
Bildrichtung: Kammerdienerperspektive,
Riickenansicht, Nahaufnahme
Zeichenstil: Karikatur

Technik: Tuschezeichnung

Kolorierung: farbig, schattiert
Raumaufteilung: figirliche Anordnung

METASPRACHE/SYMBOL:
Panelrahmen: unsichtbar

Textrahmen:1 gewellte rosa Sprechblase]
2 runde Sprechblasen

TEXT:
Eigenschaften: gewellte farbige Sprech-
blase = Reim, Sprechblasen = Ugs

SEQUENZ:
Induktion: U2 (Handlung)

Bildformat: geometrisches Rechteck
Bildrichtung: Nahaufnahme, Frontalansicht
Zeichenstil: Karikatur

Technik: Tuschezeichnung

Kolorierung: farbig, schattiert
Raumaufteilung: 1 Figur hinter Sprechblasen

METASPRACHE/SYMBOL:

Panelrahmen: unsichtbar

Textrahmen: 1 gewellte rosa Sprechblase, 1 unebe|
schwarzer Flie3textrahmen mit farbiger Hintergrund
Uiberlappt den Panelrand, 2 runde Sprechblasen mi
offenem Dorn ins Off

TEXT:

Eigenschaften: gewellte rosa Sprechblase = Hoch-
sprache, Flie3text = Hochsprache, 2 Sprechblasen
Ugs

SEQUENZ:

her

Induktion: U2 (Handlung)
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1.2.7. Themenbereiche moderner Comics

Dass Comics, obwohl Trivialliteratur, zu Recht den Anspruch erhebdmt nigr ein
.Kindermedium*“ zu sein, beweist die mittlerweile fast unibersbhee Menge und Vielfalt
niveauvoller und komplexer Themenbereiche und Gattungen, die sich an \d@sstee
Altersklassen richten.

Man spricht, wie bereits erwdhnt, von drei Hauptdarstellungsmethode@ameis: Comic-
Strip, Comic-Heft (comicbook) und Comic-Albuth.Neue Publikationsformen bieten sich
aber auch tber das Internet in Form von Free-Comics, die schondalteimihre kostenlose
und einfache Erwerbbarkeit ein groBes Publikum erreichen k&fnkteist sind diese
Internetplattformen auch Anlaufstellen flir angehende Comiczeichner bhidrby-

Comicautoren, denen mit solchen Webseiten Publikationsméglichkeiten geboten werden.

Es folgt nun eine Auflistung von Comic-Gattungen, die in Anlehnung an dak M&vas’
und Habartas verfasst wurde, fur die jedoch keine Garantie Ubeotisaxdigkeit gegeben
werden kann.

Der Comic ist ein Medium, wie auch der Film, in dem sich immerder neue Nischen
auftun, die zu einer neuen Gattung fuhren kénnen und die schnellen Verandearuuige
Branche machen vor allem eine lickenlose Auflistung schwer. Eewauch immer wieder
alte Bezeichnungen durch neue - konkretere - ersetzt. Die von ewissgnhaft
zusammengetragenen Gattungen, oder besser Themenbereiche, nsollesine kleine
Ubersicht (ber das Angebot auf dem Comic-Markt darstellen sowie gewisse
Orientierungshilfe fur die spatere Einordnung des hier zu behandelddmicsValhalla

bieten.

% Ob man auch die meist als Bildnovellen angeseh€hessics lllustratedals zusétzliche Comic-Form sehen

kann oder eher ihre Einordnung dem Namen nachllasdrierte klassische (Prosa)Erzahlungen vornimmt
bleibt dahingestellt. Formale Gemeinsamkeiten ggvor allem mit frihen Bildgeschichten (wie jervem
Wilhelm Busch); sie finden sich auch zu Hal Fostéssorischer Seri€rince Valiant wo die Blocktexte er-
klarend unter dem Bild laufen. Die zeichnerischeddtnung klassischer Romane (zB. von Hu@@kner
von Notre DameEdgar Allen Poe$he Ravemder Paul AusterStadt aus Glgsbirgt, laut Knigge, ,das Po-
tential einer kiinstlerischen Interpretation, dige8licke auf das Original erlaubt”. Vgl. Kniggendreas:

50 Klassiker Comics. S. 257.

Danische Free-Comics findet man zum Beispiel i@nlm Internet unter: URL http://www.freecomics.dk
[Stand 2.2.2008]

60
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1. Superhelden-Comics 12. Kriegs-, Terror- und Gewalt-Comics
2. Fantasy-Comics 13. Polit-Comics

3. Dschungelabenteuer-Comics 14. Underground Comix (U-Comix)

4. Western-Comics 15. Literatur-Comics

5. Detektiv- und Agenten-Comics 16. Independent oder Alternative-Comics
6. Abenteuer-Comics 17. Bildnovelle, Neunte Kunst, Graphic Novel
7. Human-Interest-Comics (Manga)

8. Liebes-Comics 18. Funnies und Semi-Funnies

9. Kinder-Comics 19. Erwachsenen-Funnies

10. Horror-Comics 20. Historische Comics

11. Pornographische Comics 21. Satire, Parodie, Persiflage-Comics

1.2.8. Traditionelle Comic-Zeichenstile

Ungeachtet der Tatsache, dass Comicautoren ihre Inspirationen dschiegensten
Umstanden entnehmen und als Kinstler ihre eigenen Stile entwerfen,nian von drei
gro3en Schulen des Comiczeichnens sprechen. Der fir seine Cditnictrdbekannte
frankobelgische Raum brachte die Schule Hergé und die Schule Mardieevor und
kreierte damit eine Zeichenschule in traditionell européischam Aherika brachte die

Connecticut Schule hervor.

1.2.8.1. Schule Hergé — Ligne Claire

Die Schule Hergés folgt einem Semi-Funny-Stil — wie fakt @lomics aus dem franko-
belgischen Raum — und kann als eine etwas realitétsferne, defearibarstellung der Welt
mit Strip-dhnlichen, reduzierten Figuren gesehen wetddbie Welt erscheint makellos,
sauber und meist geometrisch korrekt, wahrend die Figuren sefiestijezeichnet werden,
was zu einem diesem Stil eigenen Kontrast fuhrt. Diese saAbeze zeichnen wird wegen
eben jener Eigenheit autigne clairegenannt.

Der Belgier Hergé (George Remi) ist bekannt fiir seinenkiletAbenteuer-FunnyTintin
(dt. Tim und Struppi der nach seinem Erscheinen im gleichnamigen Comic-Magaaztim
(1929) seine Anhanger und Nachahmer fand, somit zur Verbreitung dieisbenstils fuhrte

und Hergé damit zum Schépfer einer neuen Stilrichtung méthech Goscinnys und

1 vgl. Havas/Habarta: Comic Welten. S. 163.
®2 ebd. S. 166.
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Uderzos vielerorts geliebter historischer Fudsyerix(1959) ist ein Vertreter déigne claire
und stellt durch seine realistische Hintergrundgestaltung und deomasken Figuren einen
Semi-Funny-Stil daf® Weitere Anhanger der Schule Hergé waren etwa Edgar Recobs
mit seinemBlake and Mortimel(1946) oder Willy Vandersteen nfiuske en Wiskg948).
Ab Beginn der 1980er Jahre kann man auch von emerelle ligne clairesprechen, die neue
Comicautoren (z.B. Joost Swarte) fur sich entdeckten und dammeuWiederbelebung der

schon Ende der 1950er Jahre aus der Mode gekommenen Zeichentradition Hergés Beitruge

1.2.8.2. Schule Marcinelle

Die sich mit dem 1938 gegrindeten belgischen Jugendmagazin Spirofizideatide Schule
Marcinellé® unterscheidet sich auf stilistischer Ebene nicht sehr von der eSetargés,
vielmehr sind es Comicautoren wie André Franguihagurpilami 1952, Gaston 1957,
Spiroy oder Peyo Die Schlimpfel958), deren unverkennbarer Stil malRgebend fur die
Entstehung der Schule Marcinelle war.

Franquin zeichnete die von Rob Vel erfundene Figur des Titekl&m@rou, die spater als
Serie auch einen fixen Bestandteil des wochentlich erschemeglggchnamigen Magazins
darstellte. Bekennende Franquin oder Peyo-Fans vertffentlichten eberssmestammten
Magazin Spirou und grenzten sich somit von der Schule Hergés ab. iDdargt als
weitgehend realistische Darstellung verstanden werden, bei dEuney-Aspekt eher in den
Details und in der Darstellung der Menschen als karikaturhadtieer realistisch wirkenden
Figuren auftrit® Im Gegensatz zu der Schule Hergé sei der marcinellsch§. Stilveniger
technikglaubig, weniger einem treuen Abbildrealismus verpflickdahz im Gegensatz zur
'Ligne claire’, wo der Glaube an die ‘wahre’ Wirklichkeitsdatking im Sinne des

Bauhausdogmas aufrechterhalten wufde."

1.2.8.3. Connecticut Schule
Dieser Stil zeichnet sich vor allem durch seine Minimalisiikd seinen intelligenten

,sophisticated humor* alf§. Die Darstellungen beschranken sich auf das ,Wesentlféhe*.

%% ebd. S. 154.

® ebd. S. 228.

% Marcinelle ist ein kleiner Ort in Belgien. Die @mung des ComicmagaziSpirouging 1938 vom Verlags-
haus Dupuis aus.

% vgl. Havas/Habarta: Comic Welten. S. 163.

67 vgl. Affolter/Hangartner. In: Knigge, Andreas: @irs. Vom Massenblatt in multimediale AbenteuerinRe
bek bei Hamburg: Rowonhlt. 1999. S. 197.

%% ebd. S. 102.
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Wichtige Vertreter sind Dirk Brownesiagar the Horrible (1973), Charles M. Schulz’
Peanutg1950) oder Mort WalkerBeetle Bailey(1950).

1.3. Zusammenfassung

Die Popularitdt des Bildes als Sprachform, Kommunikationsform, Nesu&tilmittel und
Informationstrager hat eine tausende Jahre lange TraditionBBassstsein fur und die
Vermarktung von komischen Bildern als Massenmedium und die daraugieresdle
BezeichnungComic entstanden aber erst durch das Aufkommen der Massenmedien im 19.
Jahrhundert. Eine rasche Entwicklung des neuen Mediums Comic fiirtEnistehung
verschiedener Stile und Themenbereiche, die mittlerweile so gut wielkisken mehr offen
lassen. Aufgrund seines speziellen und ausbaufahigen Grundgeristesarals @hd
Sprechblasen und den differenten Anforderungen (literarische, visingligtive, etc.), die
an den Leser gestellt werden, kann der Comic als Trivialtiter aber auch als eine
eigenstandige Kunstform im Sinne Will Eisners und Scott McCloudss -,salquentielle
Kunst* — verstanden werden. Das voran gegangene Kapitel sollteseaelichen, dass die
Auseinandersetzung mit dem Bild als Medium ihre Anfange in altehr&litionen haben
muss, da diese Bilder schon frihest als Bildsprache genutzt undueh rseben den sich
etablierenden Schriftsystemen ihre Wichtigkeit fur das mem$EhliVerstandnis von
kompakter Darstellung und Informationsubermittiung beibehielten. Dem rmeEr@eComic
liegen eine Vielzahl formaler und inhaltlicher Wege offen und sdieh bietenden
Gestaltungsmaoglichkeiten (vgl. Bildbeispielseiten aus V11 und V10hemaclen Comic

dadurch auch zu einem vielseitigen Rezeptionsmittel.

8 Havas/Habarta: Comic Welten. S. 169.
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2. Peter Madsens/alhalla

Der mittlerweile 14bandige danische Autorencdfivalhalla, dessen Stoffgrundlage
altwestnordische mythologische Eddalieder und Erz&hlungen bilden, z#éhlden
international bekannten Albenproduktionen des danischen Marktes. Die Betiehdsar
mythologischen Comicserie ist ungebrochen und durch Ubersetzungen irSpehef!
genieldt sie europaweite Bekanntheit. Fir die Belange dieseit Addlen ausschliel3lich die
danischen Ausgaben und somit auch die darin enthaltenen Namen, Bezeinhoudge

Inhalte herangezogen werden und als Fundament fiir notwendige Vergleiche dienen

2.1. Allgemein

Im Mittelpunkt der Comics stehen die nordische GotterWalhalla sowie die nordischen
Gotter selbst und ihre Abenteuer im Reich der Riesen bzw. mit den Riesen.

Der SerientitelValhalla stellt, trotz des danischen Ursprungs der Serie, das englische
Aquivalent zu anord.valholl bzw. ndan. valhal dar. Die im altskandinavistischen
Zusammenhang, und vor allem in Verbindung mit der mythologischen Tikeshea Comics,
gewdahlte inkorrekte danische bzw. altnordische Schreibweise daghauslautende ,a“
(valhalla) rechtfertigt Henning Kure in einem personlichen Interview dayat det tilfgjede

,a’ symboliserer det vi har tilfgjet til myterné?.
2.1.1. Werdegang
Die Initiative zu Valhalla kam in den 1970er Jahren vom damaligen Interpresse

Albumredakteur und (ab V7) alleinigevialhalla-Produzenten Henning Kure, der den zu

dieser Zeit 18jahrigen Zeichner und beginnenden Medizinstudenten PeteznMViadsder

0 Vor allem die 1980er Jahre stehen fiir den Beginer neuen (positiveren?) Vermarktung der Comics —

vermehrt durch den Buchhandel — und immer mehemMittelpunkt geratender Autoren. Vgl. Munier, Ge-
rald: Geschichte im Comic. Aufklarung durch Fiktto8. 114.

Ubersetzungen aller Alben in die Sprachen: Scisgadund Norwegisch. Ausgewahlte Alben wurden in
folgende Sprachen Ubersetzt: Islandisch, Faroamjsch, Hollandisch, Deutsch, Indonesisch, Fraisod.
Vgl. Interview mit Henning Kure. Anhang. S. 229.
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visuellen Gestaltung bzw. Untermalung seines Manuskriptes beaaftGadton als 15jahriger
hatte Madsen seine ersten zeichnerischen Verdffentlichungeh; aexr Produktion des
Valhalla-Films 1986 widmete er sich ausschliel3lich seiner kiinstleriscaafb&hn in der
Comicbranché? Henning Kure ist nicht nur Produzent valhalla, sondern als Autodidakt
in altnordischer Sprache und Mythologie auch VerfasseYadkalla-Texte und Manuskripte.
Erste Publikationen des Comics gab es 1978 als Feuilleton in decldgmiSomiczeitschrift
,Billedbladet, das groRRes Interesse hervorrief und die Albenproduktiaity brachté?
Die mit zahlreichen Preiséhausgezeichnete Semi-Funny-Serie im A4-Format kann mit dem
jungst erschienenen Band/alhalla 14: Muren (2007) auf eine fast 30jéahrige
Entwicklungsgeschichte zurtickblicken. Der Comic-Zyklus soll mit derscleinen von
Valhalla 15: Vglvens Synévorlaufiger Titel) 2009 sein Ende finden.

2.1.2. Zusammensetzung des Teams

Die Zusammenstellung da&lhallaTeams &nderte sich im Laufe der Jahre mehrfach und
kann hier nicht als Einheit angefiihrt werden. Mitwirkende — neben Hegrifure (Texter)
und Peter Madsen (Zeichner und Kolorist) — waren/sind aul3erdem HacdseRdadsen und
Per Vadmand (Texter von V1 und V2-6) sowie Sgren Hakansson (Kolorist v8ruxd 13).
Jesper Ejsing wurde 1997 neuer Kolorist der Serie und verantwditticie Farbgebung von
V10-12/¢ valhalla 14: Murenerschien im September 2007. Vor der Veréffentlichung durch
Carlsen Danemark war das Album als Feuilleton in der Onlinedhssger Jyllandsposten
zuganglich sowie aktuell in einem aulergewthnlichen Format auflalmepage von Peter
Madsen online im Internet, wo der Leser Seite fiir SeiteAltasms abrufen kanf. Jedes

Panel kann einzeln angeklickt und beliebig lange betrachtet werdenOf@ion ,Pause”

3 Madsens groRte Projekte nebéaihalla sind die BibeladaptioneMenneskesgnndh995) undHistorien om

Job (1999), die visuelle Aufarbeitung von H.C. AndersémarcherHistorien om en modgR004) sowie die

Weihnachtsgeschicht&ignes Ju(2003).

Die Informationen sind der offiziellen Homepagenweter Madsen entnommen. (Online im Internet: URL

http://www.petermadsen.info [Stand 9.8.2008])

Preise u.a.: 1992: Det danske TegneseriekonyeistsBeste Farbgebung, beste Zeichnung, besteatimi

Comicserie: Valhalla 7: Ormen i dybet. 1999: SA®iPIfir die beste nordische Comicserie: Valhalla 11

Mysteriet om digtermjgden. (Online im Internet: URittp://www.litteraturpriser.dk/aut/mp.htm [Stand

9.8.2008])

®vgl. URL http://www.petermadsen.info [Stand: 2808]

" In Zusammenarbeit milyllands-Postererschien V14 2007 im Internet, sowohl auf der Hpage Peter
Madsens als auch in der Online-AusgabeJg#ands-PostenDies war Teil der Finanzierung. (Online im In-
ternet: URL http://www1.jp.dk/valhalla/ [Stand: $12007])
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erlaubt es, die jeweiligen Lesegewohnheiten beibehalten zu kénnen.eter&rGestaltung

Ubernahm Mattias Grgndal.

Tabelle 1: Tabellarische Ubersicht bereits erschienener Valhalla-Alben

Folgende Tabelle zeigt eine Ubersicht (ber die bisherigen Pubtikat deren

Erscheinungsjahr, Seiten- und Panelanzahl, sowie die Titel der mythologisuotiegev.

Mythologische

Erscheinungsjah

Ausgabe Titel Quellen Verlag Seiter Panelanzat
V1 Ulven er lgs Shorra -EdFia 1979, Interpresse 46 415
(Gylfaginning)
V2 Thors - Prymskvida 1980, Interpresse 48 443
brudefeerd
Snorra Edda
(Gylfaginning)
V3 Odins | ¥nglingasaga 485 |nermresse 56 517
veeddemal | Ragnars saga
lodbrékar
Harbardslj6d
Va4 Historien om 1087, Interpresse 48 555
Quark
Rejsen til | Snorra Edda
V5 Udgérdsloke (Gylfaginning) 1989, Interpresse 48 531
De gyldne | Snorra Edda
V6 ZEbler (Skaldskaparmal) 1990, Interpresse 48 503
Snorra Edda
V7 Ormen i dybet(Gylfaginning) 1991, Qarlsen 48 444
N Comics
Hymiskvida
Snorra Edda
V8 Frejas smykkeg(Gylfaginning) 19%2’ C_arlsen 48 490
. omics
Sorla pPattr
Den store | Snorra Edda 1993, Carlsen
Vo udfordring | (Skaldskaparmal) Comics 48 arr
Snorra Edda
V10 Gudernes (Gylfaginning; 1997, Qarlsen 48 452
Gaver A . Comics
Skaldskaparmal)
. Snorra Edda
Vi1 Mysteriet om o\ 4igskaparmaly 1998 Carlsen | g 421
digtermjaden . Comics
Ynglinga saga
. | Snorra Edda
V12 Gennem ild| gy 2dskaparmal) 2001 Carlsen | 4q 446
og vand P Comics
Grimnismal
Baldrs Draumar
Vi3 Balladen om Snorra Edda 2006, Qarlsen 48 471
Balder Comics
Gesta Danorum
V14 Muren Snorra Edda 2007, Carlsen 48 370
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Skirnismal Comics

Vi Snorra Edda
Unterrichtsausgabe Ulven er lgs (Gylfaginning) 1984, Interpresse 73 415

Dieses Kapitel wird sich einer eingehenden Vorstellung von Ritdsens/alhalla widmen,
welche unter Bericksichtigung der von Scott McCloud angefihrten s@desien (vgl.
Kapitel 1: Idee und Intention, Form, Stil, Struktur, Technik, Erscimsbild) formuliert
werden wird. Wer hatte die Idee zu diesem Comic und welche Hadtssoll vermittelt
werden? Welche formalen und stilistischen Aspekte stechen besbwedens? Wie sind die
Handlungen aufgebaut bzw. wie sieht die innere Struktur aus? Weldherillen und
Techniken bedienten sich die Comicmacher? Bevor auf all diese telagegen eingegangen
wird, soll zuerst der Versuch unternommen werden, anhand eines Yeeglelie Frage der

Genrezuordnung des hier zu behandelnden Comics zu klaren.

2.2. Genrezuordnung

Comics, die Geschichte oder Mythen parodieren, sind seit Uderzos uethryssSemi-
Funny Asterix allgemein akzeptiert und gern gelesen. Neben authentisch bzw. historisc
wirkenden Szenerien spielen witzige Figuren mit teilweise ébdhaeten Extremitaten bzw.
unproportionierten Korpern unter Einhaltung einer Menge aktueller Stereotypd
Vorurteile halbhistorische Handlungen und Mythen nach.

Die Mischung von Altem und Neuem — von Vergangenem und Gegenwartigeatcht eine
Identifikation der Leser mit den Protagonisten leichter und vesiingteichzeitig das Gefuhl

der eigenen Teilnahme an realer Geschichte. Die urspringlichigu® alter Mythen geht
zwar meist zu Gunsten des Witzes bzw. einer Pointe verloren,hjedelc Authentisches
bleibt im Detail (z.B. Personennamen, Gegenstande, Kleidung, Gebaudechsupl&tze

usw.) erhalten:

[Die] ,relative Undeutlichkeit des historischen Schauplatzesfreztif [dem Comic]
.Potentiale der Schilderung, die sich nicht die Zugel historisGeerauigkeit und Treue
anlegen muss. Und dort, wo historische ,Richtigkeit’ als Rezeptioredtorrnicht
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vorhanden ist, siedelt unbehelligt das Klischee und setzt siduestedtend in das
Vakuum des mangelnden geschichtlichen Wisséhs.*

Der Schauplatz, den Madsen und Kure guabhalla nennen, steht in keinem historischen
Zusammenhang und bietet demnach eine literarisch-fiktionaleit®geatlie nicht den
Anspruch der ,historischen Richtigkeit® erhebt. Die Aufnahme diveiskschees und
Stereotypen in die mythologischen Comicgeschich¥@athallas dient einzig und allein
humoristischen Zwecken.

André Stoll spricht beispielsweise im Fall vdksterix sogar von einer ,spielerischen
Mythenzerstérung qua Anachronism{is* demzufolge historische Elemente verschiedenster
Jahrhunderte und Lander zugunsten einer homogen anmutenden und abenteuerlich-
authentisch wirkenden Geschichte aufgenommen wirden — und von der Darstalieng
Jravestierten Welt" derAsterixComics, in der es keinen Mythos gabe, der nicht ,seines
Orthodoxieanspruches entledigt wiird®“Auch Knigge spricht von den Problemen des
modernen Lebens, die in die Vergangenheit transferiert werden dumch diesen
Anachronismus komisch wirken. Als Beispiele nennt er Johnny Harisz&itserie B.C.
(Before Christ, 1958-2007 sowie Brant Parkers Mittelalteradaptiorhe Wizard of Id
(1964)%

Es ist die Kombination von Witz und anachronistischer Wiedergabe v&toridiLiteratur,

die in diesem Fall den Semi-Funny-Stil, also den ,halbwitzigen Stil“, ausmacht

Die gallischen Protagonisten besal3en, so Stoll, die Fahigkeit dredisnhen und politischen
Verbindlichkeiten (damit meint Stoll die Orthodoxien) abzutreten unditsawns der
Normalitat herauszugeh&h.Geman Stoll findet die Zerstdrung der MythenAisterix u.a.

wie folgt statt:

. Einbettung unveranderter Klischees in die antike Aktionssphére

8 vgl. Krause, Horst-Burkhardt: Mittelalter in Sphblasen. Zur Rezeption des Mittelalters im Corittel-

alterrezeption Il. Gesammelte Vortrage des zweBatzburger Symposiums. (= GAG 358; GOppingen
1982). S. 287.

" vgl. Stoll, André: Asterix. Das Trivialepos Fraalchs. S. 97.

% ebd. S. 96.

8 vgl. Knigge, Andreas: Comics. Vom Massenmediums inultimediale Abenteuer. Reinbek bei Hamburg:
Rowohlt. 1999. S. 103. Brant Parker war Comicabtsrl977, danach sein Sohn Jeff Parker.

8 vqgl. Stoll, André: Asterix. Das Trivialepos Frasichs. S. 96.
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. Wortimmanente Verunstaltung gangiger Sprachmuster zu modekesanti
Monstergebilden
. Anpassung dialektaler, auslandischer und anormaler Redensarten iaa fikt

frihgeschichtliche Kommunikationsbedingun@en

Die Neuadaption von Mythen in Comicform als ,zerstorerisch* zu ibemen, mag zu weit
gehen, wenn man bedenkt, dass Mythen im Sinne Aristoteles’ mitedgdgmg und
Weiterentwicklung verbunden sind. Der flexiblen Form und Verdnderbarkgier
mythischen Geschichte, egal welcher Herkunft, ist es zu verdankenKdasmythen Uber
Jahrhunderte konserviert wurden und, eingebettet in zeitgemalie Rahmen, tGberlebten.
Kann man den Kern eines Mythos aus einer Geschichte isolisrelas Wesentliche bewahrt

und das Unwesentliche mannigfaltige Zierde.

Wenn man nurAsterixim positiven Sinne als Geschichtsparodie oder ,orthodoxiefeindliche
Mythentravestie® bezeichnet, so kénnte matalhalla als Eddaparodie oder, in Anlehnung
an die Formulierung Stolls, als ,orthodoxiefeindliche Mythen- odefdaEavestie®
charakterisieren, denn stilistische Ahnlichkeiten sind gegeben. serdi€Zusammenhang
auf3ert sich Karen Bek-Pedersen entsprechend und nennt den Vergleich von Mattssias

mit Asterix,rimeligt‘, da beide Serien in vielen Belangen auf diedjiei Weise funktionieren
wirden® Beide seien zur Unterhaltung geschaffen, beide mischten Ididtes mit
Modernem und in beiden fanden sich historisch, archaologisch oder idebldgisekte
Details®®

Neben der Karikierten Darstellung der Figuren werden tatschin geradezu
euhemeristischer Manier die nordischen Gétter im Semi-Funny=&timit Alltagsproblemen
(z.B. Thor kimmert sich um seine Kinder Mode und Thrud in V3) behaftetn dere
Losungsfindung nur allzu menschlich ist. Aktualitatsbezogene Motivie, z2vB. die
Gleichberechtigungsfrage in V2, moderne Redewendungen und Slamgspgraffen auf
authentische Namengebungen, historische Handlungen, literaturgesdhichiiiegte

Verhaltensweisen und Umgebungen der vorzeitlichen altnordischen ldgtdo] bei denen

% ebd. S. 97.

 ebd. S. 146.

% vgl. Bek-Pedersen, Karen: Valhalla — den segte¥an: Hedendomen i historiens spegel — bilder etv d
forkristna Norden, ed. Catharina Raudvere et aln(L2005). S. 169.

% ebd. S. 169.
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die Comicautoren keine Scheu vor offensichtlichem Anachronismuser#8igDie
Geschlechterkampfthematik findet sich auch bei Asterix, wo daseferi der feministischen

Maestria die Wertvorstellungen der Gallier auf humoristische WeisagetellE®

Ebenso wie die Gallier ihr Dorf immer wieder vor der Zerstgrdarch die Romer retten,
verteidigen die nordischen Gotter Asgard gegen die standige BedrohehgdéRiRiesen und
verhindern am Ende jedes Albums den Zusammenbruch ihrer Geatllbzw. ihrer Welt
(Ragnarok). Auch bei der Freund-Feind-Verteilung (Gallier vs. RGmAsen vs. Riesen)
bestehen Ubereinstimmungen. Beiterixist es das Zweiergespann Asterix und Obelix, das
als Hauptprotagonistenpaar das Zusammenspiel von Intelligenz und Musksikrbblisiert,
Valhalla bietet die Kombination Loke und Thor als Gegensatz sowie au@yalbiose von
.brain vs./and brawn®. Nicht zuletzt aufgrund dieser Tatsache rsshealiese zwei Figuren
der nordischen Goéttergemeinschaft im Comic auch die beliebtastegirg tauchen sie doch

im Gegensatz zu den anderen Protagonisten in fast jedem Album in einer Hauptrolle auf.

Charakteristisch fuAsterix sowie auch fiiValhalla ist die Ironisierung beider Seiten; der
~-guten“ wie auch der ,bésen”, der Asen wie der Riesen. Tollpatsetiignd Dummbheit sind
sowohl bei den Galliern als auch bei den Romern zu findathalla schliel3t sich dem an
und die Menschlichkeit der Charaktere lasst die gottlichen Asemidit besser als die
lumpigen Riesen erscheinen.

Der Ahnlichkeiten der beiden Autorencomigssterix und Valhalla — auf visueller,
konzeptioneller und narrativer Ebene — gébe es noch zahlreiche mehre Riarifizierung
der unbezweifelbaren Affinitat dieser beiden Semi-Funny-Sediériten die erwahnten
Parallelen ausreichen.

Ein Vergleich mitAsterixliegt aber nicht nur aufgrund oben genannter Motivauswahl nahe, es
war auch Peter Madsen selbst, der in einem Interview mit @emicfachmagazin Blitz
(Nr.11, 1983) darauf hingewiesen hat, dass seine Inspiration neben Fr&pmjumnzum Teil
auch Uderzos und Goscinnys Galliergeschichten waren, nicht zuletzikansmischem
Interessé?

87 zum Anachronismus iWalhalla Vgl. Bek-Pedersen, Karen: Valhalla — den aegted/&rel72.
8 vgl. Goscinny R., Uderzo A.: Asterix. Asterix uMhestria. Bd. 29. Stuttgart: Ehapa, 2003.
8 Online im Internet: URL http://www.overgaard.dkib no_11_petermadsen.html [Stand 9.8.2008]
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2.3. Idee, Intention und Form

Die Idee zuValhalla hatte der 1953 im danischen Hoptrup geborene und damalige
Interpresse-Verlagsredakteur, Henning Kure, der vom VerlageniAufgabe betraut wurde,
einen danischen, humoristischen Comic Uber die nordischen Gétter tiomatieuropaeisk

1“© zu produzieren. Die Vorgabe des Verlages war ,noget der urbattielignaliserede

Sti
dansk og nordisk identitet [...] noget med viking&r“Aus personlichem Kontakt mit
Henning Kure geht hervor, dass ihm damals an einem groRen Formakd@Axbiniert mit
einer Art ,nordisk grafisk identitet”, gelegen habe, die sichiaehn Werken des Norwegers
Louis Mo€” orientieren sollte. Henning Kure betont, dass sein Verstandnisrengischen
graphischen Identitdt dem personlichen Empfinden und der individuellen atssozi
unterliegt. Die bildlichen Darstellungen der Norweger Louis Moe Timebdor Kittelsen, des
Danen Aage Sikker Hansen und des schwedischen MarchenillustratoBaicverkorpern
seiner Auffassung nach ,noget nordidktind kénnen als Inspirationsquelle fiir Peter Madsen

und seine Zeichnungen fifalhalla gesehen werden.

Die Comic-Kunstler handelten zwar in Anlehnung an die Vorgaben désgés und nahmen
sich mythologische Erzahlungen der Vorzeit als Vorlage, doch Ziet war keine
literaturhistorisch korrekte Wiedergabe alter mythologischeffé&tSkandinaviens, sondern

deren Adaption unter veranderten Gesichtspunkten und Bedingungen:

[...] sdsom en usaedvanlig indgang til en historie, et uventet fepeespektiv, en ny
morale, en anden arsag til at handlingen seettes igang, elldildtefleveerelse af
moderne sprogbrug, kulturaspekter, teknologi, eller [...] udnyttelseenabestemt
stilart, som tilhgrer vores egen tidsalder.

So beginnt beispielsweise in V10 die Geschichte von Sifs goldenem riklaainer an

Lagerfeuerromantik erinnernden Szene, in der Loke auf Vergangenesitickicund in

% vgl. Interview mit Henning Kure. Anhang. S. 229.

1 vgl. Bek-Pedersen, Karen: Valhalla — den segte & 166.

2 vgl. Interview mit Henning Kure. Anhang. S. 229.

% Louis Maria Niels Peder Halling Moe (1857-19453rwiorwegischer Maler und einer der bedeutendsten
Buchillustratoren vor dem 1. Weltkrieg. Neben zataihen Kinderblichern und Abenteuergeschichterntllus
rierte er auch Saxo8esta Danorum(1898) sowie einige Eddalieder (1890). (Quellei@nlim Internet:
URL http://runeberg.org/nfbr/0420.html [Stand 9(88])

Vgl. Interview mit Henning Kure. Anhang. S. 229.

% Vgl. Bek-Pedersen, Karen: Valhalla — den segte ¥&. 166.
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Form von subjektiven Erzahlerkommentaren das Geschehen aufarbertemntB@echende
Mythos in der SnE wird anhand eines Frage-Antwort-Spieles in den Skaldsk. wigzhenge

Die Moral am Ende von V2, wo es um die Heimholung von Thors Hangebt, ist
politischer Natur und bezieht sich auf die Geschlechterkampftilenaé brk., der dieser
Mythos entlehnt wurde, stellt den rechtmalligen Tod der diebischeerRsewie den Sieg

von Gut tber Bose als moralischen Ausgang der Geschichte dar.

Moderne Sprache wird anhand von Redewendungen und ndan. Umgangssprache werwende
Nordische Mythen in Verbindung mit dem modernen Film-Noir zu bringsh dte Pramisse

fur V11 dar, in der Odin das Geheimnis des Dichtermets liftet.

Bek-Pedersens Artikel ist zu entnehmen, dass oben erwahnte §asnttté zu Anfang der
Comicserie vor allem als Stilmittel zur Vermittlung ideatmiper und gesellschaftskritischer
Aspekte wie Machtmissbrauch (V3) oder die gesellschaftlichbuSgeder Frauen (V2),
eingebunden in eine humoristische mythologische Erzahlung, verwendetnwurbée
Botschaften in den spater®alhalla-Alben distanzieren sich eher von personlichen Themen
ideologischer und politischer Natur und richten den Fokus mehr auf die kisesieund
inhaltliche Aufarbeitung altwestnordischer mythologischer Stoffe, teinalso in Bezug auf

die Rezeption als ,werktreuer den mittelalterlichen Originalen gélger bezeichnet werden.

In Anlehnung an die Zielvorgaben bzw. Intention der Comicautoren steintdascZiel dieser
wissenschaftlichen Arbeit: Ergebnis meiner Untersuchungenwsader der Zuspruch von
Authentizitat des Comics oder gar eine erzwungene Verifizieedulgscher Stoffe im Comic
sein, sondern eine Gegenulberstellung zweier Literatur- und Remdptmen unter
Berucksichtigung der jeweils unterschiedlichen Botschaften bzw. loibemti

Die folgenden Ausfuhrungen zu Stil, Struktur und Technik dienen dertéllarsy des
Untersuchungsgegenstandes. Auf ihnen werden die kommenden Ausflihrungen awfilauen
zeigen mit welchen Mitteln die mythologische Eddaliteratur Skewikens in Comicform
wiedergegeben wurde. Die eigentliche Zielsetzung der Comicaut@iee, Ikeraturhistorisch
korrekte Wiedergabe geben zu wollen, werden die folgenden Ausfiihrungen bestétigem,;

der Fokussierung auf essentielle Kernthemen aus der altnordischéolddie in den

% ebd. S. 166
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ValhallazHandlungen ist jedoch, im Sinne von Mythos in Variation, dem Comic eirsgew

Authentizitatsanspruch zuzugestehen.

2.4, Stil

Stilistisch unterscheiden sich die einzelngalhalla-Alben dahingehend voneinander, dass
V1, V2 und V3 sichtbar gepragt vom damaligen grof3en Vorbild MadsensBedgier und
Vertreter der Schule Marcinelle, André Franquin, waren. Diehdengen sind eher auf den
Funny-Aspekt bzw. die Komik der einzelnen Protagonisten ausgensidettehen hinter den
vermittelten politischen und ideologischen Botschaften. Zur Sicherundedelges musste
anfangs ein Zeichenstil gefunden werden, der sich auch verkaulemdiefranko-belgische
Stil Hergés und Franquins bot sich®amMit V4 und der Produktion de¢alhalla-Films™ ist
eine unverkennbare stilistische Veranderung des Zeichenstilkennen’ der fortan stets
ausgereiftere Formen annahm. Laut Bek-Pedersen wirden mit V4 undsiwitals die
Panelrahmen gesprengt, die Bilder lieferten mehr InformatienDcamatik der Bilder sowie
des gesamten Layouts erhohte sich und die Geschichten erhieltedserseri
Handlungsverlaufé®® Ein deutlicherer Strich®* feinere Licht- und Schatteneffekte,
Perspektivgenauigkeiten, Mimik- und Gestikspiele, graphische Ausgeeigen,
kiinstlerische Kompositionen sowie eine nuancierte Farbgebung bestichen Zeichenstil
der Hefte V4 bis V14. Einhergehend mit einer immer héheren Weilttigke altnordischen
Quellen bzw. deren Aufnahme in dvalhalla-Manuskripte, werden die Bildkompositionen
durch dunklere Farbgebung zunehmend von mystischen Stimmungen dominiert. Der
kontinuierlich hoher werdende Grad der Adaption mythologischer Stolffeirg mit einem
uber die Jahre grol3er werdenden Interesse des Texters HenninfgikdieeEddadichtungen
einherzugehen, dessen Manuskripte auch auf Textebene die alten Qudilennchenehr
beriicksichtigen. Die urspriingliche Forderung des Verlages naclet,mogdisk” und die

Inspiration durch die phantasievollen Werke Moes, Hansens, Bauersitieldeds mogen

" vgl. Hvordan laver man en tegneserie? Undervisidgave: Valhalla 1: Ulven er Igs. Interpresse,
Kgbenhavn, 1984. S. 58.

% DVD: Valhalla. Et eventyr med de nordiske gudaséret pa tegneserien ,Valhalla’. Swan Film Prodndit
samarbejde med Det Danske Filminstiut, 1986. [2003]

% Erganzend dazu Bek Pedersen, Karen: Valhallay-setgie vare? S. 171.

199 epd. S. 171.

191 ebd. S. 171.
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ihren Anteil am Vorantreiben eines eigenstandigen und unverkennbarerbegiétragen

haben. Madsen hat seinen Stil perfektioniert und ihn unverkennbar gemacht.

2.5. Aufbau und Strukturelemente

Nicht nur Madsens Bilder und die darin enthaltenen Personen und Gegerstahdsn eine
zeichnerische Weiterentwicklung, sondern auch die Anordnung der P@nelsArt der
Panelanordnung bildet das optische Gerist und ist in weiterer FalgatieBer Bestandteil
der Handlung. Auf dieser Ebene prasentiédlhalla ein komplexes System narrativer
Strange, vor allem die aktuelleren Hefte zeigen eine erh®btelenz zu ineinander
verstrickten Handlungsstrangen. Die unter PunRt5.2. Innere Gliederung -
Handlungsstrangeangefiihrten Modelle zeigen den Versuch, diese Handlungsstrdnge im
Verhdltnis zu einander darzustellen, in einen unmittelbaren Zusamngesbavie in eine
ubersichtliche Form zu bringen. Die Kennzeichnung mit Hilfe von Karziadgén und
Kleinbuchstaben soll die Bedingtheit bzw. Verhaltnismaligkeit €deschehens mit einem
anderen darstellen. Auf Verweise zu den altwestnordischen Quettkau diesem Zeitpunkt

bewusst verzichtet, um die Ubersichtlichkeit zu bewahren.

2.5.1. AuRere Gliederung — Panelaufbau

Die frihenValhalla-Alben halten sich noch an die klassische Panelanordnung von iged Ze
pro Seite, wohingegen die spateren Hefte zunehmend vom Streben nach lmoimsgosit
ansprechenden Seitenlayouts zeugen. Gré3e und Form eines Panelssicbhtemmittelbar
nach seiner Wichtigkeit fir den Kontext. Der McCloudsche Rinnsterscheindet oft
zugunsten der kunstlerischen Darstellung und die einzelnen Panels @inkenventionelle
Anordnungen und Formate innerhalb effektvoller Seitenmontagen. Versahiédiem von
Panelrahmen und Sprechblasen (z.B. gerade oder geschwungene Liniefarbapr
Sprechblasen) kennzeichnen Veranderungen optischer sowie inhal#idheBeiten mit
Panels auf schwarzem Hintergrund dienen zur Verstarkung der Witkestimmter Szenen
und Zusténde (z.B. V13. S. 35-37 verschworerische Handlungen Lokes und Hgd&f$3der
S. 39 Balders Tod). Uberdimensionale Panels (deren Rahmen sighnbiglattrand hin
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verlaufen) erhéhen die Dramatik, markieren jedoch auch Knackpunkte delukizrid.B.
V11. S. 14 markiert die Ruckblende zum Krieg zwischen Asen und Wanenak@nestisch
fur Valhalla ist die aufwendige splash-pajé,die das Kernthema der Geschichte kurz
darstellt und einen iibergeordneten semantischen Raffhuen das kommende Geschehen

104

setzt'** sowie das meist moral- oder witzschwangere Abschlussffanel.

2.5.2. Innere Gliederung — Handlungsstrange

Der Handlungsaufbau deYalhalla-Alben divergiert und kann anhand der folgenden
Aufstellung klar veranschaulicht werden. Neben der bereits erwal@iiederung durch
Kardinalzahlen und Kleinbuchstaben finden sich auch die zugehorigegisPia runder
Klammer erwahnt. Alle angefuihrten Namen und Bezeichnungen sind\Padsensv/alhalla
entnommen® Anhand spéterer Ausfiihrungen wird erkennbar werden, dass die Halung
nicht so homogen sind, wie sie auf den ersten Blick wirken mégerC@mecautoren haben
aus einzelnen mythologischen Episoden verschiedenster Herkunft gereeeiHandlungen
geformt, ohne aber die mythologischen Kernthemen zu verit€fefine iibergeordnete
Gliederung der Handlung nimmt Bek-Pedersen vor, indem sie die Afbdrei Abschnitte
einteilt. V1-V3 ,ligger laengst fra den ,segte’ mytologie bhgj grad kaster sig i nutidige
diskussioner om kvindesag og lignende politisk orienterede erfifiev4 und V5 seien
inspiriert vomValhalla-Film und kennzeichnen einen Wendepunkt in der Auseinandersetzung
mit den alten Mythen. Zum letzten Abschnitt zahlen alle nachfolgendieenAdie ihren

Fokus immer mehr auf die Nacherzahlung der alten Mythen lefiken.

192 pie splash-page (gangige Definition) stellt efre ,Aufmacher* dar, der schon vorweg das Kernthetiea

Heftes aufgreift. Zur Anwendung kommt es in sarhicAsterixAusgaben. Weiters interpretiert als ,offe-
nes Zeichen“ ohne Kontur bei: Krafft, Ulrich: Comitesen: Untersuchung zur Textualitdét von Comics.
Stuttgart. Klett-Cotta. 1978. S. 41.

Krafft, Ulrich: Comics lesen:; Untersuchung zuxitalitat von Comics. S. 59.

Madsens Faszination fur die Werke Louis Moeserigich daran, dass Madsen die ,splash-paged/dlir
halla anfangs in @hnlichem Stil gestaltet hat. Vgl. Hlar laver man en tegneserie? Undervisningsudgave:
Valhalla 1: Ulven er lgs. S. 59.

Im Gegensatz zum konstant gleichen Abschlussgaiéisterix in dem die gallischen Helden ihre bestan-
denen Abenteuer bei einem Fest feiern, kniipft efasels Panel ivalhalla stets an eine Begebenheit der er-
zahlten Geschichte an, ironisiert oder moralisest

Ausnahmenfenrisulf und midgardsorm sowie gridarstav in deutscher Ubersetzung — Fenriswolf, Mid-
gardschlange und Gridarstab.

dazu Bek-Pedersen: Valhalla — den eegte vare@6s. 1

1% ebd. S. 167.

199 ebd. S. 167f.
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In der folgenden Aufstellung sind einige willkirlich ausgewakiééhalla-Handlungsstrange
dargestellt, die unabhangig von der Mythologie nummeriert und mit tehamsien
Kleinbuchstaben alphabetisch gekennzeichnet sind. Jede Zahl symbolsmen
Handlungsstrang, jeder Kleinbuchstabe kennzeichnet die Chronologie weiligen
Handlung. Den Lesern dieser Arbeit soll anhand einer Auswahl eier dfgtdruck des
Untersuchungsgegenstandes verschafft werden. Der Aufbau der bsigenfdben steht hier
im direkten Vergleich zu jenen der vier letzten des Comiczyklies. Handlungsstrange des

gesamterValhalla-Zyklus sind detailliert im Kapitel 4 nachzulesen.

Aufbau Valhalla 1: Ulven er lgs
1. Ausgangssituation: Die Asen (Thor und Loke) ligged eine
Ubernachtungsgelegenheit (Panels 1-10)
2. Verletzung von Thors Ziegenbock (Panels 11-89)
3. Tjalfe und Rgskva werden Thors Diener (Panel$&D)
4a. Entfesselung des Fenriswolfes (Panels 162-173)
5. Vorstellung der Gotter (Panels 174-276)
4b. Rickblende: Wie Fenris zu den Asen kam (Pals287)

4c. Fesselung des Fenriswolfes (Panels 288-415)

Aufbau Valhalla 2: Thors brudefaerd
1. Ausgangssituation: In Bilskirner feiern die Asgn rauschendes Fest (Panels 1-2)
2a. Mjglner wird vom Riesen Trym gestohlen (PaBeldl)
3a. Schwangerschaft Sifs (Panels 42-51)
2b. Lokes Fahrt nach Trymsgard — Tryms Forderumgy@ (Panels 52-88)
2c. Verhandlung mit Freya (Panels 89-132)
2d. Thors und Lokes Maskerade — Tauschung Trymse{P4.33-343)
4a. Aufenthalt bei Udgardsloke (Panels 169-230)
2e. Ruckgewinnung Mjglners und Tryms Tod (Panels835)
3b. Sifs Niederkunft (Mode und Thrud) und Heimkelr Asen nach
Asgard (Panels 406-433)
4b. Udgardslokes Fahrt nach Trymsgard (Panels 433-4

Aufbau Valhalla 11: Mysteriet om digtermjgden
1. Ausgangssituation: Zwei Zwerge in finsterer Na@din schwindelt beim Schachspiel mit Mimer (Rarie9)
2a. Odins Auftrag: Bittsteller Fjalar und Galartéit Odin um die Rickholung des Dichtermets (Pab@ls
16)
3a.Rickblende 1Wie Gilling den Tod auf dem Meer findet (Panels31Lj
4a. Suttung fordert von den Zwergen das MetfassGaisugtuung fur Gillings Ermordung
(Panels 32-35)

60



2b. Bittannahme Odins und Reise nach Gillingsh&angls 36-73)
4b. Gunlgds Offenbarung: Sie hitet den Dichterfanéls 74-92)
3b.Rickblende 2wie die Asen und Wanen Frieden schlossen unchienerug spuckten
(Panels 93-101)
5a. Lokes Lisbeim Geiselaustausch (falscher Ase = Hgner [Ha(Rdhels 102-124)
5b. List der Waneeim Geiselaustausch (falscher Wane = Kvaser)e{Bd25-146)
2c. Odins Reise nach Noatun — Suche nach dem &ggiehel (Panels 147-152)
2d. Odins Besuch bei den Zwergen — Miihlstein (Rat&B8-190)
3c. Riickblende 3Wie Mimer gekopft und von Freja wieder belebt waurd
(Panels 191-242)
4c¢. Suttungs Uberfall auf Odin (Panels 243-268)
2e. Odins Reise nach Gillingsheim — Episode mit deagischen Wetzstein
(Panels 269-292)
4d. Odin bietet die Arbeit von 9 Mannern gegen eiBehluck des Dichtermets — Bauge lehnt
ab (Panels 293-307)
2f. Odins Reise zum Nitberg — Verfuhrung der Gur(iganels 308-330)
4e. Odin leert das Metfass (Panels 331-333)
5c. Auftauchen Hgners (Panels 334-342)
3d. Rickblende 4Wie Kvaser aus dem Gotterspeichel erschaffen wundeHgner Kvaser kopfen liel3
um daraus Met zu machen (Panels 343-366)
5d. Odins Rickverwandlung Hgners in einen Hahn
(Panels 367-371)
2g. Odins Reise nac¥alhalla— mit dem leeren Metfass und Kvasers Kopf
(Panels 372-387)
4f. Odins List: Die Goldgier der Zwerge wird sie lrimgen
(Panels 388-401)
5e. Eingestandnis: Asen und Wanen verzeihen einatetheBetrug (Panels 402-419)

Aufbau Valhalla 12: Gennem ild og vand
la. AusgangssituatioRiickblende 1K6nig Raudung unterwirft Bjamland (Panels 1-2)
2a. Geirrgd lasst seinen Bruder Agnar ohne Rudediawstirmische See treiben und Gbernimmt den Thro
(Panels 3-10)
3a. Heimliche Anwesenheit Odins und Lokes bei @eisrFest - werden ertappt (Panels 11-104)
2b. Geirrgd nimmt Grimnir (Odin) gefangen, ohnaeevahre Identitat zu kennen  (Panels 99-102)
3b. Lokes List 11 oke will eine andere Geisel gegen Odin eintauseheleimkehr nach Asgard (Panels
105-124)
4a. Provokation Thors: Frej nennt ihn einen dumrRaifbold und abhéngig von Mjglner
(Panels 125-140)
2c. Geirrgd foltert Odin um seinen wahren Nameertahren (Panels 141-153)
4b. Lokes und Thors Reise nach Midgard zu GeirBadg (ohne Mjglner) (Panels 154-189)
4c. Vidar rettet Loke und Thor vor den Riesen unddt sie zum Fluss Vimur (Panels 190-
216)
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2d. Befreiungsversuch Odins durch klein Agnar (PaB&7-241)
5. Riickblende 2wissensdarlegung Odins: Erschaffung der Welt (Ra2v%2-256)

4d. Tausch Thor und Vidar: Gridarstab gegen Felen((verstarkung von Vidars Schuh)
(Panels 257-271)

4e. Uberquerung Vimurs (Panels 279-313)
2e. Erpressung Odins: Agnar soll leiden, wenn Gdinen Namen nicht nennt
(Panels 314-324)
4f. Thors Kampf gegen Geirrgds Riesenttchter (b d>ridarstab) (Panels 325-369)
2f. Rettung Odins und Geirrgds Tod durch Thor (RaB@0-434)
1b. Schluss: Agnar ist Thronerbe nach seines Of&alsrads] Tod (Panels 435-445)

Aufbau Valhalla 13: Balladen om Balder
1. Ausgangssituation: Lokes Traum (Panels 1 -15)
2a. Hels Bitte an Loke: Er soll ihr helfen die Helverlassen (Panels 16-29)
2b. Lokes Flucht vor den Asen, Verwandlung in eihachs und Gefangennahme durch Thor (Panels 30-50)
2c. Fesselung Lokes: Fenriswolf, MidgardschlanggyrSmit der Schale (Panels 51-63)
3a. Lokes Erwachen Malhalla (Panels 64-84)
4a. Friggs Vorahnung vom Tod Balders (Panels 85-89)
5a. Ankunft der Valkyrier und Enherjer Vfalhalla
(Panels 90-93 und 98-119)
6a. Balders und Hgders Bruderverhaltnis
(Panels 94-97)
5b. Vorstellung der Valkyre Nanna (Panels 120-135)
6b. Hader begehrt Nanna — Streit mit Balder
(Panels 136-160)
3b. Loke und Balder im Wald — Balder scheint uretzthar (Panels 161-180)
5c. Nannas Bad im See (Loke und Balder sind BedbgdHgder) (Panels 181-203)
6c. Eifersucht auf und Todesdrohung Hgders gegéteBéPanels 204-246)
3c. Lokes List 1Balder kénne nur mit einem magischen Zauberschvegvtundet werden (Panels
247-250)
6d. Hader und Loke entwenden Mimings Zaubersch{@amels 251-253)
5d. Die Enherjer risten sich zum Kampf (Panels 2G3)
6e. Mordversuch Hgders gegen Balder misslingt —Indjpentzwei (Panels
266-288)
4b. Friggs Schutzzauber — alle Dinge mussen Eitlevé&en, Balder kein Leid zuzufligen
(Panels 289-290)
4c. Die Asen vergniigen sich beim Testen von Balderserwundbarkeit (Panels 291-305)
3d. Lokes List 2Tak (Loke) mixt Hader einen falschen Unverwundbedstrank und gibt ihm den
Mistelzweig (Panels 306-347)
7a. Balders Tod durch Hgders Mistelzweig (Pane833B)
3e. Lokes List 3Tak (Loke) ist das einzige Wesen, das nicht und®&alveint (Balder bleibt in der
Hel) (Panels 384-411)
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2d. Vision in der Hel: Loke, Hader und Balder (Har2-435)
7b. Liebe zwischen Balder und Hel
(Panels 436-455)
6f. Liebe zwischen Hgder und Nanna
(Panels 456-468)

Aufbau Valhalla 14: Muren
la. Ausgangssituation: In Udgéard hort Loke GerlecimeRagnarok (Panels 1-22)
2a. Tjalfes Initiation (Mannespriifung) steht be(i@anels 23-31)
1b. Loke und Thor ziehen aufgrund der Geriichteslmegner Mission los (Panels 32-46)
3a. Frej sitzt auf Lidskalf und verliebt sich insdBildnis der Riesin Gerd
(Panels 50-74)
2b. Tjalfe erhalt seine Initiations-Aufgabe vonjHfeanel 75)
3b. Tjalfe soll in Frejs Namen um Gerd werben (Paii6-81)
3c. Tjalfe erhalt die goldenen Apfel, Draupner tndjs magisches Schwert
(Panels 82-94)
2c. Tjalfe reitet als Skirner Skosvend auf Sleipmach Gymisgard (Panels 113-128)
4a. Die Ratschlage des Hirten (Odin) | (Panels 128}
5a.Rickblende 1Vertrag der Asen mit dem Baumeister (Lohn: Sofviend und
Freja) (Panels 142-151)
5b. Lokes List 1Verfihrung des Hengstes Svadilfare und Zeugunigises
(Panels 164-219)
5c¢. Vertragsbruch: Einsturz der Mauer (Panel 220)23
4b. Die Ratschlage des Hirten (Odin) Il (Panels-232)
2d. Tjalfes Ankunft in Gymisgard (Panels 243-257)
3d. Werbung um Gerd — sie lehnt die Gaben ab (B&58-263)
3e. Bedrohung Gerds mit dem magischen Schwert letsie ab (Panels 264-273)
2e. Tjalfes List 1Gerds Liebe zu Blumen lockt sie aus Gymisgars¢Ra274-298)
2f. Tjalfes und Gerds Flucht aus Gymisgard; Venfiolg durch die Riesen
(Panels 299-312)
1c. Loke, Thor und Odin beobachten das Geschelare($313-315)
3f. Tjalfes und Gerds Ankunft im Barri-Wald (Pan8[s5-334)
2g. Tjalfes List 2Tjalfe spielt Gerd gegen Gymer aus — sie entsefisidh fir die Ehe mit Frej (Panels 335-
356)
2h. Tjalfes Initiation bestanden (Panels 357-365)
5d. Schlusspointe: Svadilfare erkennt Loke, dereimst verfihrte (Panels 366-
370)
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2.5.3. Die Asen itvalhallaund ihre optische Erscheinung

Die Protagonisten, mit denen man esvalhalla zu tun hat, stellen keine Karikaturen von
Personen, sondern Verkdrperungen bestimmter Charakterzuge Bée. Vorlagen fir ihr
Aussehen bilden laut Kure weder reale Personen aus dem nahereid denfComicautoren
noch Menschen mit medialer BeriihmthéitVorlage war die Mythologie, Inspiration die
geltende Realitdt. Bestimmte humoristische Mittel erlaulembeer beispielsweise, Tyr in
Assoziation mitPrince Valiantund spater General George S. PdftofFrisur), Thor in
Verbindung mitTrapper Joebzw. Davy Crocket™ (Biberfellkappe in V12) oder Balder in
Assoziation mit Eroll Flynn®Robin HoodDarstellung** zu bringen (Balder in Strumpfhosen
und Spitzbart in V3). Die wichtigsten Charaktereviamhalla sind die Asen: Odin und Frigg,
Thor und Sif, Tyr, Loke, Heimdal, Idun und Brage, Balder und Hgder sowie dieMFaeja,
Frej und Njord. Die Comicautoren wollten schon zu Beginn keinen zenExteelhelden,
sondern mit einer Mannschaft von Hauptprotagonisten aufwarten und sicit diam

Moglichkeit offen lassen, auch Nebenfiguren Weiterentwicklungschancerben’ge

Die folgende Charakterisierung der Asen bezieht sich ausschiediifcdie Darstellung der
Protagonisten in Peter Madsevialhalla, vereinzelte Vergleiche mit ihrem Auftreten in der
Eddadichtung werden gezogen. Vor allem Snorri Sturlusons mythographigtteepGrtraits
aus derSnorra Eddd’® lieferten den Comicautoren Stoff fiir die zahlreichen Eigensmmaf
derValhalla-Protagonisten.

Die zur Gegenuberstellung herangezogenen Gotterbildnisse sowie id@epanels aus
Valhalla sind willkirlich gewahlt und sollen zum einen Beispiele fir disstkche Rezeption
der Gotterdarstellung Ende des 19. Jahrhunderts sein und zum andéooowodid bedingte,
vgl. Interview mit Henning Kure im Anhang) Orientierung der Cautoren an den
klassischen Gotterbildnissen veranschaulichen. Neben den ndan. Namaralidgita-

Protagonisten wurden die anord. Entsprechungen in Klammern angefidarffr&inung

110 v/gl. Interview mit Henning Kure, Anhang. S. 229.

11 Ausnahmen: Heimdals optisches Vorbild stammtders Bekanntenkreis Kures. Vgl. Interview mit Hen-
ning Kure, Anhang. S. 228jalfes und Rgskvas Vorlagen waren der Bruder uadSd¢hwester Peter Mad-
sens, Vgl. Hvordan laver man en tegneserie. Unsieingsudgave: Valhalla 1: Ulven er Igs. S. 61.

112 y/gl. Interview mit Henning Kure, Anhang. S. 229.

113 Assoziation Thors mit Davy Crocket erstmals bek#edersen, Karen: Valhalla — den aegte vare?0s. 17

114 Balders Ahnlichkeit zu Eroll Flynns Robin Hood+Btellung erstmals bei Bek Pedersen, Karen: Vaihall
den aegte vare? S. 170.

15 vgl. Hvordan laver man en tegneserie. Undervigsiinigave: Valhalla 1: Ulven er Igs. S. 60.

116 vgl. SnE Gylf. 11 (20) — 22 (35). Textausgabed&®norra Sturlusonar, ed. Finnur Jénsson. Kgbenhav
Gyldendal, 1931.
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zwischen ndan. Comic-Schreibweise und anord. Schreibweise der Nameret© wird

durchgehend eingehalten (z.B. ndan. Odin; anord. Odinn).

2.5.3.1. Odin&nord.Odinn)

Odin fungiert im Comic, wie auch in der Edda, als Konig der Asen sinfdin den Rest der
Valhalla-Protagonisten die héchste Instanz. Die Comicautoren charakterisiene als
,Gudernes konge. Pa evig jagt efter mere viden. For egamtligdin troldmand og skaber,

ophav til guder, mennesker og kreativitet’”

Seine Frau und gleichzeitig auch sein Gegenpt Frigg; seine Brider sind Vile und Vé
(anord. Vili und Vé. Als typische Charaktereigenschaften kdnnen Intelligenz, Gojdgier
Verfihrungskunst, Geilhett? Namensvielfalt sowie magische Fertigkeiten genannt werden.
Seine tierischen Begleiter sind die Odinsraben (Hugin und Munin; akfrdinn und

Muninn) sowie die Wdlfe (Gere und Freke; ana@kri undFreki).

MEN & HAR
VIGTIGERE TiNG AT ‘1?5'(16
MiG TIL eND AT ORDNE
PEN SLAGS BAGATELIER.

Abb. 7: "Oden som vandringsman” " bbA8: V12 — Odin
Georg von Rosen, 18

Abb. 6: V1 - Odm

17 vgl. Hvem er hvem af de nordiske guder? (Onlimdriternet: URL http://www.petermadsen.info.dk [&ia
9.8.2008])

118 v/gl. Hvordan laver man en tegneserie. Undervigsiigave: Valhalla 1: Ulven er Igs. S. 60.

19 dameglad“ Vgl. Bek-Pedersen, Karen: Valhallaendegte vare? S. 171.

120 Bildquelle Projekt Runeberg: Eddan — De nordigkala — och héltes&ngerna. (Online im Internet: URL
http://runeberg.org/eddan/se-02.html [Stand 9.88P00
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Die optische Gestaltung des Odin hat, wie der gesamte fykigas, auch eine
Weiterentwicklung erfahren; sowohl technisch als auch kuinstlerischstante optische
Eigenschaften sind die Eindugigkeit, die Bartigkeit und Langhegtjgdas Tragen eines
Umhanges, eines Stockes oder Speers sowie einer Kopfbedeckung Kramer Madsens
Vorbilder aus friher Zeit — Franquin und Uderzo - pragten die hErsagng Odins
dahingehend, dass man meinen konnte, einen skandinavischen Miraculix vor Bedbenu
(vgl. Abb. 6).

Die spateren Hefte lassen Odin als ,den grd eminéficefscheinen, graue Kleidung und
grauer Bart (Abb. 8). Besondere Ahnlichkeiten zwischen Peter Mad3dims und der
klassischen Odinsdarstellung Georg von Rosens sind nicht von der Hantsen (#db. 7).
Henning Kure verweist in diesem Zusammenhang auf die Tatsd&$e auch schon Tolkien
seine Anregungen fur die Figur des Gandalf klassischen Odstsiiiangen entnommen
habe, was in weiterer Folge die Ahnlichkeit zwischen dem Madseng0din (Abb. 8) und

dem Tolkienschen Gandalf erklaren wiitée.

2.5.3.2. Frigg &nord.Frigg)

Odins Frau Frigg verkdrpert im Comic die Stimme der Vernunft. Eiadshd Kure gehen
von folgender Charakterisierung aus: ,Den vise gudinde. Frigg kender ngorde
hemmeligheder, gennemskuer alt og kan se konsekvenserne af gudersnogskars

handlinger frem i tiden*®

Ihre Rezeption fallt nicht so ausfuhrlich aus wie die des OdirddBast Friggs und Odins
Sohn. Als Charaktereigenschaften kdnnen Weisheit, Vernunft, Erdgebundertheientale

Stéarke angefihrt werden.

Optisch erscheint Odins Frau als unscheinbare Gestalt mit teils immaskztigen und langem
schwarzem Haar (Abb. 9); spater vermehrt mit Kopfbedeckung (AbbinlAhlehnung an

die klassische Abbildung Friggs, wie z.B. jene von Fredrik Sander (Abb. 10).

121 y/gl. Interview mit Henning Kure, Anhang.S. 229.

122 y/g|. Interview mit Henning Kure, Anhang.S. 229.

123 vgl. Hvem er hvem af de nordiske guder? (Onlindnternet: URL http://www.petermadsen.info.dk [&ia
9.8.2008])
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Abb.9: V1 — Frigg Abb.10: Frigg. Fredrik Sander 938* Abb.11: V13 - Frigg

Da Frigg erst in V13Balladen om Baldeein Kopftuch tragt, wo es um den Tod desselben
geht, lasst vermuten, dass die Comicautoren auf die Tatsaghielemsdass Balders Frau
Nanna bei Snorri — nach ihrem und Balders Tod - Frigg ein Kopftuch alitetieukommen

|asst!?®

2.5.3.3. Thordnord.pérr)

"Gudernes styrke, kraftfuld som den torden, han frembringer med sin éramdjalner. Thor
beskytter guder og mennesker mod jeettetfie.

Der Donnergott und Sohn des Odin erscheint im Comic als rotha#&igépaket mit den
Attributen Mjglner, Eisenhandschuh und Kraftgurtel. Er lasst &bh Igicht provozieren und
aufgrund  mangelnder Intelligenz  leicht hinters Licht fihren. Zu Beine
Charaktereigenschaften im Comic zahlen J&hzorn, Mut und Raserei, aber auctulselveer

Frau Sif und den gemeinsamen Kindern Mode und Thrud. Besondere physische
Eigenschaften erlangt Thor durch seinen Hammer und den Kraftg8egle Kleidung

besteht aus einem Paar brauner Hosen und einem auffallig gtdeer, das die

124 Bildquelle: Projekt Runeberg: Eddan — De nordigkala — och haltesdngerna. (Online im Internet: URL
http://runeberg.org/eddan/se-03.html [Stand 9.8P00

125 Baldr [...] toc hringinn Dravpni ok sendi Odni tihinia, en Naa sendi Fré ripti ok e fleiri giafar, Fvllo
fingrgvll. Vgl. SnE Gylf. 34. Vgl. Edda Snorra Surlussonat. Einnur Jénsson. Kgbenhavn: Gyldendal,
1931. S. 67.

126 ygl. Hvem er hvem af de nordiske guder? (Online lnternet: URL: http://www.petermadsen.info.dk
[Stand: 9.8.2008])
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Comicautoren deshalb gewahlt haben, ,fordi den star visuelt Ifloaris rade skeeg, og fordi
klare staerke farver passer til hath’™

Schon Henning Dahl Mikkelsen verwendete die Farben rot und grin fliDaisellung
Thors in seinem Comibe gamle gude(1941-51)%

Abb.12: V1 — Thor Abb.13: Thor. Fredrik Sander, 389 Abb.14: V12 - Thor

Die optische Veranderung und Annéherung Thors an das klassische dlsortibesonders
anhand der Darstellung der Frisur und des Bartes zu erkenneanfaregs eher strubbelige
Mahne (Abb. 12) erscheint in spateren Zeichnungen Madsens alsnggiger ,Page” mit

homogenerer Bartmasse (Abb. 14), wie auch in der klassischerelDaggtSanders (Abb.

13). In V14 erhélt Thor einen neuen stufigen Kurzhaarschnitt.

Sanders Darstellung Thors zeigt sein Attribut, di& Mjollnir, Madsens Thorshammer
gleicht stilistisch vielmehr einem Amluettfund aus Bornholm, deh Im Dé&nischen

Nationalmuseum in Kobenhagen befindet. Der Hammerfund besteht reera ea. 3 cm

langen Silberamulett, das zwischen 800-1000 entstanden ist. Henning Kure deeter®eter
Madsen sich oftmals Anregungen aus Museen holt und diese daeairfér Zwecke nutzt
(vgl. auch die Darstellung des Webstuhls in V1. S. 16, der aitddichen Schere in V10
oder Lokes Holzbett in V4. S. 22).

127 y/gl. Interview mit Henning Kure. Anhang. S. 229.

128 De gamle gudeerschien als Zeitungsstrip in der Zeitschrift ,deti in den Jahren 1941-51. Quelle: Det
Danske Tegneseriemuseet. (Online im Internet: URp:Mvww.tegneseriemuseet.dk/galleri/gal_mik.htm
[Stand 9.8.2008])

129 Bildquelle: Projekt Runeberg: Eddan — De nordigkmla — och haltesédngerna. (Online im Internet: URL
http://runeberg.org/eddan/se-06.html [Stand 9.88P00
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2.5.3.4. Sifénord.Sif)

Thors Frau Sif nimmt keine sehr bedeutende Rolle in\d&halla-Comics ein, dennoch
wirde ihre Abwesenheit Chaos im nordischen Gotterpantheon verursathsa, doch fir
die Comicautoren neben Thors Frau ,en slaegtning til Moder Jordr §ruedlaget for det

hele, gudinde for samhgrighed og sleegtskab, familiens beskyfter.”

Sie organisiert das Geschehen in Bilskirner mit Hilfe dem@&ieRgskva und Tjalfe und
prasentiert sich in der Rolle der Hausfrau und Mutter. Abgesehereimem weicheren
Zeichenstrich hat sich ihr Erscheinungsbild vom ersten bis zumllaktuiidbum nicht sehr
verandert. Charakteristische Merkmale sind ihre korpulente Statuhutahges goldblondes

Haar. Dem Mythos um Sifs Haar widmet sich u.a. V10.

2.5.3.5. Tyr&nord.Tyr)

Der Gott Tyr verkorpert als ,gud for krig og redfserdighélitn Valhalla die Eigenschaften
Mut, Tapferkeit, Ehre und Disziplin. Wie das literarische Vorbid auch sein Aquivalent im
Comic (seit der Fesselung des Fenriswolfes in V1) nur mehr edmen Trotz seiner
Behinderung ist er stark und sieht sich oft in Auseinandersetziinghor. Er ist fur die
Aufstellung des Enherjer-Heeres im Falle eines Angriffs dudzh Riesen bzw. beim
Untergang der Welt zustandig. Seine Riesenabstammung wird inewvatisiert und anhand
seiner spitzen Ohren, die mit einer Verdnderung der Frisur sichtbalen, erkennbar.

Symbolisch tragt er in V7 einB-Rune an seinem Gewand (Abb. 17), weiters einen Umhang

und das klassische Kettenhemd, das — abgesehen von der Einarmigkeiifbhadigkeit,
da der Unterarm noch zu sehen ist) — auch die einzige Gemeinsanikedem zum
Vergleich abgebildeten Sanderschen Tyr darstellt (Abb. 16).

%0 vgl. Hvem er hvem af de nordiske guder? (Online Internet: URL http:// www.petermadsen.info.dk
[Stand: 9.8.2008])
131 ebd. [Stand: 9.8.2008]
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Abb.15: V1 — Tyr Abb.16: Tyr. Fredrik Sander, AbB. V7 — Tyr
18931

2.5.3.6. Lokegnord.Loki)

Die Figur des Loke invalhalla ist ebenso ambivalent wie in der Eddadichtung und kann
mittlerweile — neben Thor - als die wichtigste Person im i€dmezeichnet werdeft® Der
verschlagene Riesensohn, der bei den Asen lebt, wechselt die gaidele so wie er es flr
seine Zwecke benétigt und begibt sich dadurch immer mehr in sopeviSriuationen, die
zum eigenen, aber auch zum Schaden der Asen ausfallen. Zur Fiduokée&ul3erten sich
die Comicautoren: "Loke er en slags satanskikkelse, og hanvihallet gere lidt mere
sympatisk end som sa. Vi har gjort ham til en djaeveltype, det eharmerende og egentlig

mere en lidt ondskapsfuld spasmadét.”

Madsens und Kures Loke kann als verschlagen, redegewandt, chantaiident, eitel, gut
aussehend, witzig und spitzfindig bezeichnet werden. Er liebt egentiitkten Wirfeln bzw.
Runenstédbchen Wetten zu seinen Gunsten ausgehen zu lassen und seiee ndeg
rhetorischer Gewandtheit zu verwirren. Die Comicautoren wollteeneCharakter kreieren,
der charmant und niedertrachtig zugleich'#3thei dem man sich nie sicher sein kann, ob

man nun einen Freund in ihm sehen kann, oder einen B&ind.

132 Bildquelle: Projekt Runeberg: Eddan — De nordigkmla — och haltesédngerna. (Online im Internet: URL
http://runeberg.org/eddan/se-08.html [Stand 9.8P00

133 vgl. dazu Christian Aarestrup, Rez. Balladen omidBr: Anmeldelse af Valhalla 13. Balladen om Balde
Seriejournalen, 12.9.2006. (Online im Internet: URL
http://www.seriejournalen.dk/tegneserie_indhold?aB2815 [Stand 9.8.2008])

134 yvgl. Hvordan laver man en tegneserie. Undervigsiigave: Valhalla 1: Ulven er Igs. S. 60.

135 epd. S. 57.

136 vgl. Hvem er hvem af de nordiske guder? (Onlimdriternet: URL http://www.petermadsen.info.dk [&ia
9.8.2008])

70



SA SMAG BARE PR DeN!

Abb. 18: V1 — Loke Abb. 19: Loke. Fredrik Sande893*%’ Abb. 20: V13 -
Loke

Sein infernales AuReres entspricht grob dem des klassischen Schiirlsstwarzem Haar
und Bart und erweckt Assoziationen zu Al Pacino in diversen Filméi.(A8 und 20).
Tatsachlich nahm Madsen Anleihen an den Gesichtszligen eineemrEniihmtheit: dem
39. Prasidenten der USA, Jimmy Cart€rAnhand einiger frilher Skizzen Madsens, die zur
Einsicht genommen wurden, kann man erkennen, dass Lokes Aussehesdiom bevor es
zur Veroffentlichung vonValhalla kam — vom trollgestaltigen, charmelosen Wesen zum
smarten Schurken entwickelt hatt@ Anleihen an der klassischen Lokedarstellung (hier jene
von Fredrik Sander Abb. 19) konnten eventuell in Bezug auf die Kleidungdutikle
Haarfarbe und das attraktive Gesicht vermutet werden. Auf&itidjauch der Umhang sowie
die goldene Fibel, die sich sowohl im Comic als auch in Sandengtelldang findet und
eventuell Lokes Vorliebe fur Gold symbolisieren soll. Auch sein Blutiar Odin ist
begierig auf das edle Metall. Im Vergleich zu den lbrigen Aseboise, neben Odin, der
einzige ménnlich&/alhalla-Protagonist, der Wert auf Schmuck und Schmuckgegenstande an
seiner Kleidung legt; neben der Goldfibel tréagt er auch RingeAundeife und entspricht

137 Bildquelle: Projekt Runeberg: Eddan — De nordigk@la — och haltesdngerna. (Online im Internet: URL
http://runeberg.org/eddan/se-08.html [Stand 9.8P00

138 vgl. Vraa, Sgren: Fra Skriiitsj til Peter Madseren rejse fra Helvede til Himlen. Artikel in Nghit, 22.
Sept. 1998. (Online im Internet: URL http://homerldonline.dk/troels_k/nn/nerdnyt/07/madsen.htm
[Stand: 9.8.2008])

139 vgl. Personengalerie in: Hvordan laver man emésgrie. Undervisningsudgave: Valhalla 1: Ulvergsr
Interpresse, Kgbenhavn, 1984. S. 56. Der Charakiedle aufgrund von Henning Kures Ansicht, dass Loke
nicht blol3 ein bdser Schurke, sondern auch einejewiund charmanter Fuchs sein sollte, geandert.
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damit ganz dem literarischen Vorbild des Loki als goldgierigahurken. Odins Gier nach
Gold bezieht sich eher auf seinen Wert als Zahlungsmittel und seine Malbligym

Lokis Stellung algparens monstrorumdie er in der Mythologie einnimmt, wird im Comic
dahingehend Ubernommen, dass Loke als Vater Hels (V13) und Mutter Slefpidijs
dargestellt wird. Die Madoglichkeit einer Geschlechtsunabhangigestalbewird somit
eingeraumt. Seine Verwandtschaft zur Midgardschlange und zum Fenriswdlfnicht
thematisiert. Wenn man jedoch bedenkt, dass Band 15 noch in Arbeit ist sinkhelma
Ragnarok sein wird, mag vielleicht die eine oder andere Anspietudgeser Beziehung zu

erwarten sein.

2.5.3.7. Baldergnord.Baldr)

Balder, ,den gode gud“® verkérpert das Makellose, Ritterhafte, Schéne und Helle und wird
in Valhalla von allen geliebt. Der Charakter kann als passiv und wenig korbpkehrieben
werden und das, obwohl ihm und seinem Tod der gesamte Band 13 gevsidridée im
literarischen Vorbild, der Edda und dem Eddalied Baldrs Draumaify wnan auch in
Valhalla um Balders Schicksal und die Wichtigkeit seiner Anwesenheit zum
Weltuntergang — was im Comic auch seine einzige Bestimmung aseiri3berechtigung zu
sein scheint. Solange Balder lebt, ist die Welt in Ordnung.

Seine optische Erscheinung passt sich jener seines milden undhdrdfiiéesens an und ist
die eines blonden, blaudugigen Jiunglings (fast Ho6flings) ohne Bart ungbenfékten

Proportionen.

2.5.3.8. Hgdergnord.Hgdr)

Ahnlich wie bei Baldef** verhalt es sich mit seinem blinden Zwillingsbruder Hader. Seine
Anwesenheit im Comic ist nur in Bezug auf die Geschichte uldeBaTod relevant (V13).
Charakteristisch fur Hgder sind sein Stolz und seine Fahigkhittsatz Blindheit, gekonnt

mit dem Stock zu verteidigen.

140 vgl. Hvem er hvem af de nordiske guder? (Onlimdrternet: URL http://www.petermadsen.info.dk [&ta
9.8.2008])

141 vgl. ,Tvillingene er ret kedsommelige skabelonfigr ... ” Vgl. Christian Aarestrup, Rez. Balladem
Balder. Anmeldelse af Valhalla 13: Balladen om RaldSeriejournalen, 12.9.2006. (Online im Internet:
URL http://www.seriejournalen.dk/tegneserie_indhath?ID=2815 [Stand 9.8.2008])
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2.5.3.9. Frejaénord.Freyja)

Die mythologische Figur der Freja wird Malhalla in Form einer Uberaus attraktiven,
blonden und wohlproportionierten jungen Frau adaptiert, die fur Verfuhrung, uete
Sexualitdt, aber auch fir die Unschuld und Reinheit von Gefuhlen stehfuftreten
beschreibt Bek-Pedersen als "seksuelt meget frigjort,aliden strid rappenskralde, men

somme tider ogs& meget piget og uskyldf§.”

Beweisfuihrend dazu stehen Frejas Nacktheit (in V2 und V8) sow@oimctext angedeutete
erotische Verbindungen mit Odin und anderen Mannern, neben Freanstbuldigem
Madchen, das seinem Vater Njord zum Gehorsam verpflichtet ist (W& Heimat ist
Folkvang und ihre Charaktereigenschaften sind Unabhéngigkeit, Zaoberkund
Verfuhrungskunst. Als Attribute sind das Brisingamen (andndsingamel magische
Verkleidungen (z.Bfugleham YVogelgewand’,hestehamPferdegewand’) sowie der Wagen

mit dem Katzengespann zu nennen.

2.5.3.10. Frej &nord.Freyr)

Frej ist Gott der Fruchtbarkeit und Frejas Bruder. Beide ents&én sie dem Geschlecht der
Wanen, erlangen jedoch von Odin - nach dem Geiselaustausch zum Zdecke
Friedenssicherung nach dem Krieg zwischen Asen und Wanen - destates. Die
Comicautoren sehen in ihrem Frej den Herren Uber ,veekst, grokrdfugiparhed. Frej
stimulerer avlen hos folk og fee, han gader jorden og afger hgstenseudiyd for rigdom

og magt.2*3

Optisch aufféallig sind seine dickliche Statur und seine Knollnasest Bafiir verantwortlich,
dass alles wachst und gedeiht. Seine Eigenschaften sind die tielspeis und Trank,
Verlasslichkeit und Warmherzigkeit; seine Attribute sind seagisthes Schwert, das Schiff
Skidbladner und der Eber Gyldenbgrste. Die beiden letztgenannten erhagdt Geschenk
vom Zwerg Brok in V10.

142 vgl. Bek-Pedersen, Karen: Valhalla — den segte¥&. 171.
143 vgl. Hvem er hvem af de nordiske guder? (Online Internet: URL http:// www.petermadsen.info.dk
[Stand: 9.8.2008])
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2.5.3.11. Njorddnord.Njordr)

Njord prasentiert sich als Schutzgott flir maritime AngelegémhmeiSein Hof liegt weit
abgeschieden, heifl3t Noatun und ahnelt einem Leuchtturm. Seinen erstéhhfatfer erst in
V2 als die Asen gezwungen sind, ihn bezlglich seiner widerspen3tgdter Freja hinzu zu
ziehen. Sein AuReres in V2 entspricht eher dem kauzigen Auftretanadtiere Sturmkrahe
mit grauer Wallemahne, langem Haupthaar und spitzer Nase6Advs¢heint er mit braunem
Haar und weicheren Gesichtsziigen. Ob diese Verjiingung mit den goldefel Iduns in
Zusammenhang steht, bleibt an dieser Stelle ungeklart.

2.5.3.12. Idun und Brageuford.ldunn, Bragi)

Idun, die Wéchterin der goldenen Apfel, die den Asen ihre Jugend erhatté Brage, der
Gott der Dichtkunst sind invalhalla-Universum stets als Duo vertreten. Sie lieben einander
so sehr und wollen sich nicht fiir eine Sekunde trennen. ldun ersche@itenhatter,
zierlicher Gestalt und erinnert an die Freyja-Darstellung Jeauers. lhr Gatte Brage
erscheint als schmachtiger, schongeistiger Kunstler. Seine Félatgk&kalde sto3t bei den
tbrigen Asen auf keine besondere Aufmerksamkeit. Der verkannte &uestinert an den
gallischen Troubadix deAsterixReihe, zu der bereits im Rahmen der Genrezuordnung
ValhallasVergleiche gezogen wurden.

Idun und Brage erfahren keine nennenswerten Entwicklungen innerhalb des Comics.

2.5.3.13. Heimdalgnord.Heimdallr)

Heimdal bezieht den Posten bei der Regenbogenbriicke Bifrost (&rfopdt) und hat die
Aufgabe, das Gjalderhorn (anor@jallarhorn) zu blasen, sollten die Riesen sich Asgard
nahern. Aufgrund seines sanften und leicht &ngstlichen Gemuts wird/&r,,DEN HVIDE
AS* genannt:** worauf bereits in V1 in Bezug auf den Fenriswolf angespieli.vrieimdal
wird ganz blass (hvid) im Gesicht aus Angst vor dem Wolf. SeineicmedStatur und sein
abgeschiedener ,Arbeitsplatz”, die Himmelsburg (andrmininbjorg), der immer wieder
Assoziationen mit dem danischen Ausflugsziel Himmelbjéfgeiusgesetzt ist, tragen zur
stereotypen Darstellung des untdtigen Beamten bei. Verstanttdieser Eindruck auch

durch Heimdals Sprache, die sehr an die Wiedergabe von Parageapiment (V8). Seine

144 vgl. v8. S. 9.
%5 In Heimdals Zimmer findet sich beispielsweise Siock mit der Aufschrift ,HILSEN FRA HIMMEL-
BJERGET" in Anlehnung an die Souvenirladen dieserischen Touristenattraktion. Vgl. V3. S. 19.
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Attribute sind sein aul3ergewdhnliches Gehor sowie sein besondeititiékedie ihm im

Kampf mit Loke um das Brisingamen (V8) zugute kommen.

2.5.4. Gegner und ChaosmachteMaihalla-Zyklus

Den Asen stellen sich neben zahlreichen namenlosen Riesen folgesgleer Gund
Chaosmaéchte entgegen: Frenriswolf (V1) (andvenrisalj, Midgardschlange (V5 und V7)
(anord. Jormundgandroder grm), Trym (V2) (anord.brymr), Udgardsloke (V5) (anord.
Utgardalok)) , Skrymer (V5) (anordSkrymi), Elle (V5) (anord.Elli), Tjasse (V6) (anord.
pjazi), Hymer (V7) (anord.Hymir), Rungner und Mgkkurkalfe (V9) (anoréirungnir,
Mokkurkalf) , Fjalar und Galar (V11) (anor&jallarr, Galarr), Suttung und Bauge (V11)
(anord. Suttungr, Baugj Geirrgd und seine Riesenttchter Gjalp und Greip (V12) (anord.
Geirrgdr, Gjalp, Greip, Hel und Nidhgg (V13) (anordHel, Nidkpggr) und der Riese Gymer
(V14) (anord.Gymin).

2.5.5. Mythologische Nebencharaktere\fahalla-Zyklus

Rgskva (anordRgskvg, Tjalfe (anord.pjalfi), Mimer (anord.Mimir), Brok (anord.Brokks),
Sindre (anordSindri), Vile (anord.Vili), Vé (anordVé), Verdande (anordverdand), Skuld
(anord.Skuld, Urd (anord.Urdr), Mode (anordMdéai), Trud (anord.prudr), Skade (anord.
Skad), Magne (anordMagni), Ivalde und Séhne (anorélzaldi), Gunlgd (anordGunnkd),
Kvaser (anord.Kvasir), Nerthus (germ.Nerthug, Hgner (anord.Hoeni), Vidar (anord.
Vidarr).

2.6. Technik
Der Arbeitsaufwand, der fir die Produktion einer einzigen Comicseitsteht, macht es

notwendig eine Arbeitstechnik anzuwenden, die den Arbeitsprozess veneirifaw.

prazisiert. Folgende Schritte sind fur die Produktion eines Comic ndiguel. die Idee, 2.
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die Synopsis, 3. das Manuskript, 4. die Zeichnung, 5. die Kolorierung, 6. desrigetind 7.
der Druck™*®

Die Idee einen Mythos in Comicformat zu adaptieren, fuhrt unlivéitezu einem ersten
Umriss der Erzéahlung, der Synopsis. Sie dient dazu, das Ubrige Teamkagbéorhaben zu
informieren. Das Manuskript wird erst nach der Abklarung mit demnwivkeénden verfasst
und kann formal mit einem Filmdrehbuch verglichen werden. In ihm findieh
Beschreibungen der Charaktere, der Schauplatze, sowie der Usigam und einzelnen
Handlungen. Nach dem Manuskript folgen die Zeichnungen sowie die Kolorianthgas

Lettering, bevor die fertige Comicseite in den Druck gehen kann.

2.6.1. Zeichentechnik und Farbgebung

Am Beginn eineNalhalla-Seite steht das storyboard, bestehend aus einigen Skizzen, die erst
innerhalb der Seite platziert werden missen. Der nachste Sshritie Ubertragung des
storyboards mit Hilfe eines Lichttisches auf eine transparEotee, die spater Uber die
kolorierte Seite gelegt werden kann. Madsen verwendet fur die dkehnmngen der
schwarzen Konturen hauptséchlich Pinsel und Tuschestifte. Mit Btamistiferden einige
Akzente gesetzt und die Farbgebung mit dem Koloristen besprochen. MoKalerieren
werden mal3stabgetreue Kopien der Reinzeichnung angelegt, um bekgdeaitmenten
flexibler sein zu kénnen. Die Kolorierung erfolgt mit Pinsel und gbag~arben sowie mit
Wasserfarben, Acryl, Aquarell oder Sonstigem, wobei die fambli¢oharenz einer Seite mit
den folgenden nicht aus den Augen gelassen werden darf. Am EraEnvage Sprechblasen,
sollten sie ungewollt Farbe abbekommen haben, mit Chlor gebleidhtiurdas Lettering
vorbereitet:*’

2.6.2. Das Lettering — Die Schrift

Die Reinschrift bzw. Schriftsetzung des Comictextes in Spreeti-Denkblasen (sowie bei

Inserts) nennt sich Lettering und referiert augenscheinlich autdglische Wortetter flr

146 vgl. The Process: Onlinedarstellung des Arbeitspsses. (Online im Internet: URL http://www.valfal
comics.dk/index.html [Stand 9.8.2008])
147 ebd. [Stand 9.8.2008]
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Buchstabe. Das Setzen der Zeichen muss so erfolgen, dass eimanidazwischen Bild und
Text gegeben ist und das Flair der Geschichte nicht negativ lissinflird. Nach einer Ara
des Maschinenletterings in den 1970er Jaffémjas sich nicht zuletzt aufgrund des
Aufkeimens neuer Technologien durchsetzte, wegen seiner grof3en Distgmaphischer
Harmonie aus heutiger Sicht jedoch untragbar ware, spielen Lespdrkséfluss und
graphische Ausgewogenheit in Bezug auf die angrenzenden BilddiefiMacher aktueller
Comics zunehmend eine bedeutendere Rolle. Die Form des Sclefftsaiss nicht nur auf
das Bild abgestimmt sein, sondern beeinflusst durch Variationen wisalé® oder
Fettschrift den Sprachrhythmus der Comicprotagonisten sowie agchedaverhalten des

Lesers der diesen Rhythmus adaptiert.

2.6.2.1. Digitales und analoges Lettering

Das Lettering fur die danischevialhalla-Ausgaben, das mit einigen wenigen Ausnahmen
(vgl. Tabelle 2 durchgehend in Versalien gesetzt ist, wird vom Zeichner Rédesen per
Hand (analog) durchgefiitit? was arbeitstechnisch zwar aufwendiger ist als der Einsatz
eines digitalen Schriftsatzes, das Gesamterscheinungsbild jestheeidiger macht. Digitales
Lettering bringt abgesehen von einer erheblichen Arbeitserspimigen Letterer und
okonomischeren Bedingungen bei Ubersetzungen internationaler — und groRgeAuf
rechtfertigender kommerzieller — Comics (vgl. Disney Taschdmmicauch eine gewisse
Unflexibilitat im Schriftsatz mit sich. Onomatopdien und Insentsl sligital schwieriger zu
setzen, zum einen aufgrund eines limitierten Spektrums digitgdisi8chriftzeichen, zum
anderen aufgrund von ,pixligen® Unscharfen. Dennoch geht der aktuelled Toei
Comictext-Ubersetzungen in Richtung DigitalisierdfDas aufwendigere analoge Lettering
stellt die Ausnahme dar und ist oftmals eine Art ideologisclessiFoder Ausdruck der

Comic-Kiinstler und ihrer Uberzeugungen.

2.6.2.2. Verwendete Schrifttypen innerhalb der Sprechblasen
Die in Valhalla verwendeten Schrifttypen innerhalb der Sprechblasen sind in viegdtagn
einzuteilen: Versalien, Grof3- und Kleinschreibung, stilisierte Rusmmie Fraktur. Die

148 vgl. Ihme, Burkhard: Lettering: Die Schrift zumil® Die ,Schreiber* im Interview*. In: Comic!-Jahuch
2004. (2003). S. 148-166.

9 Analoges Lettering findet z.B. prominente Vemre in den Werken Will Eisners und Art Spiegelmanns
das laut Thme, gleichzusetzen sei mit der Handfctieis Zeichners. Vgl. Burkard lhme: Lettering: Die
Schrift zum Bild. S. 148.

%0 ebd. S. 148.
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Schriftsetzung in Versalien stellt (in Fett und Normalschafiwie in verschiedenen
Schriftgraden) die Standardschrift dar, von der es drei Abweggmunur Hervorhebung oder

humoristischen Kennzeichnung, gibt:

. Die Grof3- und Kleinschreibung,Heinzelmannchenschrift) findet sich nicht
in jedemValhalla-Album. (vgl. Tabelle 2 Madsen verwendet sie vor allem fir die Sprache
.niederer Figuren“ (v.a. Tiere und zum Leben erweckte Gegenstamtelandlungszeichen,
wie z.B. Schachfiguren), deren eigene Sprache durch eine vagariiehrift kenntlich
gemacht werden soll. Ihre Aufgabe ist es, die Aufmerksamkeltefar auf subtile Witze zu
lenken, die durch bloRRes Verkleinern der Standardschrift eventudit i@erlesen werden
konnten. Sie dient auch zur Kennzeichnung der veranderten Stimme Lokesnen sei

zahlreichen Gestalten. Primares Ziel ist die Hervorhebung von Frenadartig

. Die Verwendungstilisierter Runeninnerhalb der Sprechblasen findet sich in
V12 (P12, S.10; P1, S.11; P1 und 6, S.18) und soll die magische Kraft der Worte
(Zauberspriche) symbolisieren, die Konig Geirrgd gegen Loke und Odandatwm ihren

wahren Namen zu erfahren und somit Macht tber sie zu erlangen.

. Die Fraktur kommt nur in V8 (P1, S. 37) vor und soll Lokes bedrohliche

Stimme und seine Erscheinung in Drachengestalt verstarken.

Tabelle 2: Tabellarische Ubersicht tiber die Verwendung der GroR- uathd¢hreibung

innerhalb der Sprechblasen

Folgende Tabelle zeigt eine vollstandige Ubersicht (iber die \Welwey der GroR- und
Kleinschreibung samt der dazugehotrigen Kontexte, der Panelnunumgeer (P) und der
Seitenzahlen in einer tabellarischen Aufzahlung unter den jgeeiliibergeordneten
Valhalla-Alben.
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V1 V7 V8 V10 V1l V13
Konversation _ Loke in Loke in Hahnenkampf, Loke in Ver-
) Konversation ) ) ) )
Kontext von Odins der Ratt verschiedenen einer Floh- | Konversation | kleidung der
er Ratten.
Schachfiguren Verkleidungen.| Verkleidung., der Mause. | Norne (Tak).
P2,3,9,10,12. | P7. P3,4,7,12,14. | P10. P2,6. P1,2,4,5,6,7,8,
Seite 25 Seite 22 Seite 30 Seite 28 Seite 16 10,11,12.
P1,23,4,78. | p1,7,9. P5. Seite 35
Panel/ Seite 31 Seite 29 | Seite 32 P5,6,7,8,12,13
Seitenzahl P1,5,7,11. P4.6.7. 14.
Seite 32 Seite 30 Seite 36
P4.5.7. P3,4,13,14.
Seite 35 )
Seite 37
P4,7.
Seite 36
P4,5,7.
Seite 38
P1,3,8,9,10,11.
Seite 39

2.6.2.3. Verwendete Schrifttypen aulRerhalb der Sprechblasen — Runen

Runen und stilisierte Runen Yfalhallasind Schrifttypen, die direkt ins Bild integriert sittd,
streng genommen als Teil des Bildes zu werten sind, und im Grund@sers behandelt
werden missten. Im Gegensatz zu in Versalien gehaltenen Onomatap8ierihalb der
Sprechblasen, die erst nach Fertigstellung des Bildesafranen mit dem Sprechblasentext
— anhand einer Folie Uber das Bild gelegt werden, entstehen die Rimsdh am
Zeichenbrett.

Als Teil des Bildes, dem sie angehoren, finden sie, ander®radsnatopdien, auch keine
Ubersetzung in den anderssprachigémhalla-Alben. Wegen dieses Bild-Textcharakters
kénnen sie — als unveranderlicher Teil des Bildes, in das sieiertegiurden — fur die
Belange meiner Erlauterungen zum Thema Schriftsetzung und Ersdshidrdes Textes in
diesem Unterkapitel nur mit einem Augenzwinkern aufgenommen wer@eab& die durch
die Runen an den Leser Ubermittelte Aussage sich von einer reldand€3iage unterscheidet
(immerhin verbirgt sich dahinter eine Textbotschaft oder Infoongtist die Behandlung der

Runen innerhalb dieses Kapitels legitim.

31 Ausnahme bildet die bereits erwahnte Verwendtitigisrter Runen in den Sprechblasen Geirrgdsig.v
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o Historische Runen: Die Runen Wfalhalla finden vor allem Verwendung bei der

Kennzeichnung von Gegenstanden (Metfass in V11, Turbogen in V4, Waffenkam¥&r
Metall in V10 oder Boot in V12), sind aber auch als Beschriftung von Wegme(Asgard in
V3 und V10) sowie Namensinschriften (lvalde und Loke in V10) und Mittedon@dokes
Versprechen V10, Brief an die Asen und Mitteilung an die ZweogeesKreditverwehrung
in V11) in Gebrauch. Bei den gezeichneten Inschriftentragern haesetich um feste
Materialien, die Madsen in seinen Zeichnungen fur die Platzieruniguen ausgewahlt hat,
allen voran Holz (Boot, Holztlr, Metfass, usw.), gefolgt von Runenstab@hes Knochen
oder Holz), Metall (Gold, Eisen), Stein (Wegweiser an Felsam)esTextilien (Tyrs Hemd).

Diese Reihung entspricht auch der tatsachlichen Haufigkeit der Anwenduathaila.

Festzustellen ist, dass drei verschiedene Runenalphabete zunddimgekommen, deren
Zeichen die Comicautoren oft miteinander vermischt, bzw. bei Beddarfesnbar ohne
Berucksichtigung ihrer zeitlichen und geografischen Entstehung undeWdung sowie
historischer Korrespondenz miteinander, herangezogen zu haben schegarehardelt es
sich um die skandinavischen Runen des alterémark (bis ca. 700), des jungeréuthark (ab

ca. 700) sowie um die durch den Einfluss der lateinischen Schriflitelalter entstandenen
punktierten Runen des jungerdathark deren Zeichen jeweils einem Buchstaben des
lateinischen Alphabets zugeordnet und diesem mittels Punkten artgepagen’>? Erste
Belege fur die Verwendung punktierter Runen finden sich zum Beisgielea drei Steinen
von Haidaby, deren Datierung geméaR DifWajegen Ende des 10. Jahrhunderts ausfallt.

Die Runen invValhalla scheinen eine ahnliche Entwicklung durchgemacht zu haben. Wie man
anhand defTabelle 3sehen kann, folgt die Weiterentwicklung bzw. die Veranderung der
Runen im Comic grob dem tatséchlichen historischen Verlauf. Werdgpiddsweise in V3

und V4 noch Runen aus dem Aalteren und jungéutrark verwendet, so kommen ab V9

ausschliel3lich Runen des mittelalterlichen punktierten Runenalphabets zur Anwendung

152 Beispiel: Alphabetsteine von @ster Marie, BormhoDanemark.
133 vgl. Duwel, Klaus: Runenkunde. Stuttgart/Weimdéerlag Metzler2001. S. 93.
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o Stilisierte Runen: Neben Runenformen mit historischem Hintergiadérf sich

in denValhallaComics auch zahlreiche runenahnliche Zeichéulie durch ihr ,runeskes*
Erscheinungsbild auf den ersten Blick zwar wie Runen wirken, in Néahjedoch als
alphabetisierte Runen bzw. runeskes Alphabet zu lesen sind. DasMais findet diese
Schrifttorm Verwendung in V1, wo eine Wache beim Eingang nachallaldie ,Gé&steliste”
durchgeht. Wer aufmerksam liest, findet die Namen der Comicmakl#ANS RA[nke],
PETER MA[dsen], HENNING K[ure}> In V7 findet sich ein Informationsschild vor einer
Raststatte das besagt: EGILS STALD. PASNING AF HEST&E TRAKOKSER - OG
GEDER! UDGARDS BESTE D@GN PARKERING® Wie die Botschaft bereits sagt, spielt
diese Szene in Udgard und ist Teil von Thors, Tyrs und Heimdade ReiHymer sowie von
Thors Kampf mit der Midgardschlange. Bevor sie ihre Abenteuenbeqj stellen sie Thors
Ziegenbdcke bei Egil unter.

Dies sind nur zwei Beispiele unter vielen. Hier aus dem Kontesssgen verlieren sie den

Witz, der ihnen oft zugrunde liegt.

Durch die kantige Form, das Aussparen von Rundungen und der durchgehenddmBidarei
in Versalien wird beim (v.a. unkundigen) Leser der Eindruck erweckheR lesen zu
konnen. Die vermittelten Informationen sind meist ins Bild insgrtiast kdnnte man sagen
im Bild ,versteckt* und beschrdnken sich auf Beilaufiges, Nebérisdes und fur die
Handlung Unwesentliches. Im Leser wird aber unweigerlich das spadar@efihl erweckt
einer Sprache oder Schrift machtig zu sein, die sonst alleirValilealla-Protagonisten

beherrschen.

Verwendung findet diese Schrift beispielsweise bei der Bestamgifvon Portalen (vgl.
Eingang zum Hof Tryms in V2 oder Eingang nach Asgard in V6. S.P13), bei der
Kennzeichnung von Nahrungsmittelbehéltern (vgl. Tryms RiesenkucWi2.i8. 33, P1), bei
der Beschriftung von diversen Gegenstanden (vgl. Kleidertruhe in V3.P329, magischen
Mittelchen (vgl. Regal in V6. S. 30, P6 oder Hymirs Krug in V7. §. Bl und 10) oder
Warnschildern (V7. S. 20, P1).

134 Ausgaben, die stilisierte Runen beinhalten sifd: V2, V3, V6, V7, V8, V9, V12 und V13. Am haufigm
in V7: Ormen i dybet, gefolgt von V2: Thors brudedaeind V3: Odins vaeddemal, sowie V9: Den store ud-
fordring.

%5 vgl. V1. S. 21.

%6 vgl. V7. S. 15. Die Erwahnung des Namens Egilidtezsich auf den Riesen Egill aus der Hymiskvida
(Hym. 7) bei dem bérr seine Bdcke unterstellt.
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Tabelle 3: Tabellarische Ubersicht (iber die Verwendung von Runen in dealngin

Valhalla-Alben

Folgende Tabelle zeigt eine komplette Ubersicht tiber die verveentitorischen Runen in

den einzelnenValhalla-Alben sowie ihre Transliteration, Ubertragung in lateinische

Kleinbuchstaben und ndan.

Ubersetzung in eckigen Klammern. Zum Zweck der

Vollstandigkeit und der Mdoglichkeit des gezielten Nachschlagens fisidanauch Angaben
zu Seiten- (S) und Panelzahl (P).

Valhalla- S Ubertragung in lat. Kleinbuchstaben [ndan.
unen ..
Album Ubersetzung]. Seite, Panel.
V3 R RRRT askaart [Asgard]. S. 50, P1.
NYMM : NIMMH : PMEMRM ;| wisem : uisem : ksaere : uisem
va ' [hjem hjem kjere hjem] S.8, P6; S.16, P8; S.18,
N4MH P5:
V7 1 T [Tyr] S.8, P9; S.10, P9; S.12, P1+7; S.17,
P1+4+5; S.20, P7; S.22, P1+7; S.24, P8; S.34, P4;
V9 PRRRIMT waaben [vaben] S.9, P13; S.14, P1;
N iualde [Ivalde] S.21, P8;
WV 2 T4VE : TANMR : XIR : 41 : | iek :lake :lquer: her: at: skaffe : sef : haar
APV Wi SR [jeg Loke lover her at skaffe Sif har] S. 17, P11;
V10 I 44R4 asgaard [Asgdrd] S. 24, P1;
Eld laki [Loki] S.25, P8+8+10;
FRr guld [guld] S.29, P8;
[...]Rb [iee] rn [jern] S.30, P5;
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IFER : PRI ingen : kraedit [ingen kredit] S.10, P3;
MRAT kAR S DR AR 2 HETTE ] samd : han : uar : en: iaette : [ikke] : en : as
IRRIRRL [samd han var en jette [ikke] en as] S.28, P2;
Vil
Y41 miad [mjed], Titelbild
POPL.] LR : [GJiRtM L] | guldlet] : [e]r : [d]eres : [hvis : dere :]
1R41RY : BNVIRRIM IR EF draebe : budbringeren
[guldet er deres hvis dere draeber
budbringeren] S.5, P3+4+5;
V12 NIy kuik [kvik] S.3, P3;

2.7. Zusammenfassung

Peter Madsen und Henning Kure sind jene zwei Danen, die seit den Jr@am hinter dem
mittlerweile (30 Jahre) Comicgeschichte schreibenden, mytholmgiscComic Valhalla
stehen. Die nun bereits 14bandige Albenserie orientiert sich an den ogygbben Liedern
der Edda, an de8norra Edda sowie an zahlreichen Einzelerzahlungen des mittelalterlichen
Skandinaviens. Einzelne Mythen werden als Vorlage herangezogen, verandemit
anderen Mythen vermischt und dennoch: Trotz der Missachtung von Chronologien und
Handlungsverlaufen der mittelalterlichen Vorlagen werden digeauéhlten Mythen und ihre
Kernthemen mit grof3er Liebe zum Detail wiedergegeben. Durch @a®ilien eines
literaturhistorischen Anachronismus, der durch das Zusammenfihrehologischer
Handlungen verschiedenster Herkunft unweigerlich entsteht, sowie chadérne Einflisse

in den Bereichen Sprache und Umgangsformen kommt es zur ,Zegptomer
urspringlichen Mythen und zu Verletzungen bestimmter Regeln und ndéchkeiten
(Orthodoxien).Valhalla als ,orthodoxiefeindliche Eddatravestie“ steht ganz in der Tradition
von Uderzos und Goscinnyssterix obwohl die Entwicklung des Zeichenstils im Laufe der
Zeit eine ganz eigene Richtung eingeschlagen hat. Urspringlictiamko-belgischen Stil
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orientiert, erscheinvValhalla nach der Produktion d&&lhalla-Films (1986) ab dem 5. Band
als Autorencomic mit ganz individueller, visueller Gestaltung. Dagehen auch die
komplexere Ausarbeitung der Handlungsstrénge durch Henning Kureg swviengerer
Bezug zu den Mythen in den Eddadichtungen einher.

Die theoretische Konzeption der Charaktere sowie ihre zeichinerismsetzung zeugen von
intensiver Beschéaftigung mit den Schilderungen in der EddadichtungVéigleich von
Madsens Asen mit klassischen Darstellungen der nordischenr Gétide des 19.
Jahrhunderts zeigt deren Relevanz, ebenso weist er jedoch auf dachEathin, dass
bestimmte Vorstellungen die Zeit Gberdauerten und von den Comicab®&rdar Rezeption
bewusst oder unbewusst ibernommen wurden. Vielleicht um die vom Verlagaluigbene

nordische ldentitat auszudriicken oder aber um den Eindruck von Authentizitat zu erwecken?

Neben der Schriftsetzung in Versalien finden sich noch zah&eaodere Textformate. Die
Verwendung von historischen und stilisierten Runen vermittelt den Ekduon
Authentizitat und gibt dem Leser das Gefiihl, der Sprache und Sdasftvalhalla-

Universums machtig zu sein.

Der Comic als modernes Medium zur Darstellung alter Mytheweist sich im Falle
Valhallas als vielseitig. Information kann sowohl durch den Text als auch ddeerBild

erfolgen und offnet damit neue Wege der Darstellung. In heeic Ausmald altes
Mythenmaterial im Comic ,uberlebt* hat und mit welchen Abskeic die Adaption erfolgte,

soll in den folgenden Kapiteln dargestellt werden.
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3. Die mythologischen Eddadichtungen und ihre Rezéipn in der

Comicliteratur

Dieses Kapitel wird sich mit der Edda im Allgemeinen — ihren Versionen und étaiftn —
sowie mit der Charakteristik und Uberlieferungssituation der diém weiteren Kontext
relevanten Eddalieder, eddischen Liedern wagiasim Speziellenauseinander setzen.
AnschlieRend folgt ein Uberblick uber die Rezeption bzw. Adaption mytisclogr
Eddastoffe in der Comicliteratur des 20. Jahrhunderts.

Vor allem im Hinblick auf Kapitel 4 sollen hier jene Quellemgafiihrt werden, die Peter
Madsen und Henning Kure als StoffgrundlageVathalla gedient haben; das grundlegende
Verstandnis von Mythos und Mythologie fur den Kontext meiner Arbalit gleich zur

Einleitung definiert werden.

Als Mythen bezeichnet man im Allgemeinen Geschichten Uber Gadter Goéttliches, die
sich in einem undefinierbaren ,Einst“ abgespielt haben. Der Mytmo8esonderen rankt
sich um etwas Gegenwartiges, das in ferner Vergangenheit begigthddadurch nicht
nachprufbar ist und als Halbwahrheit tber Jahrhunderte nach Beitséehung hinaus in den
Kopfen der Menschen existieren kann. Der Mangel an Nachprifbarkeieint
mythologischen Geschichten jene Flexibilitat, die sie vor dengasgsen bewahren kann.
Mythos ist Variation wie Rezeption, beides ist mit Veranderung Beaegung verbunden,
abhangig von den Bedurfnissen und Wunschvorstellungen der Menschen, diepienerez
Bereits die mittelalterlichen Verfasser der heute ezhalt Eddahandschriften (namentlich
z.B. Snorri Sturluson) hatten es einerseits bereits mit Remsfitrmen alter Mythen bzw.
altnordischer Mythologie zu tun, andererseits fungierten sie sd&utoren indem sie die
ihnen (mundlich oder schriftlich) vorliegenden Geschichten verandeieioanpilatoren
bzw. Editoren indem sie diese in Themenkomplexe einbanden oder anderweitigytediti
An Uberlieferung wahrer Historie ist bei Mythen meist nichtdenken, was der Faszination
am Mythos jedoch keinen Abbruch tut.

Die altnordische Mythologie soll fir den Kontext meiner StudienSmne Simeks als
,Gesamtheit der Glaubensvorstellungen des germanischen Heidefturnststanden

werden. Im skandinavistischen Zusammenhang sind vor allem die égleldeund di&norra

157 vgl. Einleitung zurMythologie Simek, Rudolf: Lexikon der germanischen MythotagSBtuttgart: Kréner,
1995. S. 5.
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Eddanebst Snorrigleimskringla SaxosGesta Danorunund derSgrla pattr derFlateyjarbdok

die Quellen, die den Stoff fur Peter Madséralhalla lieferten. V3 stitzt sich neben der
Lieder- und der Prosaedda auf ¥ieglinga sagdenthalten in Snorrisleimskringlg und die
Ragnars saga lodbrékafenthalten in einer Variante in Sax@esta Danorui V7 greift
neben deiSnorra Eddaauf denSgrla Pattr aus derFlateyjarbok zuriick und V13 bezieht
seinen Stoff um Balders Tod aus dem EddaBattirs Draumarsowie der Baldergeschichte
aus Saxossesta DanorumUm dem Thema des Hauptkapitels bzw. dem intertextuellen,
bildlichen und narrativen Vergleich nichts vorweg zu nehmen, werdenillidete
Inhaltsangaben sowie Vergleiche der mittelalterlichen @nemit dem Comic vorerst
unterlassen. Wie sich die mythologischen Stoffe in Madsens Comic eimgliezle. adaptiert

werden, wird Aufschlisselung in Kapitel 4 finden. Nun zu den Vorlagen.

3.1. Die Edda, Snorra Edda und diverse mittelalterliche Handd$uiften mit

mythologischen Inhalten als Quellengrundlage fuivalhalla.

Dem Sammlereifer einflussreicher Manner des 16./17. Jahrhundert urBlegeisterung
mittelalterlicher Gelehrter Skandinaviens an den mythologis¢hedern ihrer Vorfahren
(wie z.B. Grimnismal oder Havamal) ist es zu verdanken, dasgediege Eddaforschung auf
eine beachtliche Anzahl von handschriftichem Material, das sichdemitMythologie der
(vor-) volkerwanderungszeitlichen, germanischen Vorzeit (deroic age beschaftigt,
zuruckgreifen kann. Unter zahlreichepgur und mythologischen Einzelerzahlungen stellen
ohne Zweifel die Handschriften der Liederedda und $eorra Eddadie schriftlichen
Hauptquellen der Forschung dar. Die Liederedda ist uns in zwei Haupthaftidsc
Uberliefert: im Codex Regius 2365, 4to (R) sowie im Fragment AM 748 |, 4to (A).
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3.1.1. Der Codex Regius der Liederedda, Gks. 2365%4to

Der wahrscheinlich um 1270 entstandéfeanonym verfasste, Codex Regius (R) - auch
.altere Edda“® oder Seemundar Edda genannt — geriet wahrend eesclihft des
sammeleifrigen Koénigs Frederik 1ll. von Da&nemark im 17. JahrhunaertArchiv der
koniglichen Bibliothek Kopenhagen, wurde jedoch 1971 dem islandischen Staiak zur
gegeben und befindet sich nun im Stofnun Arna Magnussonar, dem isl@ndisch
Handschrifteninstitut, in Reykjavik. Die Handschrift besteht aus 4&eBh in 6 Lagen, die
sich in Leder gebunden, mit Goldpragung versehen, in einem Format van 134cm bzw.

19 x 13cm préasentiert. Vers und Prosa wechseln einander ab, ohne sichijeddekt
abzuheben. Beide Hauptmetren der Eddadichtudgdahattr und fornyrdislag — finden
Anwendung in den einzelnen Liedern, deren Alter divergiert. DigeRetg von R um 1270
kann also nur als zeitliche Orientierung dienen und muss fir |gsddsyesondert betrachtet
werden. Als Hilfe bei der Datierung einzelner Eddalieder diesfémals Belege von aul3en:
Runeninschriften, die orthographische Informationen liefern kdnnen, weletgleithe mit
den Handschriften ermoglichen und gegebenenfalls Riickschliisse auf das Alsarzéflas
Hypothesen Uber die Etymologie des Nameada der erstmalig die Selbstbezeichnung des
Codex’ Uspaliensis deé8norra Eddadarstellt und sich nicht in R selbst findet, stlitzen sich bis
heute auf Vermutungeli* Man geht davon aus, dass die Handschrift von einem einzigen
Schreiber stammit? dem vermutlich bereits eine schriftliche Vorlage zur Verfiggatand.
Gustaf Lindblad geht aus paldographischen und orthographischen Grindenogarei
Vorlagen — einer mythologischen und einer heroischen —'®3udije urspriinglich
eigenstéandige Sammlungen dargestellt haben und in R zusammengefihrt sesederDie
Existenz dieser zwei Vorstufen bleibt, aus Mangel an Beweisen, jedoch bimfkeHWeit.

138 v/gl. Schier, Kurt: Edda, Altere. In: RGA VI (19865. 355-394.

139 vgl. Lindblad, Gustaf: Studier i Codex regiusfdéire Eddan (= Lundastudier i nordisk sprakvetepsk8;
Lund 1954). Der Codex Regius ist vermutlich um 12f@standen (S. 7), frihestens jedoch um 1240 (S.
276). ebd. Zum Problem der Datierung von R. S.f233

180 v/gl. Kristjansson, Jénas: Eddas und Sagas: Digelalterliche Literatur Islands. Ubertr. von Magnu
Pétursson und Astrid Nahl. Hamburg: Buske, 199£28S.

1 Das Worteddaversteht Kristjansson als ,UrgroRmutter”, verweisf den Vorschlag der Forschung der in
eddaeine Verbindung zu lateinis@do,ich verodffentliche, ich verfasse” sieht. Vgl. Kffansson, Jénas: Ed-
das und Sagas: Die mittelalterliche Literatur ld&rS. 25. Vergleiche zum Gehoft des islandischele!@-
ten - und falschlicherweise lange Zeit als Verfaske Liederedda angenommenen — Seemundr Sigfisson
dasOddigenannt wurde, erweisen sich lautgeschichtliclualaltbar.

162 v/gl. Lindblad, Gustaf: Studie i Codex regius afide Eddan. S. 233.

183 ebd. S. 247. Wegen der paldographischen und grehbisch-phonetischen Uneinheitlichkeit der Hand-
schrift miisse man von mehreren Vorlagen ausgeben S 235.
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Den ersten Abschnitt von R bilden 11 mythologische Lieder bzw. Goétterli@gdenahme:
Vdundarkvidg, der zweite setzt sich aus 18 Heldenliedern und 2 Prosastickenmeersam
Die Wichtigkeit der Gotterlieder in Bezug auf die Uberliafeg germanischer Mythologie
bekraftigt Krause im Nachwort seiner Edda-Ubersetzung:

Die im ersten Teil des Codex Regius niedergeschriebenen @&ikeergelten als ein
herausragendes Zeugnis der germanischen Religion und Mythologstel&ia mit der
Edda des Snorri Sturluson die einzige Quelle dar, die ein umfass&esamtbild
heidnischer Welt- und Géttervorstellungen sowie zahlreiche Mythen tberlféfert.

Fur die Belange dieser Arbeit richtet sich der Fokus auf dehatogischen Teil der ,alteren
Edda“, deren Zusammensetzung nun kurze Erwahnung finden soll. Eine Ub&tsioét die

im ersten Teil von R enthaltenen mythologischen Eddalieder aefgtinen Blick den Inhalt

der Sammlung. Die Nummerierung entspricht der Reihenfolgd.idder in R; neben den
altislandischen Liednamen (Orthographie nach Neckel/Kuhn) sind doggg@nKurzel fur

die einzelnen Lieder in runden Klammern angefuhrt. Im Rahmen noch folgender

Ausfuihrungen werden die selben Abklrzungen verwendet werden.

Der mythologische Teil von R beinhaltet folgende Eddalieder:

1. Vouspéa(Vsp.) Ve

2. Havamal(Hav.)V

3. Vafpradnismalvm.)

4. Grimnismal(Grm.)V

5. Fgr Scirnis(Skirnismal Skm.Y
6. Harbardsliéo (Hrbl.) V

7. Hymiskvida(Hym.) V

8. LokasenndLs.)

9. brymskvidoaprk.)V

10.Vdundarkvida(Vkv.) V
11. Alvissmal(Alv.)

184 vgl. Krause, Arnulf: Ubers. U. Hrsg., Die Gottarnd Heldenlieder der Alteren Edda. Stuttgart: Rexl
2004. Nachwort. S. 513.

185 vgl. Schier, Kurt: Edda, Altere. In: RGA VI (19865. 360.

186 DasV steht fiir die Verwendung von Stoff aus dem jeweiti Eddalied in Peter Madsevialhalla.
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3.1.2. Das Fragment AM 748 |, 4%

Die Handschrift AM 748, 4to (A), die in Form von zwei Fragmenten ier d
Arnamagneanischen Sammlung (Universitatsbibliothek Kopenhagen) erisaltmtstand zu
Beginn des 14. Jahrhunderts. Sie enthalt sieben mythologische diedéausgenommen:
Baldrs draumay auch in R zu finden sind. 1691 von Halldér Torfason an Arni MagnUsson im
Sudwesten Islands Ubergeben, stellt die Handschrift A, die ihremeiNaen Initialen des
islandischen Gelehrten Arni Magnusson verdankt, die zweitwichtiQstdle in Bezug auf
die Liederedda dar. Die Handschrift besteht aus 4 Lagen mésasyg 28 Blattern, wobei die
erste Lage lickenhatt ist, die zweite, dritte und vierte Lage Einheit bilden. Der Text ist
fortlaufend und beinhaltet neben kleineren Texten leBrammatischen TraktaPassagen
aus derSnorra Eddasowie Liedtexte, die sich auch in R finden. Die Handschriérlangt
einen ganz speziellen Status aufgrund der Tatsache, dass d8sldieddraumarexklusiv in
ihr (in der ersten Lage) Uberliefert ist. Vermutungen bezuglich FEkhlens vorBaldrs

draumarin R gehen von einer Unachtsamkeit des Schreibers bzw. Redaktors aus.

Die Handschrift A enthalt folgende mythologische Eddaliétfer:

1. Harbardsliéd (Hrbl.) V
2.Baldrs draumar(Bdr.) V

3. For Scirnis(SkirnismalSkm.)V
4. Vafpraonismalvm.)

5. Grimnismal(Grm.)V

6. Hymiskvida(Hym.) V
7.Vdundarkvida(Vkv.) V

Bedingt durch die liickenhafte erste Lage kann nur vermutet wevdklies Ausmald die
gesamte Sammlung gehabt haben dirfte. In Bezug auf die Verthsdestehen wir erneut
vor einemAnonymus, der fur die Fragmente der Handschrift A als Schramgenommen

wird.

167 ehd. S. 357.
188 \/gl. Schier, Kurt: Edda, Altere. In: RGA VI (19865. 363.
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3.1.3. Die Edda des Snorri Sturlus®h

Die Edda des Snorri Sturluson (SnE) — a&torra Edda ,jingere Edda®“ oder Prosaedda
genannt — ist im Grunde genommen das einzige eddische Werk, ldasi@icso nennen darf,
taucht die Bezeichnungddadoch zum ersten Mal in der Handschrift U (Codex Upsaliensis
Cod. DG. 11, 4 to) aus der Mitte des 13. Jahrhunderts auf. Namensgebend ist ihr
Verfasser/Kompilator oder Redaktor, der islandische Gelehrte |pgyggumadr Snorri
Sturluson (1179-1241), dessen Intention es war, mit seiner Edda ein Lehregeld/&k fur
angehende Skaldendichter zu schaffen. Stoff Sleorra Eddafindet sich auch in den
arnamagneanischen Handschriften der Liederedda (AM 748 |, Mo/ a, 4to) sowie im
Utrechter Codex Trajectinus Nr. 1374 und dem Codex Regius der lLdede2367, 4to.
Vermutlich dienten diese Werke Snorri als Vorlage.

Die konzeptionelle Zusammensetzung der SnE besteht, was den ref#ihlanbelangt, in
allen ihren Handschriften stets aus einem (euhemeristiséhietgg, der Gylfaginning den
Skaldskaparméalund dasHattatal, die lehrbuchartig eine Aufstellung von Regeln der
altnordischen Skaldendichtung geben sowie Informationen Uber die Kosmegmpbr
grauen, mythischen Vorzeit vermitteln. Der Haupttext ist in &rgehalten, vereinzelt
durchbrochen von Beispielstrophen in Versform, die sich auf eine oelerera Vorlage(n)
beziehen, die nicht mehr erhalten ist (sind). Lange Zeit glaubte diea verlorene(n)
Vorlage(n) in den Versen der Liederedda des Codex Regius gafandeaben, weshalb die
Liederedda auch ,altere Edda“ genannt wird undSherra Eddalediglich als eine weitere
(unzuverlassige) Rezeptionsstufe einer ,Uredda“ angesehen wurdarettht, denn trotz der
Tatsache, dass dinorra Eddaschon zur Zeit ihrer Entstehung auf Geschichten einer langst
vergangenen Zeit referiert und Interpolationen an archaiscloéierSvorgenommen wurden,
kann von einer Zerstérung der ursprunglichen Mythen nicht unbedingtogeen werden.
Ihr Quellenwert in Bezug auf die Eddaforschung wird vor allem im deueren
wissenschaftlichen  Beschéaftigung mit eddischen Stoffen geschatatl als
,mythenkonservierend und verlassli¢ff*angesehen.

189 v/gl. Weber, G. W.: Edda, Jiingere. In: RGA VI (698S. 394-412
179 ebd. S. 408.

90



3.1.4. DieYnglinga saga

Die Ynglinga sagadie uber die Geschichte des Ynglinge-Geschlechtes beribiitt den
ersten Teil zu Snorris um 1230 verfasstEristoriographischem Werk tiber die Geschichte
der norwegischen Konige, déteimskringla Sie zahlt neben deBnorra Eddaund der
Liederedda zu den wichtigsten mythologischen Quellen der Forschen&t@ff, der Snorris
Erz&éhlung zugrunde liegt, stammt aus dem im 9. Jahrhundert entstaNdegliegata] dem
wiederum vermutlich Skaldenverse zugrunde liegénDer Text der Ynglinga saga
prasentiert sich in Prosa mit einigen Versstrophen gespicktjatiescheinlich beweisfiihrend
zu der Erzahlung herangezogen wurden, um sie plausibel zu macheralthentisch
erscheinen zu lassen.

Sowohl Stoff desYnglingatal als auch defynglinga sagafindet Niederschlag in Snorris
Heimskringla die in drei Haupthandschriften aus dem 13. Jahrhundert erhalteniast. D
Kringla (um 1260), dieglgfraskinna(l. Halfte 13. Jahrhundert) und déodex FrisianugBeg.

13. Jahrhunderty’®* Der Stoff desYnglingatal findet sich desweiteren in deistoria
Norvegiag(um 12003"* derHauksbék(um 1300) sowie in ddslendingabékum 1125); man
spricht von einer Ynglingetradition aus den Jahren 1100-1200.

In dem Snorri ab Kap. 11 Stoff aus défnglingatalmit in seine Erzahlung nimmt, macht er
aus derynglinga sagaeine Konigssaga mit archaisch-mythologischem Hintergrund. Um den
Stammbaum der norwegischen Kénige in Verbindung mit den ehemals nmayisatieen
Asen zu bringen, erzahlt Snorri von einer Vergangenheit, in der dierespd&sengottter,
motiviert durch die Expansion des romischen Reiches, als Menschemsiang##ber Sachsen
und Danemark) nach Norden kamen, wo sie Vanaland eroberten und sich somit dieaifterrsc
Uber Svipj6d in mikla(Schweden) sicherten. Sie hatten sogar reale Wohnsitzetam \Wie
Sigtunir(wo Odinn lebte) odedppsolum(wo Freyr lebte). Odinn wird als der oberste Kénig
gesehen, dem nach seinem Tod (!) die gottgleichen Séhne Njérdr undFRfegki der das

schwedische Ynglingengeschlecht begriindete, folgten.

"1 vgl. Krag, Claus: Yngligatal og Ynglingasaga. Btudie i historiske kilder. (= Studia Humanora 2;
Universitetsforlaget: Oslo, 1991). S. 143.

"2 ebd. S. 90.

'3 ebd. S. 84.

17 vgl. Ueker, Heiko: Geschichte der altnordischetefztur. Suttgart: Reclam, 2004 (= Universal-Bithliek
17647). Datierung nach Simek/Pélsson 1220. Vgl.eRjnRudolf, Palsson, Hermann: Lexikon der altnordi-
schen Literatur. Die mittelalterliche Literatur Ne@gens und Islands. Stuttgart: Kroner, 2007.

> ebd. S. 83.
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Der Euhemerismus macht es mdglich, die Ahnenreihe der norwegikémaye bis zu den
groRen Herrschergeschlechtern der nordischen Goétter zurlick zu eerfolgne den Asen
ihre Gottlichkeit abzusprechen bzw. den Kdnigen ihre Menschlichkeiterimim ,werden®
die vormals menschlichen Asen nach ihrem Tode als Gottheiten véiehrst es, mythische
Gestalten, Ereignisse und Einzelmotive in die Profangeschichtezsportieren, um diese
speziell zu rechtfertigen.

Der religionsgeschichtliche Standpunkt bleibt in der Forschung unklarsaihdier nicht
diskutiert werden. Boldl geht aber davon aus, dass Snorri durch seinemefisineus
keineswegs die Asenreligion ,wegerklaren“ wollte, sondern Sebtris Darstellung als eine
Art Schilderung der Umgangsweise der alten Nordmanner min i&éttern, denn die
.Nordleute verehrten nicht die menschlichen Asen als solche, sonde@dtidiche, das sie
reprasentierten und das sich in ihrem irdischen Wirken manifesti&rt.

3.1.5. Die Ragnar saga lodbrékar

Die anonyme islandischRagnar saga lodbrokaist einefornaldarsaga die aufgrund von
Themen der Heldensage und Elementen aus der Marchendichtung nicht vontsZ&iden
sein kann. Sie ist uns in Handschriften des 14. Jahrhunderts Ubenlietererzahlt die
Geschichte des im 9. Jahrhunderts existierenden Wikingers Ragdaseiner Séhne. Die
Saga ist zersetzt mit marchenhaften Elementen, die sichnem leistorischen Kern (Ragnar
lodbrékar) ranken. Uberliefert ist uns der Stoff in Sa®esta Danorurt{’ (vgl. S. 93), in der
Vdsungasagain den im 12. Jahrhundert entstandeKeaikumal in den BalladerRagnfred
og Kragelil undKarl og kragelil sowie in derRerum Danicarum fragmentand in diversen
danischen, norwegischen und fardischen Balladen des Mittelalters.

Ein gautlandischer Jarl liebt seine schéne Tochter, Thora, so ashredihr jeden Tag eine
kleine Gabe Uberbringen lasst, an der sie sich erfreuen soll. Als er ihkémesn Lindwurm
schenkt, den Thora in ihrer Truhe aufbewahrt unter der sie Gold depbeigirint das kleine
Wesen rasch zu einem gefirchteten Ungeheuer heranzuwachsen. ilkegelWWRagnar

erscheint hier als Konig der Danen, von dessen heldenhaftem Zug gegeimdigurm die

176 Boldl, Klaus: Der Mythos der Edda. Nordische Myitigie zwischen europaischer Aufklarung und nationa
ler Romantik. Tubingen: Francke, 2000. S. 79.

Y7 \gl. Saxo Grammaticus. Gesta Danorum. Danmariaies. Bd. 1. ed. Karsten Friis-Jensen. Dansk
oversaettelse ved Peter Zeeberg. Kgbenhavn: Gaols, Rie Sage findet sich dort im Liber 9. S. 587-60
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Saga berichtet. Er rettet, mit Hilfe eines speziellen &eles das dem Gift des Lindwurms
trotzt (anord.lodbrok norw. loden brok; dt. Lodenhose), die schone Thora vor dem
Ungeheuer, erhélt das unter ihm liegende Gold und ehelicht Thora. Nachadefrhoras,

mit der Ragnar zwei S6hne hat, gibt er sein Konigsamt ab utisseDanemark. Ragnars
Reise nach Norwegen hat die Ehe mit seiner zweiten FrawAglar Folge, mit der er 5
Sohne hat; einer davon ist der sagenumwobene Sigurd. Dies soluthammeine
Verknipfung des Danen Ragnar mit demlsvngengeschlecht darstellen. Bei einem Zug
nach England stirbt Ragnar im Schlangenhof Konig Ellas (=nfliss der
Nibelungendichtung: Gunnar in der Schlangengrube) und wird von seinem Solyerkeint
(List mit der Ochsenhaut).

3.1.6. DerSgrla pattr

Der Sgrla péttr, oder auchHedins saga ok Haugngenannt, lasst sich als eine Verbindung
von Géttersage und Vorzeitsaga charakterisiéfedie uns in der gréRten und prachtigsten
Handschrift des mittelalterlichen Island, didateyjarbok Uberliefert ist.

Die Flateyjarbék die die Signatur Gks 1005 fol. (Gammel Kongelig Samlingtirgilt mit
ihren 225 beidseitig beschriebenen Blattern als eine der umfamgesic und
beeindruckendsten islandischen PergamenthandscHrift&ie ist eine Sammelhandschrift,
ein palaographisches Kunstwerk und wurde vermutlich in den Jahren 1380-1394
niedergeschrieben, kam im Laufe des 17. Jahrhunderts in die Hande debetékiénigs
und liegt heute in zwei Banden in der Arnamagneanischen Sammlureykjgi®k auf. Die
Handschrift bestand urspriinglich aus 26 Lagen (zumeist zu je @rB)ativurde jedoch im
15. Jahrhundert von einem Anonymus um 23 Bléatter erwéfifenie Identitat der mit dem
Werk in Verbindung stehenden Mannern erfahren wir durch eine Notiz aBfid&seite des
ersten Blattes, wo der Auftraggeber (Jon Hakonarson) und die besgstlicigen Schreiber

(Jon Péroéarson und Magnus Pérhallson) genannt werden. Die Sammlahgicetaus

178 vgl. Asmundarsaga kappabana. Die Saga von Asmubig Geschichte von Sérli. Die Geschichte von bor-
leif dem Jarlsskalden. Die Geschichte von Brankr@ise Geschichte von Audund aus den Westfjorden, e
Isselbacher, Stefan, Mosbach Doris, Priebe lloohwgring Manfred, Spinner Claudia. Leverkusen: riaite
turverlag Norden, 1988. S. 67.

7 Wiirth, Stephanie: Flateyarbdk. In: RGA IX (1998).171-174.

180 ebd. S. 171. Vgl. weiters: Wiirth, Stefanie: Elateedes Erzéhlens. Die peettir der FlateyjarboiB¢itrage
zur nordischen Philologie 20; Basel 1991). S. 27f.
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zahlreichen Konigssagen, Auszugen aus diversggur sowie peettir zusammen, ihr
Hauptaugenmerk liegt aber auf der Zusammenfihrun@tids saga Tryggvasonamd der
Olafs saga helgadie miteinander verbunden wurden. Stefanie Wiirths Vermutungen nach
waren die Flateyjarbok als Geschenk fiir den norwegischen Konig Olaf Hakonarson
konzipiert, der jedoch vor Fertigstellung der Sammlung verstarb.

Der Sprla pattr ist exklusiv in derFlateyjarbok Uberliefert und findet sich im Rahmen der
Erzahlung um Olaf Tryggvason, dort steht er als sechster vorsamag@1pzettir. Er erzahlt
davon, wie Freya zu ihrem von Zwergen geschmiedeten Halsringn@nisen) kam und der
verschlagene Loki im Auftrag Odinns den Halsschmuck stehlen soll|lsubdsegeld von ihr
den Beischlaf mit O8inn zu erpressen. Wichtig ist nicht nur diellélaung der Geschichte
um den Diebstahl des Brisingamen, sonderrSgéa pattr stellt neben der Skaldendichtung,
der Eddadichtung und dé&norra Eddaauch eine wichtige Bezugsquelle hinsichtlich des
Gottes Loki dar®?

Der Begriff pattr wurde in der Forschung viel diskutiert. Ende des 19. Jahrhunderts ging man
noch davon aus, dass dieettir Vorlaufer der islendingaségur seien, die urspriinglich
eigenstandig gewesen waren und spater in die Kontexte gré&@guebzw. Sagenkomplexe
eingegliedert wurdeff® Andreas Heusler bezeichnet deittr als kurze ,Geschichte, die eine
Zeitlang selbstandig erzahlt worden #f“und Jan de Vries sieht den Unterschied zwischen
pattr und sagaallein im Umfang, der bei depattr wesentlich geringer ausfalft® In der
neueren Forschung auf3ert sich John Lindow gegen die Annahme, d@sstiiehemals
selbstandig existierten, da sie ausschlief3lich im Kontext divepgar tberliefert sind und
ihre Selbstandigkeit dadurch nicht nachweisbar®fstNach wie vor ist nicht ganz Klar,
wodurch sich eirpattr definiert bzw. worin er sich genau von eisagaunterscheidet. Dem
Wortursprung nach (wortl. ,Strang, gedrehte Strahne eines Seils’)étodpaettirim Sinne
eines (sich bildlich vorzustellenden) Verbindungsstranges gesehatenyeda aber die

urspringliche Verwendung des altnordischen Wortes in diesem mesamang ungeklart ist,

181 ebd. S. 173. Vgl. weiters: Wiirth, Stefanie: Elateedes Erzéhlens. S. 23 sowie S. 54.

182 v/gl. Strém, Folke: Loki. Ein mythologisches Prebi. (= Goteborgs Universitets Arskrift; Vol. LXI8.
1956). S. 10.

183 vgl. Wiirth, Stefanie: Elemente des Erzahlen2-32. Wiirth gibt im ersten Kapitel eine detailleekiber-
sicht Uber die Forschungsgeschichte der paettiriimem Beginn Ende des 19. Jahrhunderts bis zieldétu
Thesen und Ansatzen.

184 vgl. Heusler, Andreas: Die Anfange der islandestiSaga. (= Abhandlungen der Koniglichen PreuRische
Akademie der Wissenschaften. Jg. 1913. Phil-Hists€2 Nr. 9; Berlin 1914). S. 74.

185 v/gl. de Vries, Jan: Altnordische Literaturgestic Band Il. De Gryter: Berlin 1941-1942. S. 42f,

18 vgl. Lindow, John: Old Icelandic pattr: Early ggaand semantic history. In: Scripta Islandica 2Z978). S.
37.
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bleibt dies wage Vermutung. Bekannt sind uns die mittelalterlichgieitungen, die in

*pahtur den ,Teil einer groReren Einheit* bzw. einen kleinen Teil eiglReren Ganzen
sehert?” In der heutigen Forschung bezeichnen [oiettir vereinfacht gesagt Teile einer
saga'®® Mit dieser flexiblen und dehnbaren Definition soll es auch fiir diaRje dieser

Ausfuihrungen gehalten werden.

3.1.7. DieGesta Danoruntdes Saxo Grammaticus

Die Ende des 12. Jahrhunderts in Latein verfasste 16bandige ,GesatechtEnischen
Kodnige und Helden* Danorum regumheroumqug als dessen Autor der danische
Geschichtsschreiber Saxo genannt werden kann, ist vor allemilngier mittelalterlichen
Titel Gesta Danorum(Die Taten der Danen) bekannt, der vermutlich von Saxo selbst
stammt'®® Neuzeitliche und moderne Ausgaben bezeichnen die Geschichte auch al
Danmarkskrgnike, Danmarkshistori@der Danmarks Riges Krgnike Neben einigen
erhaltenen Handschriftenfragmenten (das alteste stammt dawus Zeit um 1200;
Angersfragment) stellt die einzige vollstandige Ausgabe deské&eein 1514 in Paris
gedrucktes Schriftwerk dar, das sich heute in der KoéniglichenoBiek in Kopenhagen
befindet und in dem Saxo aufgrund seines exzellenten Lateins dedzHemseichnung
Grammaticus erhalt*®® Sprachlich und stilistisch erweist sich das Werk klassisch und
besonders an antiken Vorbildern orientiert, aber auch sehr von altherdBEzahltradition
inspiriert. Im ersten Teil deBesta Danorunfindet sich vor allem Prosa mit eingeschobenen
Versen, die 24 unterschiedliche VersmaRe aufwéiSein diesen Teil fallen auch die
Abhandlungen uber die heidnische Zeit bis zu Christi Geburt (B&ande HArauf folgen
Erlauterungen Uber die heidnische Zeit bis zur Akzeptanz destéPhuss im Norden
(Bande V-VIII), Schilderungen zur Missionszeit und zum christlicBhénemark (Bande 1X-
XIl), sowie zu Danemark unter dem Erzbistum Hamburg-Bremen in (B&hde XIlI-
XVI). 192

187 vgl. Lindow, John: Old Icelandic pattr: Early gesand semantic history. S. 3-44.

188 \/gl. Wiirth, Stefanie: Elemente des ErzahlensSS. 1

189 vgl. Friis-Jensen, Karsten: Saxo GrammaticusRIBA XXVI (2004). S. 549-554.

%0 ebd. S. 549f.

91 ebd. S. 550.

192 Modell nach Skovgaard-Petersen, Inge: Saxo, fiestaf de Patria. In: Medieval Scandinavia 2, 1969
54-77.
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Im mythologischen Zusammenhang und im Hinblick auf die noch folgendefiikuagen
sind fur mich das Liber 3 und das Liber 9 des ersten Band€Ssed¢a Danorunmnteressant.
Das Liber 1 beginnt der Autor mit der Geographie Danemarks und deniinBegn der
Danen, Dan und AngdP? Der Danenkoénig Ragnarr lodbrokar wird ausfiihrlich im Liber 9
behandelt; Liber 3 erzahlt die Geschichte um Balders Tod. Intatdssadass die Version
Saxos sich doch in betrachtlichem Mal3e von den jeweiligen BaldahErmgen bei Snorri
und Baldrs Draumar unterscheidet. Saxo lasst den menschlichdatligrus mehrmals aus
Liebe zu der Kdnigstochter Nanna gegen den Halbgott Baltherus k&dmpfen.

In seinem Streben, die Geschichte Ddnemarks aufzuwerten bzier si@amischen ebenburtig
zu machen, griff Saxo auf Erzahlungen Uber die nordischen Gotter umdythdlogische
Themen aus der Vorzeit zuriick, wie es auch Snorri tat. Da desctianieschichtsschreiber,
sowie dasGrosder Menschen des mittelalterlichen, germanischen Nordens, Viehrart die
urspringliche Menschlichkeit der heidnischen Goétter glaubte, erschigiohe sonderbar, sie
in die Ursprungsgeschichte der eigenen Vorfahren einzugliedern mihdHilfe des
Euhemerismus seinem Volk zu einer glorreichen (christlichent&tmnsgen angepassten)
Vergangenheit zu verhelfen.

Saxo berichtet (wie auch Snorri in seitgimskringlg mittels Mythen und mythologischen
Erzahlungen aus der Vorzeit dartber, wie die Gegenwart in elga¥genheit begrindet ist
und sieht den Ursprung des Danenvolkes in sagenhaften Menschengesitean,
Verbindung zu jenen Wesen stehen, die in spaterer Zeit als @ét&rt wurden. Diese
adaptierten Mythen scheinen so fest im kulturellen GedachtnisVdédes verwurzelt

gewesen zu sein, dass eine Verknupfung in der Art Saxos legitim erschien.

3.2. Elemente nordischer Mythologie als Handlungsgrundlage in Consades 20. und 21.

Jahrhunderts

Die nordische Mythologie findet ihren Niederschlag in so gut Wem &parten der Kunst: in
der bildenden Kunst, beispielsweise in den Werken Fredric Sandensy Rackhams, John

19 Dan und Angul werden als Aquivalente zu Romulus ®Remus gesehen, ebenso wird in der Forschung
vermutet, Saxos Ambitionen zu seinem Geschichtsweskltieren aus dem Drang heraus, Danemark eine
ebenso glanzvolle Geschichte zu verschaffen, wéedsis romische Reich verzeichnen kann. Vgl. Friis-
Jensen, Karsten: Saxo Grammaticus. In: RGA XXVIO@0S. 552. Textausgabe dazu: Saxo Grammaticus.
Gesta Danorum. Danmarkshistorien. Bd. 1, ed. Bdizsen. Dansk oversaettelse ved Peter Zeeberg. Kgben
havn: Gads, 2005. Liber I. S. 86.
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Bauers, Johann Heinrich Fusslis, Marten Eskil Winges oder Georg vomsRodie
darstellende Kunst bietet uns die opulenten Auffihrungen von Richard Wa&ypemsDer
Ring des Nibelunger§1851-1874) sowie neuzeitliche Wikingerfilme mit mythologischen
Sequenzen, wie z.Herik the Viking(1989) odeHrafninn flygur (1984); die musikalische
Adaption nordischer Mythen ist unter anderen in Wag@&terdammerungowie in den
Texten zahlreicher Vertreter der Folk- und Metalmusik zu finderd die literarische
Rezeption erstreckt sich spartenibergreifend auf eine jahrhundert@radition, die von
frihesten mittelalterlichen Rezeptionsstufen bis z.B. hin zu H.Rygétds epischem
AbenteuerThe Saga of Eric Brighteyed890), J.R.R. Tolkieng'he Lord of the Rings
(1969/70) odeH.C. Artmanns Beitrag zur Edda-Rezept{@889}°* reicht.

Der sequentiellen Kunst ist diese Thematik nicht fremd und findetradra hervorragenden
Valhalla noch in diversen anderen Comics weltweit innovative Belebung. Anzumeske
dass die Comic-Rezeption mythologischer Stoffe aus der Eddadicimun/ergleich zur
Comic-Rezeption von Heldensagenstoffen international relativ neageéllt.Es wurde eine
Suche nach Comics unternommen, deren Anlehnung an die altnordische Mgzt
nicht blof3 auf die Adaption von Personennamen (z.B. Odin und Thor) beschranktnsonde
deren Aufbau oder Personeninventar sich auch auf komplexere Stoffe ativ Mus der
Mythologie stiitzt (z.B. die Ubereinstimmung bestimmter Charakterzder Comic-
Protagonisten mit jenen der literarischen Figuren oder Ahnlighkeéit der Darstellung der
Umwelt) bzw. engere Verkniipfungen zu dieser herstellt. Dielifigse meiner Recherchen,
die keinen Anspruch auf Vollstandigkeit erheben kdnnen, sollen nun in einen lAwgaahl

erwahnt werden.

3.2.1. Europa

Schon in den 1940er Jahren erschien in der déanischen Zeitdcdmifiet Henning Dabhl
Mikkelsens®® farbiger ZeitungscomiBe gamle Guderder mit bunten lllustrationen, und den

19 Reifegerste, E. Matthias: H. C. Artmanns Beitzag Edda-Rezeption. In: UberBriicken. FestschriftUi
rich Groenke zum 65. Geburtstag, ed. Knut Brynkibdls Hamburg: Buske, 1989. S.111-115
19 Henning Dahl Mikkelsen (Mik) ist vor allem fiirisen Pantomime-Comigerd nand(1937) bekannt.
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Texten von Harald H. Lund, Themen der nordischen Mythologie aufgriff. 1948ender
Comic als Heft herausgegeben und erhielt den Thel og hans hammégt®

In Kim Schmidts Abenteuercomider kleine Thoy das im September 2007 bei Tokyopop
erschienen ist, steht der Donnergott Thor als 10jahriger, rotea&erke im Mittelpunkt. Es
ist die Zeit der Christianisierung Skandinaviens und Thor lebneneiDorf in Midgard. Von
dort aus muss er gegen damonische Gotter kdmpfen und in einen Konkurnghakaiyr
treten, der die Macht in Walhalla anstrebt.

In Form einer episch-fantastischen Saga erzahlen der polnisitten&r Grzegorz Rosinski
und die Texterin Jean van Hamme in ihrem Coffiorgal die Geschichte vom Sohn Thors,
der in Midgard von dem Monch Leif Haraldson adoptiert wird und in einekingérdorf
lebt. Neben Heldenabenteuern tauchen auch immer wieder die nondiSéier in ihren
altbekannten Funktionen auf. Die 30b&ndige Serie erschien erstn@lsihOVerlag Le
Lombard, seit 1987 bei Carlsét.

Svenjanennt sich der noch in Arbeit befindliche Fantasy-Entwurf einesrésteischen
Autorenteams (Judith Kroboth, Ronald und Chris Hofstétter), der die Geschiadrté\dener
Studentin im Jahr 2029 erz&hlt, die ihre wahre Identitat als Wadkiivee ihre Bedeutung zur
Verhinderung Ragnardks in Form von Traumsequenzen, die den Leser imgesrga
Jahrhunderte zuriickfihren, entdeckt. Odin, Thor, Loki und Balder tretef?®affis
personlichem Kontakt zu Ronald Hofstatter war zu erfahren, dass&st aus finanziellen
Grunden bei einem Entwurf va@@venjableibt; der Comic soll jedoch fertig gestellt werden.

3.2.2. USA

Am bekanntesten in diesem Zusammenhang sind zweifelsohne die AsgaldiaMarvel
Comics, allen voran Stan Lees, Larry Lieders und Jack KifhgsMighty Tho(1962-2007)
und die Auskoppelungoki. Thor entspricht hier mehr dem Typ eines Superhelden als dem
eines gottlichen Asen; wie Superman ist es ihm mdglich datigs nur mit Hilfe MjoInirs) zu
fliegen. Trotz seiner Superkrafte sind seine Jugend und Kraft an eeehv von Iduns

1% vgl. Det Danske Tegneseriemuseet (Online im heerURL
http://www.tegneseriemuseet.dk/bio/art_mik.htm f6t8.8.2008])

97 vgl. Rosinski, Gzregorz, van Hamme, Jan: ThorBal. 1. Sohn der Sterne. Hamburg: Carlsen, 1999 We
tere 28 Bander erschienen bei Carlsen Comics.

19 Konzept und derzeitiger Entwurf sind online zugigh. (Online im Internet: URL
http://www.whitecastle.at/svenja/ [Stand: 9.8.2008]
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goldenen Apfeln gebunden. Odin ist sein Vater, Frigga seine Stiefinutoki sein
Stiefbruder und Vidar sein Halbbruder. Um den arroganten Thor Demeheenlverbannt
ihn sein Vater Odin aus Asgard nach Midgard. In der Gestalt wWeker8en Donald Blake
entdeckt er eines Tages seine Identitat als Donnergott seimensHammer und die damit
verbundene Verantworturtd®

Loki ist Teil der Asgardiantruppe und tritt erstmals 1962 auf. Aufgesider Beliebtheit
erschien eine 4béandige Auskoppelubgki, geschaffen von Rob Rodi und Esad Ribic (2002-
2004).

Neil Gaiman lasst in der vierten Sammluiggéson of Mi¥tseiner graphischen Novelléhe
Sandman(1992) die nordischen Goétter Odin, Loki und Thor neben einer japanischen und
einer agyptischen Gottheit, Damonen und Feenwesen als TeilnehngeT enaals in einem
Schloss auftreten, wo die Vertreter der Gotterpantheons Ansprudheadblle erheben, die
der Sandman geschenkt bekommen hat. Die urspringlich monatlickieesate graphische
Novelle wurde spéter in sieben Sammelbande zusammengefasstinérbelge bei DC

Comics New York und z&hlt zu den international renommiertesten Werken ihrgoKaré&®

Jeffrey Stevenson, Seth Damoose und Anthony Lee schufen jlingst deonriveBrat-halla
(eventuell ein Wortspiel: Bravafd und Walhalla?), der die Asen Odin, Loki, Thor, Frigg,
Balder und Heimdall ins Kindesalter zurtickversetzt und sie vedsageAbenteuer bestehen
lasst?®® Die Kategorie Webcomic bietet weiteres den wenig (iberzelegerComic The
modern Edda(von einem Anonymus) in der Loki als Hauptprotagonist von seinem Vater
Odin auf die Erde verbannt wird, nachdem er seinen Fesseln entkommen®Ronnte.

The Gods of Asgardon Erik Evenson und Matt Talbot ist eine graphische Novelle Gber die
Gotter Asgards und soll als 160seitiges Comicbook bei Studio E3 eeschehre
Handlungen beziehen die Autoren aus englischsprachigen Ubersetzungdterdvlythen

und ihre Charaktere erhalten im Grol3en und Ganzen jene Funktionen undgckajeen fur

die sie aus der mythologischen Eddadichtung bekann¥ind.

199 vgl. Jurgens, Dan: The Mighty Thor Book Two: LastiAsgard. New York: Marvel Comics Entertainment
Group, 2003.

200 v/gl. Gaiman, Neil: The Sandman Volume Four. SeasfdVists. New York Vertigo: DC Comics, 1992.

201 Bej Bravalla (Ostergétland) soll Mitte des 8. rhamderts eine vermeintliche Schlacht stattgefuridsren.

292 Online im Internet: URL http://www.graphicsmasint'comics/brathalla.php?view=toc [Stand:9.8.2008].
Neue Folgen erscheinen jeweils mittwochs und fgsita

293 Online im Internet: URL http://www.themodernedztam/ [Stand 9.8.2008]

204 y/gl. Evenson, Erik: Gods of Asgard. Columbus @itiidio E3, 2007.
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3.2.3. Asien

Gerade der asiatische Comicmarkt bietet zahlreiche Mawmigassich mit der nordischen
Mythologie auseinandersetzen. In Sakura Kinosivatantei Loki(Detektiv Loki — Meister
fur mysteriose Falle1999-2001) und spatddatantei Loki Ragnarok2002-2004) wird Loki
von Odin aus der Welt der Gotter verbannt und in eine jingere Versioar ss&lbst
verwandelt. Er sammelt mit Hilfe seiner Detektei bose Haprgim wieder in die Gétterwelt
zurickkehren zu konnen. Seine Kinder sind Ryuusuke Yamino (der in Wahrheit die
Midgardschlange ist), Fenrir (eine Figur in Hundegestaltirdi&ahrheit ein machtiger Wolf
ist) und Hel (ein niedliches Méadchen, das eigentlich die GoéttinUsieerwelt ist); seine
groRten Widersacher sind der rothaarige Narugami (Thor)emés Holzschwert, Freyr mit
seinem Metallschwein Gullinbursti sowie Kazumi Higashiyardairidall). Reya Oshima,
hinter der sich Freya verbirgt, ist unsterblich in Loki verl®@Bt.

Kosuke Fujishima#\a! Megami-samgOh! My Goddess, 1998-2003) ist eine Manga-Serie,
die internationale Erfolge feiert und in der die Nornen Bellandydafedi), Urd und Skuld
die Hauptprotagonisten darstellen. Bellandy verkorpert in ihrer Unféhigiteder Realitat
zurechtzukommen das Gegenwatrtige, ihre Schwester Urd mit ihrgie Mas Vergangene
und Skuld steht mit ihrem tberdurchschnittlichen technischen Verstanéni&ukiinft dar.
Der zentrale Punkt von dem die Welt regiert wird, ist Yggtraer Weltenbaum aus der
nordischen Mythologie ist bei Fujishima ein riesiger Computer mit Namenragigd/\Veitere
mythologische Charaktere sind Rinda (Gottin), Hild (Herrin dedlefiéund Welsper
(Damon)?%

Myung-Jin Lees Mang&agnartk(1995-) erzahlt vom Krieger Chaos, der die Reinkarnation
des Gottes Balder ist und von Fenris Frenrir gejagt wird. Lokiies der oberste Vertreter
einer Killer-Vereinigung und Widersacher von Chaos. MythologischeeWemd vor allem
Elfen und die zwolf WalklUren der Freya; Hugin und Munin erscheinewaksen, die sich in
Krahen verwandeln kénnen und Odin Bericht erst&ftéen.

Online im Internet zu lesen ist Kittyhawks ZukunftscorBiparkling Generation Valkyrie
Yuuki (2002-2007), wo ein Junge mit Hilfe der Magie des Gotterboten Hermainen

Walkire verwandelt wird, um gegen den Feuerriesen Surtr und dienRieMuspellsheim

205 v/gl. Kinoshita, Sakura: Detektiv Loki — Ragnarodkeister fir mysteridse Falle. Hamburg: CarlséyQ&

296 vgl. Fujishima, Kosuke: Oh! My Goddess. [Uberasalem Franzésischen; Fritz Walter]. Stuttgart:sEee
Comics, 1999.

207 ygl. Lee, Myung-Jin: Ragnarok. Bd.1. Nettetal-i@hkirchen: Planet Manhwa Panini Comics, 2004.
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zu kampfen. Loki konnte sich aus den Fesseln befreien und erscheintali@tieiBin Gestalt
einer weil3en Katze. Odin ist einaugig, tragt Hut und wird von seird@rRbegleitet; der
rothaarige Thor ist ein einfaches Gemiit und liebt Feste; reaigztreten sind Heimdall, Tyr
und Hilda. Der Comic besteht bereits aus 9 Serien zu je 7-11 Fdfgen.

3.3. Zusammenfassung

Die mythologischen Lieder ddriedereddaund derSnorra Edda die Ynglinga sagader
Heimskringla der Sgrla pattr der Olavs saga Tryggvassonadie Ragnars saga lodbréokar
sowie die Gesta Danorumstehen als schriftiche Zeugnisse einer langst vergangenen
Vorstellungswelt, deren Mythen in Form von Abschriften und NeueditionkrhuJaderte
Uberlebten, einer modernen Welt gegeniber, deren Mediengewalt und Wilthéneben
jenen Mythen umfangreiche Mdglichkeiten der Existenz bzw. témrlebens” bietet. Der
Comic eignet sich besonders dafiir. Comicautoren aus der ganzenedétlaifbigen sich mit

der nordischen Mythologie und adaptieren sie auf verschiedenste Art aisg Wi ihren
Werken. Neben européischen Comics zum Thema finden sich auchcrehleerikanische
und Uberraschend viele asiatische Versionen der alten Mythen, die kurzorerwéahnt

wurden.

Dieses Kapitel soll als Uberleitung und Basis fiir den nun folgendeptktil meiner Arbeit
dienen. Wie ernst nahmen Peter Madsen und Henning Kure digditeear Vorlagen bei der
Konzeption ihres Comics? Wie erscheinen die nordischen Mythen im Zusammenhdeg mi

Geschichten, die iNalhallaerzahlt werden?

Vergleiche mit den Originalen sollen dahingehend angesteltiem, dass zum einen die
Alben desValhalla-Zyklus einer genauen Strukturanalyse unterworfen werden und somit
Aufschluss Uber die Zusammensetzung der Handlungen gegeben werden lesnwir®i
anhand einer Gegeniberstellung des Comics mit den mythologischemgevoeafolgen.
Zwei Alben sollen ausgewéhlt und genauer analysiert werden. Zuenesnsbll eine Analyse

der Sprechblasen und des Ubrigen Textmaterials zur Bestimmungexiesvé&aus gemacht

298 Online im Internet: URL http://www.sgvy.com/indsktml [Stand 9.8.2008]
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werden. Anhand einer Panelanalyse sollen der Bildaufbau und die Wehtider

Visualisierung in Bezug auf den Kontext festgestellt werden.
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4. Valhalla stellt sich den ,Originalen®. Panelanalyse und Vegleich des

Comics auf narrativer, intertextueller und bildlich er Ebene

Bezugnehmend auf die Annahme Bek-Pedersens, der zu Folge es simelodemdComic,
dessen Ziel die Unterhaltung sei, religionshistorisch oder spramfidest mit den Originalen
zu vergleicheri®® wird folgende Analyse degalhalla-Zyklusses vorgestellt. Diese wird sich
mit der Narratio, der Textualitadt und den Visualisierungen dé&lhalla-Alben
auseinandersetzen. Dabei sollen wiederkehrende Motive ebenso mitearbezerglen wie
deren literatur- oder religionsgeschichtlicher Hintergrund (so#ite vorhanden sein).
Sprachwissenschaftliche Analysen werden sich nur auf das Vextnibzw. intertextuelle
Besonderheiten des Comics beziehen und altislandischen Beispielderabdda und den
ubrigen mythologischen Vorlagen gegenibergestellt.

Die visuelle Umsetzung des mythologischen Stoffes im Conmfolgee gemafl der
schriftlichen Vorlage und wird im Hinblick darauf analysiert werdgie Visualisierung stellt
als zweiter Informationskanal neben dem Text ein eben soigeshKriterium fur die Art der
Rezeption dar.

Bek-Pedersen ist zuzustimmen: Der Comic ist ein Unterhaltiegjsm und im Falle
Valhallas besteht von der Autorenseite her nicht die Absicht einer akademische
Auseinandersetzung oder glaubwiirdigen Aufarbeitung der Q&®llan Comicform. Die
Glaubwiurdigkeit deialhalla-Geschichten steht in keiner Relation zur Glaubwurdigkeit der
Uberlieferten Quellen und kann nur innerhalb der Comic-Serie selbstleeen ,eigene”
Glaubwurdigkeit, ausgemacht werdeNalhalla rezipiert nicht nur den Stoff der
mittelalterlichen Vorlagen, sondern auch sich selbst. Dies beddasst die Autoren bei ihren
storyboards fur aktuelle Alben neben passenden Eddastoffen auch &ibfiénrer friiheren
Alben zurlckgreifen. Sie erschaffen damit ihre eigene Mythelagf den Grundfesten einer
alten. Mythologie kann als die Gesamtheit von Mythen definiert wierle jener Definition
orientiert sich auch diese wissenschaftliche Arbeit. Mytholdg@en nicht als Historie
bezeichnet werden, sondern vielmehr als nichtlineares Gut, damalre Metahistorié™

fassbar wird.

299 vgl. Bek-Pedersen: Valhalla — den aegte vareB&. 1

210 epd. S. 168.

211 ebd. S. 172. Mythen seien keine Historie, sondgne Art Metahistorie, die als eine gesammelte 9das
existiere, nicht jedoch als lineare Entwicklung.
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Der gesamte Stoff der Eddadichtung bildet die Grundmasse, ausedéopmiicmacher ihre
Geschichten formen. Nicht die Schopfungsmythen stehen zu BeginCates-Zyklus,
sondern die Weltuntergangsthematik (Entfesselung des Fenriswolf¥#4)i Dieser Zug
erlaubt es, die Handlungen der nachfolgenden Alben wie eine Art Rilckidihrzunehmen,
wobei nach und nach mythologische Themen aus der mythologischen Grumdjapsskt
werden. Diese Vorgehensweise befi#tlhalla von der chronologischen Aufarbeitung der
mythologischen eddischen Vorlagen. Jeder adaptierte Mythos istifierl Metahistorie und
gliedert sich in den Handlungsverlauf des Comic-Zyklus ein.

Mythen authentifizieren oft ihre Inhalte anhand historischer Fakted konnen als
Metahistorie bezeichnet werden. (Historie => Mythen => Metah& Valhalla
authentifiziert seine Inhalte anhand mythologischer Geschichtenn&h kann der Begriff
Mythologie fur denValhalla-Zyklus als eine Art ,Metamythologie® neu definiert werden.
(Mythologie =>Valhalla => Metamythologie) Peter Madse¥Wsalhalla reiht sich nun, wenn
man an Kapitel 2 (A. Stoll) anknupft, als ,metamythologisch-orthagfexidliche
Eddatravestie” in die Rezeptionsgeschichte mythologischer EddastoffeDie Tatsache,
dass wir es mit einem Comic zu tun haben, verlangt eine Konkretigieler Definition (S.
McCloud), wonach manValhalla wohl als metamythologisch-orthodoxiefeindliche, zu
raumlichen und zeitlichen Sequenzen angeordnete Bilder- und Zeichenfolge irmRafene

Eddatravestidbezeichnen kann.

Grundlegend ist hier jedoch die Absicht, ,at ville fortaelle godéohis>*? die mit aller
Wabhrscheinlichkeit fur beide Literaturformen zutreffend ist. Wiereits angesprochen,
unterliegen Mythen standiger Veranderung und Variation, was ihr ébearisichert. Genau
aus diesem Grunde lohnt der Vergleltdhallasmit der Eddamythologie.

Die Frage ist: Wie haben die Comicautoren die Vorlagen und Motiegti@rt und die

einzelnen Handlungen und Sequenzen fur ihren Comic interpretiert?

212 ygl. Bek-Pedersen: Valhalla — den aegte vare®8. 1
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4.1. Die Handlungen — Strukturanalyse deWalhalla-Alben

Die folgende Gegenuberstellung zeigt die Handlungen, wie sienrVdhalla=Comics zu
finden sind, in einem direkten Vergleich zu ihren mythologischen Venlagnhand eines
ubersichtlichen Modells sollen die Comic-Handlungen den entsprechendbalagischen
Quellen (bzw. Handlungen der im Kapitel 3 erwahnten mythologiscletagén) parallel
gegenuber gestellt werden.

Da sich im Zuge der Arbeit mit dem Comic gezeigt hat, dass es innddglllhalla-Zyklus
zwei Vorgehensweisen bei der Adaptierung mythologischen StoffeBezug auf die
Zusammensetzung der Handlungen gibt, ist eine Gliederung der Alberiigofiée Gruppen
notwendig?*® Diese erfolgt durch eine Aufteilung der Comicserie in jendeA die
.einfache* Handlungsstrukturen (vgl. V1, V2, V5, V6, V9, V10) aufweisen urdi@mlben,
in denen komplexe Handlungsstrukturen (vgl. V3, V7, V8, V11, V12, V13, V14)
auszumachen sind. Worin der Unterschied besteht, wird in den jemeiligiterkapiteln
erklart.

In dem angefertigten Modell (vgt.1.1.1. Gegenuberstellung der Handlungsstrukturena.
4.1.2.1. Gegenuberstellung der Handlungsstrukturén elffolgt die Nummerierung der
einzelnen Comic-Handlungsstrange (linke Blatthalfte) mit Hiufen Kardinalzahlen mit
nachgestellten Kleinbuchstaben (z.B. 1a., 1b. etc.), die der Ubecsikbtti halber auch in
der Vergleichstabelle (rechte Blatthalfte) verwendet wird.

Bei den Alben, die in die Kategorie demfachen Handlungsstruktureallen, stimmt die
Nummerierung der Vergleichstabelle grél3tenteils nicht rartej der Comic-Handlung
Uberein. Der Grund daflr ist, dass bei einigen Comics voeinarmittelalterlichen Vorlage
ausgegangen wurde, deren Handlung zwar gegenuber gestellt, j@deckontextuellen
Grinden mit eigener Nummerierung versehen wurden. Der Zusammenhikhgi smdiden

Handlungsverlaufen nicht verloren gehen.

213 Bek-Pedersen nimmt eine generelle EinteilungAlben in 3 Gruppen vor, wobei sie diese abhangim vo
Grad der Adaptierung mythologischen Stoffes mabie. erste Gruppe waren die Alben V1, 2, 3, die sich
am weitesten von der ,echten“ Mythologie entfermgiden. Die zweite Gruppe bilden jene zwei Albeie, d
unmittelbar mit denvValhalla-Film in Verbindung stehen, namlich V4 und 5. Dieu@pe mit dem vermeint-
lich héchsten Adaptierungsgrad sei Gruppe 3 zuatlerAlben ab V6 zahlen wirden. Vgl. Bek-Pedersen:
Valhalla — den segte vare? S. 167. In Anlehnung gttt meine Einteilung in 2 groRe Gruppen, die den
Zusammensetzung bzw. Komplexitat der Handlungegehis Der Grad der Adaption kann nicht pauschal
beurteilt werden und auch nicht mit der steigenfiemahl der Alben gleichgesetzt werden, wobei ete¢ s
gende Tendenz zur Werktreue auf die Alben nachuisfit.
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Die Tabellen zu den einfachen Handlungen sind demnach nicht panallelsen. Jede
Handlung steht fur sich und kann nur als Gesamtheit den VergleictesmtEs empfiehlt
sich, die Handlungsubersicht d&alhalla-Albums vollstdndig zu lesen und danach die
Quellenangaben in der rechten Tabelle hinzu zu ziehen. Um welatlee @s sich handelt,
wird in der Uberschrift am rechten Blattrand vermerkt (SBE Skaldsk. 25 (17) — 26).
Fiktive Comic-Handlungen werden nfitflr ,Fiktion“ gekennzeichnet. Unter diesen fiktiven
Handlungen werden jene verstanden, fir die keine Entsprechung in den veéewende
Vorlagen gefunden wurden.

Anders verhélt es sich bei den Tabellen zu ktenplexen Handlungetum zu sehen wo sich
ein Handlungsstrang in der mythologischen Uberlieferung fifiolgt, man auf gleicher Hohe
den jeweiligen Kardinalzahlen (z.B. Ubersicht zu V1).

Die Angabe der albenspezifischen mythologischen Quellen eifolder Uberschrift sowie
durch die gangigen Abkurzungen (z.B. Vsp. fur V6luspa usw.) mit nachstenéaderbzw.
Abschnittsangaben gleich am Ende des Handlungsstranges in der retditealfi&. Der
Ubersichtlichkeit halber wurden fiir diese Falle die Quellenangabblich gesetzt; Angaben
zur Snorra Eddasind in Blau Gylf.) und Grau $kaldsk. gekennzeichnet, Verweise auf die
Lieder des Codex Regius bzw. die Liederedda sind in Rot ges&tih steht fur alle
Angaben zurYnglinga sagalila ist die Farbe fir Textverweise zu Snordgimskringla
Orange bezeichnet digesta Danorunund Braun deiSgrla Pattr.

Die Versnummerierung wurde entsprechend folgender Textausgabetetgdsir die
Liederedda wurde die Online-Ausgabe von Neckel/Kuhn herangezogeterisgiorra Edda
und der Ynglinga sagajeweils die Editionen Finnur Jénssons. Bei den Angaben zur
Heimskringlawurde die Ausgabe Bjarni Adalbjarnasons herangezogerSddarpattr wurde
in der Edition Sigurdur Nordals verwendet und die AngaberGasta Danorunentstammen

der Ausgabe von Karsten Friis Jensen.

4.1.1. Einfache Handlungsstrukturen

Als ,einfach® werden alleValhallaaHandlungen bezeichnet, deren Grundlage béafe
konkrete Episode bzvein spezieller Abschnitt der nordischen Mythologie bildet (z.B. allei
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die bPrymskvidaoder Skéaldsk. 1-4)oder deren Inhalt und Aufbau sich ausschliel3lich an
Schilderungen in defSnorra Eddaorientieren. Der Gedanke dahinter ist jener, dass es
.einfacher” ist, sich beim Entwurf einer Handlung an einer egizigorlage zu orientieren,
als Elemente verschiedener Quellen zu einander zu fuhren.

Die Werke, bei denen die Comicautoren Anleihen genommen haben, wundgts e
Kapitel drei erwahnt und werden flr dieses Kapitel vorausgedésrtsen und Kure greifen

in den einfachen Handlungen Mythen auf, tbernehmen ihren Aufbau und bringen sie

veranderter Form in ihren Comic.

V1 orientiert sich hauptséchlich an d8norra Eddaund ist eine Art Vorstellung des
Valhalla-Universums mit einer Adaption des Mythos vemagnargkr, ausgeldst durch die
Entfesselung des Fenriswolfes. Wie in der Vsp., die das eisteih R darstellt, steht am
Anfang desvalhalla-Zyklus (V1) gleich die Prophezeihung des Endes. Das Bewusstsein um
den Weltuntergang umgibt jedes weitere Album und die darin enthaliddpgen mit einer
Schicksalhaftigkeit, wie man sie auch beim Lesen der Liedersugéindet. Die Vorstellung

der Asen ist an Snorris Gotterportraits in der SnE angelehnt.

V2 ist eine Adaption demrymskvida V5 erzahlt den Mythos von Thors und Lokes
magischem Wettstreit mit Udgardsloke, der sich bei Sn&@mE(Gylf. 26 (45)- 31 (4Y)
findet. Die Geschichte von Idun und den goldenen Apfel steht hinter V6 uiittrdatorlage

in der Snorra Edda(SnE Skaldsk. 134 Thors Kampf mit dem Riesen Rungner wird in V9
thematisiert und findet sich in d&@norra Edda(SnE Skaldsk. 25 (3)7wieder. In diese
Kategorie féallt auch V10 mit der Erzahlung dartber, wie die Abea Gaben bzw. ihre
Attribute erhalten$nE Skaldsk. 44 (3b)

Wichtiges Merkmal dieser Kategorie ist, dass der mythotbgiKern der Episoden sowie
groRe Teile der Rahmenhandlungen aus der Mythologie Ubernommen werdetioinven
ergeben sich aus humoristischen und comictypischen Grinden, wie z.Bat&réseder
Effektkunst des Zeichners.

Im Gegensatz dazu stehen die komplexen Handlungen, fiir die StoffSeqgieenzen aus
unterschiedlichen Eddamythen zusammengetragen wurden, mit Hife albenspezifisch
ganz neue Geschichten geschaffen werden konnten. Die Neuschaifiuetner Sequenzen
bzw. die Fiktion spielt hier im Vergleich zu den Alben der ,einfachen* Kategomie gro3ere
Rolle. Mehr dazu im Unterkapitel 4.1.3. Komplexe Handlungsstrukturen.
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4.1.1.1. Gegenuberstellung der Handlungsstrukturen |

a) Aufbau Valhalla 1: Ulven er Igs
1. Ausgangssituation: Die Asen (Thor und Loke) higeln eine
Ubernachtungsgelegenheit - Bauernehepaar (Paridl} 1-
2. Verletzung von Thors Ziegenbock (Panels 11-89)
3. Tjalfe und Rgskva werden Thors Diener (Panel$@D)
4a. Ankunft in Bilskirner (Thors Haus)
5a. Entfesselung des Fenriswolfes (Panels 162-173)
4b. Vorstellung der Gotter (Panels 174-276)
5b. Ruckblende: Wie Fenris zu den Asen kam
(Panels 277-28®

5c. Fesselung des Fenriswolfes (Panels 288-415)
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Aufbau SnE Gylfaginning u. Skaldskaparmal (versch.)
1. SnE Gylf. 26 (44): P6rr, Loki finden ein Nachladpsi einem Bauern

2.SnE Gylf. 26 (44): Schlachtung von Porrs Ziegenbock
3.SnE Gylf. 26 (44)
4a.SnE Gylf. 11 (21)
5a.SnE Skéldsk.. 64 (51): Ragnarok
4b.SnE Gylf. 9 (19)-22 (35)

5b.SnE Gylf. 13 (25); 19 (34)



b) Aufbau Valhalla 2: Thors brudefserd Aufbau Prymskvida

1. Ausgangssituation: In Bilskirner feiern die As#n rauschendes Fest
(Panels 1-2F

1a. Ausgangssituation: Asgardr - Zorn iberkommt PAjQlInir wird von Riesen

gestohlen (Str. 1)

2a. Mjglner wird vom Riesen Trym gestohlen (PaBedd)
3a. Schwangerschatft Sifs (Panels 42451)
2b. Loke leiht sich von Freja ein Federhemd (Pab2161)
2c. Lokes Flug nach Trymsgéard — Tryms Forderungjéfr(Panels 62-77)
2d. Ruckkehr: Noch im Flug unterrichtet Loki Thdrdi die Bedingungen Tryms (Panels
78-88)
2e. Verhandlung mit Freja — Heimdals Idee (Pan@id &)
2f. Thors und Lokes Maskerade — Fahrt nach Uddaanéls 133-168)
4a. Aufenthalt bei Udgardsloke — Freja-Thors Febtr{Ranels 169-230)
2g. Tauschung Tryms (Panels 231-343)
2h. Ruckgewinnung Mjglners und Tryms Tod (Panel-235)
3b. Sifs Niederkunft (Mode und Thrud) und Heimkeler Asen nach Asgéard
(Panels 406-433
4b. Udgardslokes Fahrt nach Trymsgard (Panels 433
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2a. Loki leiht sich von Freyja ein Federhemd (St4)
2h. Lokis Flug nachglunheimr — bryms Forderung (Freyja) (Str. 5-8)
2c. Ruckkehr: Noch im Flug unterrichtet Ldkorr Giber die Bedingungen bryms
(Str. 9-11)
2d. Verhandlung mit Freyja (Str. 12-13)
3. Ein bing wird abgehalten — Heimdalls Idee ($4r18)
1b. borrs und Lokis Maskerade — Fahrt naghrheimr (Str. 19-21)
1c. Tauschung Pryms (Str. 22-23)
2e. Freyja- borrs Festmahl bei bPrymr und seinelB@sbtigung durch Loki
(Str. 24-28)
1d. Rickgewinnung des Hammers - bryms und der RiEsd (Str. 29-32 1-8)
4. Epilog — Fazit (Str. 32 9-10)



c) Aufbau Valhalla 5: Rejsen til Udgardsloke
la. Ausgangssituation: Odin und Mimer spielen Skh{Ranels 1-5F

1b.

2a. Vorsehung: Odin beauftragt seine Raben TjalfeUdgardsloke zu warnen (Panels
6-17)
3a. Thors Reise zu Udgardsloke. Zusammentreffen Algen mit Skrymer
(Udgérdsloke in Verkleidung). Provokation Thor§Aanels 18-105)
3b. Ankunft der Asen bei Udgéardsloke. Provokafitwors Il (Panels 106-128)
4a. Auslieferung Quarks an Udgardsloke (Panels1B19
2b. Udgardslokes List: magischer Wettstreit mit dsen (Panels 129-388)
3c. Ess-Wettstreit: Loke vs. Lue (Loke vs. Fe(egnels 142-170)
3d. Lauf-Wettstreit: Tjalfe vs. Hu (Tjalfe vs. Gatke) (Panels 179-197)
3e. Trink-Wettstreit: Thor vs. Zauberhorn (Thor @zean) (Panels 198-247)
2c. Erste Warnung Tjalfes durch die Odinsrabem¢Ra221-229F
3f. Kraft-Wettstreit: Thor vs. Katze (Thor vs. Mjardschlange) (Panels 253-274)
2d. Zweite Warnung Tjalfes durch die Odinsrabesm@#s 275-305lF
3g. Tanz-Wettstreit: Thor vs. Elle (Thor vs. Ajt¢Panels 324-388)
2e. Tjalfe erweckt Thor mit der Macht seines Glaxsbwieder zum Leben (Panels 389-
410)F
2f. Fest und Aufklarung des Betruges durch TjéPfanels 411-457
4b. Lokes List: Tauschung Udgardslokes. Verwandleings Hahns in Quark
(Panel 458-493
5. Heimkehr nach Asgéard (Panels 494-325)
4c. Uberraschung: Quark taucht wieder auf (PaBiEIs522)F
Schluss: Odin und Mimer spielen Schach. Die eRakommen um Neuigkeiten zu
berichten. (Panels 526-53R)
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Aufbau SnE: Gylfaginning 26 (45)-31 (47)

la. Porr, Loki, bjalfi und Bkva reisen nach Utgardr und iibernachten unbevimisst
Skrymirs Handschuh (SnE 26 (45))
2a. borrs Zusammentreffen mit Skrymir (SnE 26 (45))
2b. Provokation bérrs I: Verknotung des Biindels I=+Hlammerschlag. (SnE 26
(45))
2c. Provokation Porrs II: Skrymirs Schnarchen =te@nmerschlage.(SnE 26 (45))
3. boérr, Loki, bjalfi und Rskwa verschaffen sich Zugang zur Burg
Utgardarlokis. (SnE 29 (46))
2d. Provokation Porrs 111 Aufforderung zum Wetesti(SnE 29 (46))
4a. Ess-Wettstreit: Loki vs. Logi (Loki vs. FeuéBnE 29 (46))
4b. Lauf-Wettstreit: bjalfi vs. Hugi (Pjalfi vs. @anke) (SnE 29 (46))
4c. Trink-Wettstreit: borr vs. Strafhorn (Porr @zean) (SnE 29 (46))
4d. Kraft-Wettstreit 1: Porr vs. Katze (Porr vs.ddardschlange) (SnE 29
(46))
4e. Kraft-Wettstreit 2: borr vs. Elli (Porr vs. Af) (SnE 29 (46))
5. Utgardaloki bricht den Kampf ab als er siehsdR6rr auf seine
Knie sinkt (SnE 29 (46))
2e. Frihstiick und Verlassen der Burg Utgardaldkie=(31 (47))
2f. Provokation bérrs IV: Utgardalokis Gestandrés @etruges. (SnE 31 (47))
1b. Pérr kann keinen der Riesen téten — ein Zaotssht die Burg Utgardr unsichtbar

und P6érr schwingt den Hammer ins Leere. (SnE 3)) (47



d) Aufbau Valhalla 6: De Gyldne Abler
la. Ausgangssituation: Njord wartet in Noatun aig Ankunft Iduns mit den goldenen
Apfeln (Panels 1-23F
2a. Tjasse mochte aus Habgier seine Tochter Slateivaten (Panels 24-68)
3a. Thor, Odin, Loke, Tjalfe und Rgskva treffen airfen Adler (Tjasse), der
ihnen den Ochsenbraten streitig macht (Panels 6%-10
3b. Provokation Lokes durch den Adler (Tjasse) éPa83-97)
3c. Lokes Tauschhandel im Flug: Tjasses Gold gédens Apfel (Panels 100-
135)
4a. Betdrung Iduns durch Loke (Wald) (Panels 13B)y18
4b. Entfiihrung Iduns samt Apfeln durch Tjasse (Rah@8-199)
3d. Schwachung und Alterung der Asen (alle auldée) (Panels 200-267)
2b. Lokes List: Tauschung der Asen — Liebeshawdgen Skade (Panels 268-362)
2c. Werbungsfahrt Thors und Lokes zu Tjasse — &blimg Skades (Panels 303-3F8)
4c. Rettung Iduns in Nussgestalt (Panels 379-391)
4d. Tjasses (Adler) Ankunft in Asgard, Tjalfe unasdkva entfachen ein
Feuer und Tod Tjasses durch Mjglner (Panels 392-416
3e. Starkung und Verjingung der Asen durch Idupfel{Panels 417-430)
2d. BuRRgeldzahlung an Skade: sie wahlt einen Asgrand seiner FifRe aus — Njord
(Panels 431-466)
2e. Lokes Wiedergutmachung an Skade: er bringtsie Lachen (Panels 483-489)
2f. Heirat: Skade und Njord (zerbricht) (Panel3-482; 490-494)

3f. Ordnung ist wieder hergestellt. Zorn Lokes rikden Verlust des Goldes
(Panels 495-50%
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Aufbau SnE: Skaldskaparn&i4

la. Die Asen halten ein Festmahl und Zgir erzahitBegebenheiten, die die Asen
erlebt haben. (SnE 1 (55))
2a. 0dinn, Loki und Heenir ziehen durchs Land aufSiehe nach Nahrung und
treffen auf einen Adler, der ihnen den Ochsenbratezitig macht (Snk 2 (56))
2b. Provokation Lokis durch den Adler (Pjazi) (ShE56))
3a. Lokis Tauschhandel im Flug: Lokis Leben gegerEahtfiihrung 1dunns
und ihrer Apfel (SnE 2 (56))
4a. Loki lockt Idunn in einen Wald (SnE 2 (56))
3b. Entfiihrung 18unns samt Apfel durch Pjazi (SnB&)
3c. Schwéachung und Alterung der Asen (SnE 3)
4c. bing - Loki wird als Schuldiger entlarvt (SnE 3
4d. Loki fliegt mit Freyjas Falkengewand nach Riéssm zu bjazi (SnE
3)
3d. Rettung Idunns in Nussgestalt (SnE 3)
3e. bjazis (Adler) Ankunft in Asgardr, die Asenfanhen ein Feuer und téten
den flugunfahigen bjazi (Wiederherstellung der Asaft) (SnE 3)
5a. Skadi reist nach Asgardr um den Tod ihres ¥d¥gazi zu rachen
(SnE 3)
5b. Friedensvertrag mit Skadi 1 - sie wahlt sichBiRgeld einen
Asen anhand seiner Flf3e aus er8lj (SnE 3)
3f. Friedensvertrag mit Skadi 2 — die Asen miisgeawm Lachen bringen —
Lokis Wiedergutmachung (SnE 3)

5c¢. Odinns Wiedergutmachung — aus den Augen bjaacht er 2
Sterne (SnE 4)



e) Aufbau Valhalla 9: Den Store Udfordring

la. Ausgangssituation: Tjalfe traumt von Heldemtatls Nachfolger Thors und vergisst seine
Arbeit als Diener (Panels 1-2B)
2a. Magnes Ankunft in Bilskirner — Konkurrenz: Magvs. Tjalfe (Panels 23-13F)
3a. Provokation Rungners durch Odin in Udgard —-n®dNette um Guldfaxe
(Guldfaxe vs. Sleipner) (Panels 135-176)
3b. Rungers Ankunft ivalhalla— Prahlerei und Trinkgelage (Panels 177-252)
4a. Provokation Thors durch Rungner — Vereinbamurg Holmgang
(Panels 253-291)
3c. Rungers Heimkehr nach Udgéard — Vorbereitungdiin Holmgang: Schild
und Wetzstein (Panels 292-313)
5a. Erschaffung des Lehmriesen Mokkurkalfe (PaB&ds325)
4b. Holmgang: Thor vs. Rungner (Mjglner vs. Wetirgt (Panels 326-
354)
5b. Angriff 1: Versagen Mokkurkalfes (Panels 341-344)
2b. Tjalfe beweist seinen Mut an der Seite Thoeméks 354-370)
4c. Thors Niedergang im Kampf (Splitter vom Wetist (Panels 371-
382)
4d. Mjglner fallt Rungner, dessen Gewicht Thor eiedlickt (Panels 383-
391)
5c¢. Angriff 2: Mokkurkalfe (Panels 392-407)
2c. Tjalfe beweist seinen Mut: Mokkurkalfes Klobggkvs. Tjalfes Schnelligkeit (Panels
408-423)
5d. Mokkurkalfes Sturz ins Meer (Panels 424-426)
2d. Magne beweist seine Kraft (mit Thors KraftgDr(Panels 427-470)
1b. Schluss: Thors besondere Wertschatzung filredggung Tjalfes (Panels 471-478)
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Aufbau SnE: Skaldskaparmal 25 (17)- 26

la. Odinns Ritt mit Sleipnir nach Riesenheim (SBE 7))
2a. Provokation Odinns — Verwehrte Anerkennung ldgien Riesen Hrungnir (SnE
25 (17))
2b. Provokation Hrungnirs - Wette: Odinns PferdiBlg sei besser als Hrungnirs
Pferd Gullfaxi (Odinn mdchte mit List HrungnirsePd erlangen) (SnE 25
7))
2c. Jagd zu Pferd nach Asgardr (SnE 25 (17))
3a. Hrungnirs Prahlerei und Trinkgelage in ValfghE 25 (17))
3b. Provokation borrs: Vereinbarung zum Holmgang=(85 (17))
4a. Hrungnirs Heimkehr nach Riesenheim — Vorbemgitdir den
Holmgang: Schild und Wetzstein (SnE 25 (17))
4b. Erschaffung des Lehmriesemlkurkalfi (SnE 25 (17))
3c. Holmgang in Grjétinagardar: pPorr vs. Hrunghiljlinir vs. Wetzstein)
(SnE 25 (17))
3d. barrs Niedergang im Kampf (Splitter vom Wetirgte Pérrs Hammer und
Hrungnirs Wetzstein prallen aufeinander (Snk 25)(17
3e. Mjllnirs Wucht féllt Hrungnir, dessen Bein auf POHals liegt (SnE 25
)
4c. bjalfi totet Mkkurkalfi (SnE 25 (17))
5a. Magni beweist seine Kraft und befreit Porr @ Last des
Riesenbeins (SnE 25 (17))
5b. borr beschenkt Magni mit dem Pferd GullfaxiES2s (17))
2c. Odinns Einwand — Gullfaxi sollte ihm geh6érenE25 (17))
3f. Entfernung des Splitters in Pérrs Kopf durck &eherin Gréa misslingt
(SnE 26)



f) Aufbau Valhalla 10: Gudernes gaver

la. Ausgangssituation: Lagerfeuer - Lokes Erzéhluwig die Gotter durch ihn zu ihren Attributen
kamen. Wie kam Sif zu ihrem goldenen Haar? (Pahéls-
2a.Ruckblende 1Wie Sif nachvalhalla kam und ihr Zusammentreffen mit Thor (Panels 7-47)
3a. Werbung Thors um Sif (Panels 48-50)
4a. Lokes List 1Thor soll Sif den Kopf eines Riesen zum Gescheakhen (Panels 61-
87)F
3b. Betdrung Sifs durch Loke misslingt (Panelsl@8)F
4b. Lokes List 2L oke gibt vor Sif verfiihrt zu haben (Panels 118)1R
3c. Thor findet die haarlose Sif (Lokes Fluch)rey®kation Thors (Panels 127-135)
4c. Abkommen: Loke verspricht Thor Sif neue Haardeschaffen (Panels 136-146)
2b.Rickblende 2wie Loke ins Reich der Zwerge reist (magische Seh(Panels 147-157)
4d. Lokes List 3Troll grébt fur Loke eine Falle (Panels 158-1F4)
4e. Lokes List 4Zwerg in der Falle — Rettung gegen Reparatur digisgchen Schuhe
(Panels 175-181
5a. Die Schmiede der Ivaldessthne (Panels 182-186)
4f. Lokes List 5Betrug beim Wirfelspiel — Gewinn: Goldhaar, Skathier, Speer
(Panels 187-200)
6a. Im Wald: Broks List: Loke wettet seinen Kopfyga ein magisches
Messer (Panels 201-235)
2c.Ruckblende 3wWie Brok und Sindre Guldenborste, Draupner undiiigschmieden
(Panels 236-274)
49. Lokes List 6L.oke versucht als Floh die Zwerge 3 Mal von deved abzuhalten
(Panels 247-273)
6b. Fertigstellung von Guldenborste, Draupner Mimlner
(Panels 274-280)
3d. Thor und Sif verlieben sich in einander (Pa2&1-300F
2d.Rickblende 4Wie Loke und Brok nack’alhallakommen (Panels 301-302)
6¢. Bewertung der magischen Gaben durch die Gattéalhalla - Frej
erhélt Guldenborste und Skidbladner, Odin den nehgis Speer und
Draupner, Sif das Goldhaar und Thor Mjglner (PaBe&415)
6d. Einlésungsversuch des Wetteinsatzes (Lokes)(gfels 416-443)
4h. Lokes List 71 oke hat seinen Kopf, nicht jedoch seinen Halsvettet
(Panels 444-453)
6e. Strafe: Lokes Maulsperre: Vartare (Panel 454)
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Aufbau SnE: Skaldskaparmal 44 (35)

la. Ausgangssituation: Warum wird Gold "Haar dét @nannt?
2a. Loki schneidet aus Bosheit Sif das Haar ab
3a. borr zwingt ihn dazu Sif neues Haar zu besehaff
3b. Lokis Fahrt zu den Séhnen ivaldis — Goldhakidt8adnir, Gungnir
4a. Lokis Wette mit Brokkr: Die Zwerge Sindri undoBkr sollen drei
ebenso gute Kostbarkeiten herstellen wie die dadissohne.
Einsatz: Lokis Kopf
4Db. Brokkr und Sindris Schmiede: Drei Kostbarkeiten
5a. Lokis List 1:Schweinshaut in die Esse — Fliege-Lokis
missgluickte Manipulation — Gullinborsti
5b. Lokis List 2:Gold in die Esse — Fliege-Lokis missgliickte
Manipulation — Draupnir
5c¢. Lokis List 3:Eisen in die Esse — Fliege-Lokis Stich zwischen di
Augen Brokks -Manipulation gelingt — Wnir
4c¢. Brokkr bringt die Gegensténde nach Asgardr
6a. bing: Loki - Odinn erhalt Gungnir, borr das dbalar, Freyr
Skidbladnir. Brokkr — Odinn erhalt Draupnir, Freyr
Gullinborsti, Pérr Mpllnir
6b. Urteil: Die Zwerge haben die Wette gewonnen
5d. Lokis List 4:Loki hat seinen Kopf, nicht jedoch seinen Hals
verwettet

2b. Lokis Strafe: Maulsperre Vartari



4.1.2. Analyse der einfachen Handlungsstrukturen am Beispiel V2

Am Beispiel von V2 soll nun die konzeptionelle Zusammensetzung des Camigsier der
Vorlage verglichen werden. Dies erfolgt mit Hilfe von Verghstabellen, kurzen
Inhaltsangaben mit anschlieRender Analyse sowie einer Auflistumgtivischer
Gemeinsamkeiten. Die Frage ist, wie ahnlich sind sich die bekdmdlungen? Auf
sprachliche, literaturhistorische und Uberlieferungstechnische Bekeitdarwird hier noch
nicht eingegangen. Eine getrennte Orthographie zwischen Comidtooddescher Vorlage
wird eingehalten (z.B. ndan. Thor; anord. Pérr oder ndan. Odin; anord. Odinn). Dies

erleichtert die Auseinandersetzung mit der Materie.

4.1.2.1. Handlungsschema?r2

V2: Thors brudefeerdst eine Adaption des Mythos von der Heimholung des Hammers, wie er
sich in derPrymskvidafindet. Die Comic-Handlung kann in insgesamt vier Handlungsstrange
(h1-4) unterteilt werden, wobei dem Diebstahl und der Ruckholung Mjglliergrolite
Bedeutung zukommt. Von insgesamt 443 Panels konnen 330 dem zweiten Han@inggsst
(h2) zugeordnet werden, gefolgt von h4 mit der Episode bei UdgardslibkeénPanels.
Handlungsstrang 3 (h3) zahlt 35 Panels und die Schilderung der Ausipsatgs in
Bilskriner erfolgt in 2 Panels.

In folgender Tabelle findet sich die Haupthandlung mit der Kennzeicghh2ndarunter kurz

der Inhalt von V2. Die Nummerierung der einzelnen Szenen in der &gbdd. 1. oder 2a.)

deckt sich mit jener der Gegentberstellung auf S. 104.

Tabelle 4. Handlungsschem&/alhalla 2: Thors brudefeerd
hl | 1.
h2 2a. 2b. | 2c.| 2d. | 2e.| 2f. 2g. | 2h.
h3 3a. 3b
h4 4. 4b

h1l = Fest in Bildkirner

h2 = Mjglner wird gestohlen, Lokis Botendienst im Federhemd, Tauschung Tryms,
Ruckgewinnung des Hammers

h3 = Schwangerschaft Sifs

h4 = Freja-Thor und Loke bei Udgardsloke

214 Erweiternd dazu Vgl. die Ubersicht auf S. 104.
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4.1.2.2. Inhaltsangabe V2

Die Tatsache, dass hl, die Ausgangssituation (1.), ein Fest lljarstelches im
Zusammenhang mit Thor einen hohen Bierkonsum impliziert, recltferdie
Unaufmerksamekeit, die der Riese Trym nutzt um die Haupthandlung h2 einzuleiten und Thors
Hammer zu stehlen (2a.). Der Hahn kraht und kindigt den neuen Ta@§ aptzt mit der
aufmerksamen und schwangeren Sif ein, die Trym als den Diebver8ar). Thor befiehlt
Loke nach Trymsgard zu reisen und den Riesen zur Herausgabe rdesetdazu zwingen.
Loke leiht sich von Freja ein Vogelgewaht(2b.) und als er auf Trym trifft, gesteht dieser
den Diebstahl und verlangt eine Ldsegeldzahlung (2c.): Er wijaner Frau. Zurlick in
Asgard muss Loke Thor noch im Flug Bericht erstatten (2d.), doch dadddgen scheitert
am Widerwillen Frejas, die sich trotz starkem Druck durch diegéhrAsen nicht zur Heirat
zwingen lassen will. Um des Hammers dennoch habhaft zu werden &lgtedal seinen
Plan: Thor soll als Freja verkleidet zu Trym reisen und den Hamaaréckholen (2e.). Er
nimmt dieses Vorhaben jedoch nur in Anbetracht dessen an, dass es ummagicMjglner
in die Hand einer Frau (Freja) zu geben. Begleitet wird Arke@-von Loke, in Verkleidung
der Magd, und Thors Dienern Tjalfe und Ragskva (2f.). h4 setzt ein, aidetiegesellschaft
auf halbem Weg bei Udgardsloke einkehrt, wo Freja-Thors Verkleidurgrund seines
Verhaltens aufzufliegen droht (UberméaRiger Bier- und Fleischverzéar). In Trymsgard
wird bereits die Heirat vorbereitet und als Freja-Thor mitesa Gefolge eintrifft, geht der
Plan auf. Alle bis auf die Schwester Tryms fallen auf den Suetliherein. Bevor Freja-Thor
personlich auf Trym trifft, wird sie durch die Raumlichkeitenfigpet und muss, als
potentielle Hausherrin, Kichenarbeit verrichten. Loke, Tjalfe und Rgslgebée sich auf
die Suche nach dem Hammer. Die Zeremonie beginnt, Trym besteigh Thron und Freja-
Thor nimmt neben ihm Platz. Thors Augen werfen Trym tddliche Bl#uge als dieser
anzuglich wird (2g.). Schlie3lich lasst Trym den Hammer alssdienk fir seine
vermeintliche Braut holen und als Thor ihn in die Hande bekommt, kommRanterei in
Gang, wahrend der die Asen und ihre Diener sich davon machen und h2rbé2imd. In
Asgard wird Thor mit seinem Hammer von seiner Frau Sif ertyadie wahrend der
Heimholungs-Episode mit ihren Zwillingen Mode und Thrud niedergekomsteand h3

215 vgl. auch V6: Loke erscheint in Falkengestaltimdiyreham, Tierhemd’) um von Asgard nach Udgard zu
reisen und die zuvor entfihrte Idun vor dem Rie3gasse zu retten. Mythologische Vorlage ist SnE
Skaldsk. 1-4. Loki taucht in der altnordischen Mjtigie haufig in Verbindung mit dem Motiv des Vogel
hemdes auf, was seine Wandlungsfahigkeit noch stnégecht. Auch Odin reist des Ofteren in Verkleigun
(Vgl. SnE Skéldsk. 1-4; Der Mythos vom Dichtermetgr in V11 adaptiert wurde. Die in diesem Zusam-
menhang verwendete Bezeichnung ist ani@drhamr,Federhemd’.
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abschlieRt (3b.). Die Schlusssequenz, namlich die Werbungsfahrt Udgésjisler sich aus
monetaren Grinden um die allein stehende Schwester Tryms bemiuht, anithe den
Abschluss von h4 und das Ende der Geschichte (4.).

4.1.2.3. Handlungsschema Prymskvida

Im Vergleich dazu steht die Handlung in derymskvida deren Komposition Wolfgang
Lange aufgrund der Ortswechsel zwischen Asgardr gnuhi3eimr in vier Szenen unterteilt,
wobei die letzte Szene mit einem Epilog abschfi€R@ufgrund von gleich bleibender
Langzeilenzahl (in den ersten beiden sind es 14 Langzeilen, iletdeen beiden sind es 50
Langzeilen) geht Lange von einer bewussten Konstruktion dessLade und wertet diese
Tatsache auch als mégliches Anzeichen fiir das junge Altepritél’ Langes Gliederung
bezieht sich also nur auf den Wechsel der Handlungsorte. Um deridlenglit dem Comic
zu erleichtern, wurde eine Einteilung vorgenommen, die sich aufgrund Infoadten
ausmachen lasst. Das Lied kann in drei Handlungsstrange (H1-Fmilog (H4) unterteilt

werden, wobei die Themen anders verteilt sind als im Comic.

Tabelle 5: Handlungsschema — brymskvida
H1 | la. 1b. | 1c. 1d.
H2 2a. | 2b. | 2c. | 2d. 2e.
H3 3.
H4 4.

H1 = Mjellnir wird gestohlen, Tauschung Tryms, Rickgewinnung des Hammers

H2 = Lokis Botendienst im Federhemd, Loki als Hefférrs bei der Riickgewinnung des
Hammers

H3 = bing der Asen

H4 = Epilog

4.1.2.4. Inhaltsangabe Prymskvida
Die brk. steigt unmittelbar ins Geschehen ein und beginnt gleichdenn (anonymen)
Diebstahl des Hammers, der nur von den Riesen veriibt worden sefffkaar). Die Folgen

dieses Diebstahls passieren in H2, indem Loki sich von Freyja ejrld®vand leiht (2a.),

216 vgl. Lange, Wolfgang: Zahlen und Zahlenkomposi¢io in der Edda. In: PBB 77, Halle 1955. S. 306-348
217 Aufgrund sprachlicher Besonderheiten, dem badlkele Textcharakter und einigen Zitaten anderer Edda
der datiert de Vries die brk. ins 13. Jahrhundégt. Kommentar zu den Liedern der Edda. Bd. 2: &tig-

der, ed. See, Klaus von, la Farge Beatrice, Piear] Schulz Katja, Priebe llona: Heidelberg: Unsigits-
verlag C. Winter, 1997. §10 Datierung. S. 526.

218 Allein die Riesen wéren im Stande so eine Tatemehen, Vgl. Kommentar zu den Liedern der Edda2Bd
Gotterlieder. 85 Gedankliche Konzeption. S. 519.
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nach gtunheimr fliegt und die Forderung des Riesen hért (2b.), um danacemwiach
Asgardr zuriick zu kehren und Pérr noch im Flug zu berichten (2c.). Die Rukis kann
hier isolierter gesehen werden als im Comic und erlangt dacimen hoheren Stellenwert.
Nach der Rickkehr Lokis wird mit Freyja verhandelt (2d.) undrémy abgehalten, auf dem
Heimdall seinen Vorschlag auR3ert, Pérr in Frauenverkleidung rdichh&imr zu schicken
(3.), bevor H1 mit P6rrs und Lokis Maskerade und ihrer Fahrt nettmhkimr wieder
einsetzt (1b.). Auf die TAuschung Pryms (1c.) setzt H2 wieder einasuthieibt das festliche
Bankett, bei dem die Maskerade aufgrund von Freyja- Porrs BenehmemdQiger Bier-
und Fleischverzehr) und seinem tddlichen Blick, als Reaktion auf Amnmédsversuche des
Riesen, aufzufliegen droht (2e.). Zur Weihung der Braut wird HEnmer gebracht und
Freyja-Porr in den Schol3 gelegt; sofort nimmt der Donnergott $éafée und tétet Prymr
und alle Riesen (1d.). H4 beschreibt am Ende noch, wen der Asd petdaiad dass Milnir

wieder bei seinem rechtmafligen Besitzer ist (4.).

4.1.2.5. Analyse der Handlungsstrange

Handlungsstrange h1/H1:h1 stellt in V2 nicht nur die Ausgangssituation dar, sondern zeigt
auch gleich den Grund fur den Raub des Hammers: Unachtsamkeit aufgrumdfRigem
Alkoholkonsums. In der brk. steht H1 fur den Diebstahl des Hammers undadies
resultierenden Ereignisse, namlich: die Maskerade, die Tauschundriéssn und die
Ruckgewinnung des Hammers. H1 bildet das Gerist fur H2, in deupts&ehlich um Lokis

Rolle als Helfer borrs geht.

Handlungsstrange h2/H2: H2 beinhaltet all jene Geschehnisse, in denen Loki zugunsten
Pérrs agiert. Im Comic steht h2 fur die Auswirkungen des Dielssthbkes Rolle ist hier
auch jene des Helfers, wobei man davon ausgehen kann, dass ihn seineayankeit aus
monetaren Grinden zu dieser Hilfeleistung treibt. Riesen (so awyohr)bgelten in der

Mythologie und invalhalla als goldgierig und reicf®

Handlungsstrange h3/H3:Im Gegensatz zur prikereinth2 im Comic den Diebstahl als
auch die Taten Lokes. Diese Konzeption ist fur V2 deshalb wicktigl h3 (die
Schwangerschaft und Niederkunft Sifs bzw. die Gleichberechtigauggfin die Handlung

219 Gold wird in der SnE Skaldsk. 41 (32) u.a.ralntal ok ravdd ok ord iotneeschrieben. Vgl. Snorra Edda.
ed. Finnur Jonsson. S. 120.
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eingebaut wurde. Politische und gesellschaftliche Grinde dafur, diedes Prk. nicht gibt,
wurden bereits in Kapitel 2 angesprochen.

H3 markiert in der brk. einen Fixpunkt, ndmlich die Versammlung den Asif dem Ping
aufgrund von bPryms Forderung. Dies stellt eine kurze Unterbrechung von H2 dar.

Die Schwerpunkte der Handlung in der brk. kbnnen also mit H1 und H2 gesstanyw

wéahrend das Gewicht der Handlung in V2 auf drei langere Handlungsstrange igérteilt

Handlungsstrange h4/H4:H4/h4 steht bei V2 sowie bei der brk. am Ende, jedoch aus
unterschiedlichen Gruinden. Der Epilog der brk. soll die RechtmaBid&eigeschilderten
Handlung vermitteln: Der Hammer gehort Porr und der Tod der RieselefiDiebstahl ist
gerecht. In V2 beginnt h4 schon im Zuge der Fahrt nagttnbdeimr; der Exkurs zu
Udgardsloke soll auf die Schlusspointe vorbereiten, in der der verschlagigardsioke um
die, nach dem Tod bryms alleinige Hofherrin, Elle wirbt.

Man kann sagen, den eigentlichen Epilog zum Hammermythos in V2 biléetetdien
Szenen von h3 sowie h4, wobei zum einen die Aufstellung einer Morain@g&and Frauen
sind gleich zu stellen) und zum anderen die Darstellung einer Uhr{liddgardslokes
Werbung um Elle aufgrund ihres ererbten Reichtums = Heiratssobljviddn Abschluss
bilden. Dass der Hammer sich wieder in Thors Handen befindetamirEEnde von V2 nicht
mehr bericksichtigt. Seine Gluck bringende und fruchtbarkeitsforderivttery wird durch
Sifs Niederkunft symbolisiert.

Die Gegenuberstellung zeigt, welche strukturellen Gemeinstankand Unterschiede die

Handlung im Comic mit jener der mythologischen Vorlage hat.

4.1.2.6. Motive

Die Art und Weise wie die Adaption von altwestnordischen MythenZradsfallt, 1asst sich
anhand von verwendeten mythologischen Motiven veranschaulichen. Uberothgschen
Ubereinstimmungerwischen Comic und Mythologie (bzw. tiber den Grad der Adaption) soll
folgende Auflistung Klarheit verschafféh®

220 Anleihen bei den Motiven der brk.: Vgl. Kommentzu den Liedern der Edda. Bd. 2: Gotterlieder.
Prymskvida, 84 Stoffgeschichte. S. 514-519.
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1. Der Hammer Mjlinir als Attribut bArrs und méchtige Waffe gegen die
Riesen.
Der Hammer als Fruchtbarkeitssymbol.
Die Entwendung des Hammers als Verlust der Manneskrafn der
Wiedererlangung zur Burleske wird.
Loki als Helfer im Vogelgewand und in Verkleidung einer Magd.
Porrs riesiger Appetit, Durst und zorniger Blick

Der Riese brymr begehrt Freyja. Ein Riese begehrt eine Asin.

4.1.2.7. Mythos in Variation. Mythologische Motive in V2.

ad. 1: bdrrs Attribut, der Hammer, findet sich in zahlreichen mythotbgis Quellen. Seine
Wichtigkeit als Kraft- und Fruchtbarkeitssymbol ist unumstrit@mer auch seine Funktion
als starkste Waffe der Asen gegen die Riesen wird ofilert. Den Quellen nach benutzte
bérr den Hammer Mjlnir beispielsweise als er den Riesen brymr totete @tlajler als er
den Riesen Hrungnir bei einem Holmgang erschlug (SnE 25 E7Jhor besitzt seinen
Hammer schon zu Beginn des Comic-Zyklus. Wie er aber zu diesdrtigen Waffe kam,
wird erst neun Alben spéter (!) in V10 verraten. Im Comic, aueh in der Mythologie, sind
die Zwerge Sindre und Brok die Meisterschmiede, die hinter Mjgte@es. Der Hammer
bindelt Thors Kraft und entladt sie entweder in Form eines BbizaBr-Grollens oder als
todliches Wurfgeschoss gegen die feindlichen Riesen. Mjglner stéialhalla-Universum

als symbolischer Ausdruck von Thors Aggression.

ad. 2.: Neben dem Thema der gesellschaftlichen Stellung der Frau, da2 iib&f die
Asinnen Freja und Sif vermittelt werden soll (die Annahmen zufolgder Mythologie ein
und dieselbe Person sirfd},lasst sich im Zusammenhang mit dem Hammer noch ein anderes
Motiv ausmachen. Zuséatzlich zu der politischen Botschaft in V2 kaan von einer

Adaption des kultischen Fruchtbarkeitsmythos rund um den Hammer borthespiadem

221 vgl. V 2.

222 \gl. V 9.

22 Folke Strom schlieRt sich der Meinung de Vriesdar,in der Gestalt der Sif eine Hypostase der tithza-
keitsgottin Freyja sieht, die ihre Verbindung métr&rde darstellen soll (S. 94). Weiters seiend-(§. 60)
und I8unn (S. 87) Stellvertreterinnen der Freyjgl.\6trém, Folke: Loki. Ein mythologisches Problef.
Goteborgs Universitets Arsskrift; Vol. LXII. 8. 16% Auch in der SnE Skaldsk. 33 (24) wird die Ende
Verbindung mit Freyja albrvpi Opinsund Sif als die Schwiegertochter Freyjgserv Sifiargebracht.
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der Verlust desselben einer Kastration gleichkofitht/or allem die &ltere Forschung hat
diesen Aspekt anhand von Felszeichnungen und literarischen Belegeneneribge
Wiederbeschaffung der Manneskraft und die Fruchtbarkeitssymbolik imev@en durch die
am Ende zeitgleiche Niederkunft Sifs noch verstarkt. Thor kehrdem Hammer zurtick

nach Bilskriner und empfangt seine neugeborenen Zwillinge sowie seine Frau.

ad. 3.: Das Motiv der Entwendung eines Gotterattributes, wie es in derund in V2
geschieht, findet sich auch in der Geschichte um I8unns goldene Apfélpki/ I8unn samt
ihren verjingenden Apfeln entfilhrt und zum Riesen bjazi bringt (SniEsRka-47>° sowie
in der Erzéhlung um den Raub des Brisingamen, wo Loki im Auftrag Odemsvertvolle
Schmuckstiick aus Freyjas Haus entwen8etg battr).?*® Die Motivation fiir ersteres ist
pjazis Geldgier und die Angst, dass nach seinem Tod sein Golénmldr Hande gerét.
Idunns Apfel sollen ihm ewige Jugend verleihen. V6 hélt sich genau alited@ische
Vorlage, baut jedoch ein kurzes Liebesgeplankel zwischen Skade unceibok2er Grund
dafur ist Lokes Verrat an den Asen. Er entfiihrt Idun gegen Bezabhchgird von den Asen
fur diese Tat bei seinem Leben bedroht. Sein Weg aus diesereMstenicht etwa die
Wahrheit, sondern eine Notliige: Er habe all dies nur aus Liebe ze $§ktah. Thor und
Loke reisen zu Tjasse und Skade verliebt sich tatséchlich in deaktigtin, aber
betriigerischen Loke. Zurtick zur Vorlage findet die Geschichteveder, als Loke Idun in
eine Walnuss verwandelt und sie nach Asgard zurtick bringt.

Das Ziel Odinns beim Raub des Brisingamen spielt auf eine velictentiebesgeschichte
zwischen Oddr (= Odinn) und Freyja an. Thematisiert wird die lBeag, die Freyja an die
drei Zwerge fir das Schmieden des Schmuckstlckes geleist&lidm ist den Quellen nach
ein Liebesdienst von jeweils drei Nachten. V8 hélt sich an die §@rimacht jedoch aus der
Geschichte ein Verwirrspiel im Rahmen einer ,menage a trbisimdal und Odin begehren

die selbe Frau: Freja.

ad. 4.: Lokes Rolle im Comic ist eine Uberzeichnung der mythologischestatBé.oki. Eine
allgemeine Charakterisierung des Comicprotagonisten wurdeseréiapitel 2 gegeben. In

der brk. agiert er als Bote und Helfer borrs, wo hingegen der Gangeutiger Stellung zum

224 Thors Hammer als Fruchtbarkeitssymbol, Vgl. SehMVolfgang: Die Felsritzung von Hvitlycke und das
Edda-Lied von Thrym, In: Mannus 21, 1929. S. 55 &7d Zustimmend auch Clunies Ross, Margaret:
Prolonged Echoes. Old Norse myths in medieval Nortlsociety. Vol. 1: The myths. Odense. 1994. 8. 10

2% Mythos adaptiert in V6: De gyldne Zbler.

2% Mythos adaptiert in V8: Freyjas smykke.

120



zwiespéaltigen Wesen Lokes bezieht, indem auf den Reichtum Pryth&akes Goldgier
hingedeutet wird. Lokes Absichten, dem Donnergott zu helfen, mégenadbmicht so
selbstlos gewesen sein. Seine Reisen von Asgardr nach Utgardokedtiegend zuriick,
indem er sich von Freyja Vogelgewander leiht. Dieses Flugmdtheisannt und findet sich

(in den skandinavischen Quellen) in der SnE, Vkv. sowie in diverselamadlischen Texten
und sgur (z.B. Wlsunga saga¥’ Auch Odin wird im Comic in Gestalt von Végeln, vor
allem in Gestalt des ,Totenvogels* (Adler), dargestellt (ziB V10 und V11Y?® Die
Verbindung von Odinn und Loki in der Mythologie sowie sich dhnelnde Chazége
verlaufen auf sehr intimer Ebene. Folke Stroms Hypothese in dizsdre ist jene einer
mythologischen Odinn-Hypostase, die er in Loki vermutet. Aufgrund ihrer
Riesenabstammung (Odinn ist der Sohn der Riesin Bestla; Lolahst &s Riesen Farbauti),
ihrer Flugeigenschaft und verschlagenen Intelligenz, ihrer Wandamgkeit und
Zauberkunst sind sie Teil einer Gottertrias zu der man auch daig wekannten Hoenir
zahlen musse®® Auch die Gier nach Gold und Wertsachen verbindet Loki und O&inn. Im
Comiczyklus beispielsweise adaptiert im Mythos vom Brok und Sindi€)( im Mythos
vom Raub Iduns (V6) sowie beim Geiseltausch zwischen Asen und Wanesivekieicher
Gaben (V117*

Peter Madsen¥alhalla adaptiert das Flugmotiv und geht, wie in der SnE, davon aus, dass die
Gottin Freja im Besitz diverser Vogel- bzw. Federhemdendist sie Loke Uberlasst. Odin
hingegen scheint selbst im Besitz eines Flughemdes zu seier Bé&sspielsweise in V11 vor
Suttung flieht, tut er dies mit Hilfe eines Adlerhemdes. In Vigyf Loke im Falkenhemd

vom Hof Kdnig Geirrgds, um den gefangen gehaltenen Odin zu beftai&/6 benutzt er
ebenso ein Falkengewand, in V8 ein Adlerhemd. Lokis Verbindung zwgehRlihat auch in

der Mythologie einen hohen Stellenwert; V10 zeigt eine AdaptionMigsos von Brokkr

und Sindri und der Vorstellung von Lokis ,gefliigelten Schuhen* mit deneoreisgardr

ins Zwergenreich fliegt. Mit ihnen besitzt er, gemal der SnEFdregkeit sicha lopt ok

227 Kommentar zu den Liedern der Edda. Bd. 2: Gaeger. brymskvida, §4 Stoffgeschichte. S. 514

228 Elugmotiv Vgl. auBerdem S. 141 und 117 in didwbeit.

229 \/gl. Strém, Folke: Loki. Ein mythologisches Prebi. S. 50-80. Haenir = Hgner in V11.

230 v10: Die Zwerge Brok und Sindre schmieden digiBiite der Gotter gegen die Loke seinen Kopf vestet
hat. Odin lasst sich in seiner Beurteilung der Selekunst vom Glanz des Goldes blenden. Er bekommt
den Ring Drypner zum Geschenk. V6: Loke lasst diesdd Tjasse gegen ein Entgelt Idun samt ihreregold
nen Apfel entfihren. Odin greift nicht ein. Eine gliche Beteiligung an der Beute kann nur vermutet-w
den. V11: Nach dem Asen-Wanen-Krieg werden Geisabh Gaben getauscht. Ein Grund mehr fir Odin
und Loke auf diese Abmachung einzugehen.

121



! zu bewegen. Dies stellt eine islandische Redensart dar, diéeripindung mit

|ng3
,Gestaltwechselfahrten* gebraucht witf.Lokis Verbindung mit dem Flug steckt aber auch

in einem seiner Kosenamdroptr ,der duch die Luft fahrende€’®® oder ,der Luftige*.

ad. 5.: Porrs unbandiger Appetit und Durst in der brk. findet eine Paralleler Hym., wo
der Donnergott beim Riesen Hymir einkehrt um daraufhin mit ihm emes legendaren
Fischzug um dedgrmundgandrzu geherf>* Sein stechender Blick wird in SnE Gylf. 26 (44)
thematisiert, als er feststellt, dass das Bein eines sgiegenbocke gebrochen f3f.Belege
finden sich auRerdem noch in SnE Gylf. 32 (48), Gylf. 31 (46) sowie in Skaldsk. 28%(17).

ad. 6.: V2 greift das Motiv des Riesen, der eine Asin begetut. In der Eddamythologie
findet sich diese Konstellation auf3er in der Prk. noch in der SnE, dislyteos von Idunn
und Pjazi erzahlt (Skaldsk. 1-4) sowie im Mythos von Thor und dem Wetzste der Riese
Hrungnir droht, alle Asen zu téten und Freyja und Idunn mit zu sich Radenheitm zu
nehmen (SnE Skéldsk. 25 (17)); V6 adaptiert ersteren Mythos. VO greiiteren auf, indem
der betrunkene Rungner (= Aquvalent Hrungnir) droht, Asgard dem Erdboden gleich zu

machen und Freja und Sif mit zu sich nehmen (V9. S227).

4.1.2.8. Diverse Unstimmigkeiten und vage Ubereinstimmungen.

Nach dem Fest wird der neue Tag in V2 durch das Kréhen ldatass auf den Dachern von
Bilskirner eingeleitet. Dass Thors Hammer gestohlen wurdedg&ih Leser erst dadurch auf,
dass Thor nicht (wie Ublich) mit seinem Attribut den tierischéme®fried von den Dachern
schiel3t. Der Hahn wird zwar als Bote des neuen Tages dargssiellmythischer Charakter
wird durch diese Darstellungsweise von den Comicautoren allerdingssiert. In der
nordischen Eddamythologie ist der Hahn (Vsp. 43: Gullinkambi oder4ZsFjallar) jener,
der den Endkampf bzw. den taglichen Kampf der Einherjer ankififligtiglicherweise soll

das Kradhen des Hahns in V2 schon vorab den Verlust des Hammers signalisierediesiowie

231 liber Luft und Wasser*, Vgl. Skaldskaparmal 48)(3Snorra Edda. ed Finnur Jénsson. S. 124.

232 ygl. Strém, Folke: Loki. Ein mythologisches Prefi. S. 70.

233 (Jbersetzung Strom. S. 70.

234 y7: Ormen i dybetdaptiert den Mythos von Pérrs Fischzug, Tyrs &iabstammung sowie die Kesselho-
lung.

235 Mythos adaptiert in ViUlven er lgs

2% \/gl. Kommentar zu den Liedern der Edda 2: Gaedar. brymskvida, §4 Stoffgeschichte. S. 515.

237 \/gl. Kapitel4.2. Die Textualitat — Sprechblasenanalyse

238 \Weiters findet man den Hahn in HH Il Salgofnir
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weiterer Folge damit verbundene Machtlosigkeit Thors, was durcheaudJdtergang der

Asen bedeuten kdnnte?

Wahrend die Prk. einen wichtigen Beleg fir Freyjas Halsschmdak, Brisingamen,
darstellt?*® das zu Boden fallt, als sie sich gegen den Beschluss der Aséte{die mit dem
Riesen) wehrt (brk. Str. 13), wird es in V2 nirgends erwahnt. Feggheint hier ohne ihr
Attribut, allein ihre Katzen werden visualisiert (vgl. V2. S. 13,2Pund 3). Die
Vorgehensweise ist ahnlich wie bei Thors Hammer, dessen Entstghsolgshte erst relativ
spat im Comic-Zyklus aufgegriffen wird. Frejas Halsschmuck Biasngamen, taucht erst in
V8 auf. Die Vorlagen sind d&grla pattr und die SnE (Gylf.) die berichten, wie Freyja diesen
Schmuck erhalt.

Die Balladenhaftigkeit, fir die die brk. bekannt ist, wird in V2 k@ioaell nicht umgesetzt,
dennoch ist der Comic sehr humoristisch und stellt die Schwéachen sder Fowie das

Verwirrspiel um den Hammer Gberzeichnet und komisch dar.

Valhalla nimmt eher Abstand von Gewaltdarstellungen. Das heifl3t jedoch nichtGdasst

nicht thematisiert wird*® In der brk. bedeutet die Wiedererlangung des Hammers den Tod
aller anwesenden Riesen. V2 lasst blof3e Andeutungen, die dersubegektiv werten kann.

Die Rauferei am Ende von V2 kdnnte auch tddlich ausgehen, jedoch nurRhateasie der
Leser die den McCloudschen Rinnstein selbstandig fullen. Dietdllargy direkter Gewalt

wurde in diesem Album vermutlich aus padagogischen Griinden unted&ssen.

Der Zwischenstopp bei Udgardsloke, der in V2 passiert, stelltAgin€orbereitung auf den
eigentlichen Hohepunkt, die Heiratszeremonie, dar und findet kein Gedemstdeesem
Zusammenhang in der Mythologie. Sehr wohl aber fahren Po6rr undnhiblden Dienern
bjalfi und Rskva im Rahmen einer anderen mythologischen Erzahlung zu Utgardaloki;
namlich nach der Skrymir-Episode (vgl. SnE Skaldsk. 26(45) — 31(47)), wsickieauf
vielerlei Wettkampfe mit dem Falschspieler Utgardaloki eimlasstgardaloki kann in der

239 y/gl. Kommentar zu den Liedern der Edda 2. Gd#adr: brymskvida, §4 Stoffgeschichte. S. 515.

240 Der Mythos um Odin und den magischen Wetzsteid wi V11 adaptiert wo der Tod der Riesen an Bauges
Hof induktiv dargestellt wird und den Tathergang Bbantasie des Lesers tberlasst.

41 Ganz im Gegensatz dazu steht die statische liesneg der Gewalt in V11, die den Leser in die Wis
Film-Noir eintauchen lasst, wo Gewalt aus stiltghisn Griinden nicht vordergriindig dargestellt wirgl.
dazuKapitel 4.3. Die Visualisierungen — Panelanalyselieser Arbeit.
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Mythologie als eine Loki-Dublette verstanden wer8®&ndessen scharfer Verstand und
Zauberkunst eine Verstarkung Lokis darstellt, der ja die opposigoritellung zum

Donnergott im Sinne eines ,brain vs. brawn* einnimmt.

Die selben Positionen beziehen Loke und Thor in V2, als sie bei Udgareéshiledren und
Lokes Verstand uber Thors Hitzigkeit steht. Der Skrymir-EpisodedemdWettkdmpfen bei
Utgardaloki ist ein eigenaralhalla-Band (V5) gewidmet.

242 \/gl. Strém, Folke: Loki. Ein mythologisches Preil. S. 78.
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4.1.3. Komplexe Handlungsstrukturen

Als Alben mit komplexen Handlungsstrukturen kénnen V3, V7, V8, V11, V12, V13 und V14
bezeichnet werden. Sie zeichnen sich dadurch aus, dass sievBtsifeiedeneEddalieder
und ®gur sowie der Snorra Edda beinhalten und aus diversen mythologischen
Einzelelementen einen ganz neuen Handlungsverlauf bzw. eine neue Geschichte forme
Diese Vorgehensweise finden wir auch in der Edda. BeispielHmiskvidastellt, geman
der allgemeinen Forschungsmeinung, ein KonglomeratvarschiedenerMythen dar. Sie
vereint das Gottergelage, die Kesselholung, Thors Kampf mit digaviischlange sowie die
Becherprobe und das Lahmen des Bdéksespalten ist die Meinung, wenn es um den
Grund der Mythenzusammenfiihrung geht. Es werden der zufélligen Aneireimaleg der
Mythen, ebenso wie deren bewusster Kombination Mdglichkeiten eingef&uwalhalla
adaptiert zwar Stoff aus der Hym. in V7, konzentriert sich jedoch &é&chdtch auf Thors
Kampf mit der Midgardschlange und die Becherprobe in Verbindung myts T
Riesenabstammung. Im Gegensatz zur Mythologie sé&fathalla hier eindeutig
Schwerpunkte. Das Gottergelage wird nicht thematisiert, die ekedang nur visuell
angedeutet. Das Lahmen des Thorbocks adaptiert V1 bereits zu Blegirtomic-Zyklus
und fallt fir V7 dadurch weg.

V3 (vgl. Ubersicht zu V3. S. 123) setzt sich beispielsweise asshiedenen Sequenzen der
SnE (Gylf.), derYnglinga sagader Ragnars saga lodbrokasowie der Eddalieder Ls. und
Hrbl. zusammen und vereint sie zu einer Geschichte, deren HaupthamihengVette
zwischen Odin und den Walkuren darstellt.

V11 konstruiert eine Handlung im ,Film Noir-S6f® und vereint Elemente aus der Vsp.,
Ynglinga sagaind SnE (Gylf. und Skaldsk.), deren Rahmenhandlung eine Detektivgeschichte
rund um einen Mord ist, in der Odin (als fragwurdiger Ermitttke) diisteren Umstande um
Gillings Tod, Mimers Enthauptung, den Geiseltausch zwischen Wanen ung iKd&asers

Tod und den Dichtermet aufdeckt.

243 y/gl. Kommentar zu den Liedern der Edda 2: Géaeder. Hymiskvida, §3 Forschungsgeschichte. S. 255.

244 Als Zufall erachten dies beispielsweise: Finndmskon: Den oldnorske og oldislandske litteratissohie.
Bd. 1, Kgbenhavn, 1920 und Eugen Mogk: Geschicatendrwegisch-islandischen Literatur. 2., Stralpurg
1904; Zustimmend einer bewussten Anordnung auf$driusa. Gustav Neckel: Beitrage zur Eddaforschung.
Dortmund, 1908. Vgl. dazu Kommentar zu den Liedden Edda 2: Gotterlieder. Hymiskvida, 3 For-
schungsgeschichte a). S. 255.

245 7uerst bei Bek-Pedersen: Valhalla — den aegte?\@rd 66.
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Die Konzeption der Handlungen ist zu einem betrachtlichen TeilNmitschaffungen und
Fiktion gespickt und zeigt den kreativen Umgang der Comicautoren mit der Materie.

Die Tatsache, dass von einzelnen mythologischen Elementen gesprnoaheast jedoch kein
Widerspruch zur Werktreue der Adaption. Die Ubernommenen Teile sinsl gheize
mythologische Sequenzen, die das Wesentliche, namlich den Kern die, Quéen Comic
transportieren. Der Comic, der sich ja selbst als Aneinanderreibunzglner Sequenzen
versteht, scheint mir wie geschaffen fur diese Art der Rezeption.

Die mythologischen Sequenzen sind in d&ihalla-Alben stets optisch und inhaltlich von
einander zu trennen und stehen themagebend (als Rahii®Y) den einzelnen
Panelsequenzen, die fortan als ,Sequenzen innerhalb der Sequenz, ¢eiShrimt werden

konnen.

Beispiel 1:
Thematisierende Sequenz: Fesselung Lokis

SiS: Konkretisierende Sequenzen: V13 ............ocoee Panels 51 — 63

Beispiel 2:
Thematisierende Sequenz: Odinns Gefangenschaft bep&eirr

SiS: Konkretisierende Sequenzen: V12 ..............cc..... Panels 99 — 102
Panels 141 - 153

Die mythologische Sequenz thematisiert, die raumlichen und zéiic
Sequenzen konkretisieren

Das Thema einer Sequenz ist dem Kern einer Geschichte gisathen. In diesem
Zusammenhang bezeichnet das Thema der Sequenz den Kern eihes, gt in Madsens
Comic erhalten bleibt. So ist es beispielsweise von geringerehntigkeit, dass Heimdals
Feindschaft gegeniiber Loke im Comic (vgl. Ubersicht zu V8) ausaidénfahigkeit und

purer Eifersucht in Bezug auf Freja und das Brisingamen entstenh man bedenkt, dass

der Grund dafiir auch in der Mythologie nicht genau bekanft’i&linzig die SnE und die

246 y/gl. Simek, Rudolf: Lexikon der germanischen Myltsgie. Brisingamen. S. 59-61.
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Husdrapa erwahnen, dass Heimdall fir den Diebstahl des Brisingamdmki Rache
genommen habe und sie in Seehundgestalt miteinander kdmpften. Nkihsténde des
Diebstahls werden nicht angefuhrt. V8 adaptiert den Kampf in Segbstadt aus der SnE
(Skaldsk. 16 (8)) und somit die Feindschaft der zwei Asen. Die Rahmaiohg Gibernimmt
der Comic aus der8grla Pattr in dem Heimdall keine Rolle spielt und es Odinn ist, der Loki
beauftragt das Brisingamen zu stehlen. Die Kernhandlungen, namlicDielestahl des

Brisingamen und die Feindschaft zwischen Heimdall und Loki, werden im Comic bewahr

Fiktion und Neuschaffung sind charakteristisch fur die Konzeption vonr Rédelsens
Valhalla. Die Phantasie der Comicmacher kommt vor allem bei der Dargieivon
humoristischen Szenen sowie von Charakterschwachen der Protagonisgemminvon
Uberzeichnungen zum EinsatZ.Viel Witz und Ironie entstammt der Feder Henning Kures,
der stets darum bemtht ist, schwere Thematik beschwingt ddlerustdors Dienern Tjalfe
und Rgskva kommt im Rahmen dessen erheblich mehr Bedeutung zu alsviytii@ogie.

Am fiktivsten erscheint jedoch das Ende der einzelnen Alben.

Wenn man beispielsweise bei V8 und der Geschichte um Freja urglidimgamen bleibt,
den weiteren Verlauf der Geschichte und das Ende betrachtet,esot ®hein ,happy end”
zu geben, das dem Beginn des Frihlings und Frejas Funktion als Fruckdbatiei zu

verdanken ist. In Anbetracht der Umstande, ndmlich der Zusamhman{ji von Stoffen
verschiedener Quellen, kann das Ende nur Fiktion sein.

Um den verschiedenen Stoffen gerecht werden zu kénnen gilt es, analreleen Nenner

zu kommen und die adaptierten Sequenzen zueinander zu fffhren.

Die nun folgende Gegenuberstellung zeigt, welche Elemente die MBewv7, V8, V11,

V12, V13 und V14 aus der mythologischen Uberlieferung tibernehmen bzdies®in den
mythologischen Vorlagen zu finden sind. Die Gegeniberstellung istgbana lesen. Jede
Kardinalzahl bezeichnet einen Handlungsstrang, jeder nachstehenddukhestabe die

chronologische Abfolge der dazu gehdrigen Szenen.

247 z.B. Odins Ubersteigerter Ehrgeiz: Beispiel: B Wettet Odin mit den Walkiiren drei Krieger zu fmd die

wiurdiger sind als jene, die sie von den Schladti¢iel nach Valhalla bringen. Seine Suche wird zucéa
und lasst den Comicautoren geniigend Freiraum FkiiloRi

248 Ausnahmen: V12 und V13. Die Schiussteile findieh $in gleicher Konzeption) fiir ersteres im Epilder
Grm., fur zweiteres in Saxos Gesta Danorum.
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4.1.3.1. Gegenuberstellung der Handlungsstrukturen Il

a) Aufbau Valhalla 3: Odins vaeddemal Aufbau Valhalla 3 anhand der Quellen

1. Ausgangssituation: Die Valkyrier bringen die ampf gefallenen Krieger nactalhalla 1. SnE Gylf. 6; 36; 38; 39; 41
(Panels 1-24)

2a. Odins Wette mit den Valkyrier — bessere Krieg@ten herbeigeschafft werden. (Panels 2a. Fiktion
25-52)
3a. Odins Fahrt nach Midgard (Panels 53-54) 3a.0adinn fahrt in der Mythologie oft nach Midgarér
2b. Odins Aufenthalt bei Konig Harald in Agdar -se8kodder (Panels 55-83) 2b.Heimskringla: Olafs saga Tryggvassonar 43
2c. Odin scheitert bei der Rekrutierung Mardurs\éfa84-93) 2c. Fiktion
3b. Vile und Ve verbreiten ChaosWalhalla (Panels 94-257) 3b.Yngl.saga 3Ls. 26
4a. Thors Fahrt nach Midgard — Suche nach Oding[B&58-263) 4a. Fiktion
4b. Thors Streit mit dem Fahrmann, der ihn nicldrébtzen will (Panels 264-284) 4b. Hrbl.
2d. Odin scheitert bei der Rekrutierung eines étlichen) Kriegers (Panels 285-303) 2d. Fiktion
4c. Thors Heimkehr nach Asgard (Panels 304-309) 4c. Fiktion
5a. Lokes List und Fahrt zu den Nornen (Panels310Q)- 5a.SnE Gylf. 15
2e. Odins List bei Herrgd Jarl von Ggtland — Regmalbrog bezwingt den Lindwurm (Panels 2e.Ragnars saga lodbrékar = GD, Band I, Liber 9
328-412)
5b. Odin trifft auf 3 adaquate Krieger (Thor, Lokend Balder in 5h. Fiktion
Verkleidung) (Panels 413-442)
3c. Heimkehr Odins mit den 3 Kriegern und Wiedestedlung der Ordnung (Panels 443- 3c. Fiktion
501)
2f. Odin muss seine Niederlage eingestehen (P&0&l517) 2f. Fiktion
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b) Aufbau Valhalla 7: Ormen i dybet Aufbau Valhalla 7 anhand der Quellen

1. Ausgangssituation: Schmahung von Thors Fischmng Tyrs Fenrisfesselung durch 1. Fiktion
Udgardsloke und Hymer (Panels 1-23)

2a. Konkurrenzsituation: Thor vs. Tyr — Wer istaintiger und beliebter bei den Enherjern? 2a. Fiktion
(Panels 24-111)
3a. Fahrt nach Udgard (Thor, Tyr, Heimdal und Egl¥ Die Midgardschlange soll 3a.Hym. 7, SnE Gylf 31 (48)
bezwungen werden (Panels 112-144)
4a. Ankunft an Hymers Hof — Aufdeckung von Tyrs &imabstammung (Panels 4a.Hym. 7-9 SnE Gylf 31 (48)
145-221)
4b. Versteck in Hymers Kessel (Panels 222-245) 4b.Hym. 9
4c. Zerschlagung des Kruges an Hymers Kopf (P&#8s305) 4c.Hym. 28-32
3b. Angeln nach der Midgardschlange: Thor kopfterirOchsen und macht sich mit 3b.Hym. 17-24 SnE Gylf 31 (48)Skaldsk. 4
Hymer auf zum Fischzug (Panels 306-424)
3c. Hymer schneidet aus Angst das Seil der AngetiduDie Schlange kommt frei 3c.SnE Gylf. 31 (48)
(Panels 425-429)
2b. Verséhnung: Tyr erkennt Thor als den Machégean (Panels 430-438) 2b. Fiktion
5. Heimkehr nach Asgéard (Panels 439-444) 5. Fiktion
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c) Aufbau Valhalla 8: Frejas smykke Aufbau Valhalla 8 anhand der Quellen

1. Ausgangssituation: Freja verkiindet den Frihimg\sgard — Vorstellung des Brisingamen 1. SnE Gylf. 24;Skaldsk. 20Sgrla pattr 1
(Panels1-11)

2a. Odin begehrt Freja und wird abgewiesen (Pdr&R9) 2a.08inn liebt Freyja: 8rla pattr 1 SnE Gylf. 35
3a. Schmahung Heimdals und Lokes Unmut dem Friilgggentber (Panels 40-58) 3a. Fiktion
4a. Heimdal begehrt Freja und wird eingeladen ¢Ras0-107) 4a. Fiktion
5a. Odins und Heimdals Werben um Freja (Par@8s150) 5a. Fiktion
3b. Lokes List 1Tauschung Odins (Panels 151-191) 3b.Sorla pattr 2
2b. Odins Auftrag: Loke soll das Brisingamen bedfem (Panels 192-201) 2b.Sorla pattr 2
3c. Lokis List 2:Tauschung Heimdals (Panels 202-234) 3c. Fiktion
4b. Entwendung des Brisingamen durch Heimdal migs(Panels 235-283) 4b. Fiktion
4c. Heimdals Verbannung aus Frejas Haus (Panél228) 4c. Fiktion
3c. Lokes List 3Diebstahl des Brisingamen in Verkleidung (Pan8B-247) 3d. Sorla battr 2
3d. Heimdals Rache an Loke fiir den Diebstahl desrig§amen (Panels 348-420) 3e.SnE Skaldsk. 8

2c. Odins Erpressung Frejas (Brisingamen gegeachtd mit Odin) (Panels 421-440)
2d. Odins Verzicht im Namen der Liebe — Anspiel@dju. Freja (Panels 441-456)
5b. Lokes Fahrt nach Udgard (Panels 457-465)

2c. SQrla battr 2
2d. Fiktion —SnE Gylf 35;Sorla battr 1Vsp. 25: Freyja und Odr

) . . 5b. Fiktion
4d. Verséhnung: Freja und"H(-almdaI ("Panels 46-6-482) 4d. Fiktion
5c¢. Schluss: Fruhlingsgefiihle auch in Udgard (Ra4%3-489) 5c. Fiktion
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d) Aufbau Valhalla 11: Mysteriet om digtermjgden

1. Ausgangssituation: Zwei Zwerge in finsterer Na€din schwindelt beim Schachspiel mit Mimers Kopf
(Panels 1-9)
2a. Odins Auftrag: Bittsteller Fjalar und Galartéit Odin um die Riickholung des Dichtermets
(Panels 10-16)
3a._Rickblende MWie Gilling den Tod auf dem Meer findet (Panels31L)
4a. Suttung fordert von den Zwergen das Metfass Gdaugtuung fir Gillings
Ermordung (Panels 32-35)
2b. Bittannahme Odins und Reise nach Gillingsh@emels 36-73)
4b. Gunlgds Offenbarung: der Gotterspeichel (Rari92)
3b. Riickblende AVie die Asen und Wanen Frieden schlossen unchienekrug spuckten
(Panels 93-101)
5a. Lokes Lisbeim Geiselaustausch (falscher Ase = Haner [Hahn])
(Panels 102-124)
5b. List der Waneibeim Geiselaustausch (falscher Wane = Kvaser)e(Rdr25-
146)
2c. Odins Reise nach Noatun — Suche nach demr§ggtehel (Panels 147-152)
2d. Odins Besuch bei den Zwergen — Mihlstein (Bakt3-190)
3c. Ruckblende 3wie Mimer gekdpft und von Freja wieder belebt weifBanels 191-242)
4c¢. Suttungs Uberfall auf Odin (Panels 243-268)
2e. Odins Reise nach Gillingsheim — Episode mit deagischen Wetzstein (Panels 269-292)
4d. Odin bietet die Arbeit von 9 Mannern gegererirschluck des Dichtermets —
Bauge lehnt ab (Panels 293-307)
2f. Odins Reise zum Nitberg — Verfiihrung der Gdr(iBanels 308-330)
4e. Odin leert das Metfass (Panels 331-333)
5c. Auftauchen Hgners (Panels 334-342)
3d. Rickblende 4Wie Kvaser aus dem Gotterspeichel erschaffen wumtk Honer Kvaser
kopfen liel? um daraus Met zu machen (Panels 343-366
5d. Odins Riickverwandlung Hgners in einen HahnéRe367-371)
2g. Odins Reise nadfalhalla— mit dem leeren Metfass und Kvasers Kopf (PaBigks387)
4f. Odins List: Die Goldgier der Zwerge wird siebringen (Panels 388-401)
5e. Eingestandnis: Asen und Wanen verzeihen eamadeh Betrug (Panels 402-
419)
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Aufbau Valhalla 11 anhand der Quellen

1. Fiktion.Vsp. 8: Die Asen spielen Brettspiele
2a. Fiktion —Fjallarr und Galarr: SnE Skaldsk. 4 (58gp. 16: Fjallarr erwahnt

3a.SnE Skaldsk. 5 (57)
4a.SnE Skaldsk. 5 (57)

2b.Reise Odinns SnE Skaldsk. 6 (58)
4b. Fiktion
3b.SnE Gylf. 23 Yngl.saga 4

5a.SnE Skaldsk. 1;5v¥ngl.saga 4
5b.SnE Gylf. 50 Yngl.saga 4

2c. Fiktion
2d.Mihlstein: SnE Skaldsk. 5 (57)
3c.Yngl.saga 4yVsp. 46: Mimirs Kopf
4c. Fiktion
2e.Wetzstein: SnkE Skaldsk. 7 (1)
4d.SnE Skaldsk. 7 (1)

2f. SnE Skaldsk. 6 (58Hav. 105-110
4e.SnE Skaldsk. 6 (58)
5c. Fiktion
3d.SnE Skaldsk. 4 (56)

5d. Fiktion
2g.Reise nach Asgardr: SnE Skaldsk. 6 (58)
Af. Fiktion
5e. Fiktion



e)Aufbau Valhalla 12: Gennem ild og vand Aufbau Valhalla 12 anhand der Quellen
la. AusgangssituatioRickblende 1K6nig Raudung unterwirft Bjamland (Panels 1-2) la.Grm. Einleitung
2a. Geirrgd lasst seinen Bruder Agnar ohne Rudérdau stirmische See treiben und 2a.Grm. Einleitung

Ubernimmt den Thron (Panels 3-10)

3a. Heimliche Anwesenheit Odins und Lokes bei @elisrFest - werden ertappt (Panels 3a. Fiktion;Lokis Besuch bei Geigdr im Vogelgewand: SnE Skaldsk. 27 (18)
11-104)
2b. Geirrgd nimmt Grimnir (Odin) gefangen ohne seirahre Identitat zu kennen (Panels 99- 2b.Grm. Einleitung
102)
3b. Lokes List 11 oke will eine andere Geisel gegen Odin eintausché&leimkehr nach 3b.Loki lockt Porr ohne Hammer zu Geiér: SnE Skaldsk. 27 (18)
Asgard (Panels 105-124)
4a. Provokation Thors: Frej nennt ihn einen dumieanfbold und abhangig von 4a. Fiktion
Mijglner (Panels 125-140)
2c. Geirrgd foltert Odin um seinen wahren Nameerzahren (Panels 141-153) 2c.Grm. Einleitung; 2
4b. Lokes und Thors Reise nach Midgard zu GeirrBdsy (ohne Mijglner) 4b.SnE Skaldsk. 18; Kampf mit den Riesen: SnE Ské&dsgL8) (83; 84)
(Panels 154-189)
4c. Vidar rettet Loke und Thor vor den Riesen unddt sie zum Fluss Vimur 4c. Fiktion
(Panels 190-216)
2d. Befreiungsversuch Odins durch klein Agnar (PaB&7-241) 2d. Agnarr hilft Odinn: Grm. Einleitung; 2
5. Rickblende 2Wissensdarlegung Odins: Erschaffung der Welt (Bane 5.Grm. 4-50
242-256)
4d. Tausch Thor und Vidar: Gridarstab gegen Fellmi{¥/erstarkung von Vidars 4d.Vioarr: Grm. 17 Gridarvolr: SnE Skaldsk. 27 (18)
Schuh) (Panels 257-271)
4e. Uberquerung Vimurs — Ebereschenstrauch (Pameis13) 4e.SnE Skaldsk. 27 (18) Rettung aus Vimur mit dem Edsehrenstrauch
2e. Erpressung Odins: Agnar soll leiden, wenn @Gdinen Namen nicht nengfanels 314-324) 2e. Fiktion
4f. Thors Kampf gegen Geirrgds Riesentdchter (raindGridarstab) (Panels 4f. SnE Skm. 18; b6rr kampft mit dem Stab: SnE Skalti8K91)
325-369)
2f. Rettung Odins und Geirrgds Tod durch Thor; ghides Eisen (Panels 370-434) 2f. SnE Skaldsk. 18; Glihendes Eisen: SnE Skaldsk37;838)
1b. Schluss: Agnar ist Thronerbe nach seines Ofeisrads] Tod (Panels 435-445) 1b.Grm. Epilog
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f) Aufbau Valhalla 13: Balladen om Balder

1. Ausgangssituation: Lokes Traum (Panels 1 -15)
2a. Hels Bitte an Loke: Er soll ihr helfen die el verlassen (Panels 16-29)
2b. Lokes Flucht vor den Asen, Verwandlung in eihexths und Gefangennahme durch Thor
(Panels 30-50)
2c. Fesselung Lokes: Fenriswolf, MidgardschlanggyrSmit der Schale (Panels 51-63)
3a. Lokes Erwachen Malhalla (Panels 64-84)
4a. Friggs Vorahnung vom Tod Balders (Panels 85-89)
5a. Ankunft der Valkyrier + Enherjer Malhalla (Panels 90-93 und 98-119)
6a. Balders und Hgders Bruderverhéltnis (Panel87/4-
5b. Vorstellung der Valkyre Nanna (Panels 120-135)

6b. Hader begehrt Nanna — Streit mit Balder (Pah@fs160)
3b. Loke und Balder im Wald — Balder scheint uretzbhar (Panels 161-180)
5c. Nannas Bad im See (Loke + Balder als BeobadHuer) (Panels 181-203)
6c. Eifersucht und Todesdrohung Haders gegen BéRiarels 204-246)
3c. Lokes List 1:Balder kdnne nur mit einem magischen Zauberschwemvundet werden
(Panels 247-250)
6d. Hgder und Loke entwenden Mimings Zaubersch{femels 251-253)
5d. Die Enherjer riisten sich zum Kampf (Panels 2G8)
6e. Mordversuch Hgders gegen Balder misslingt Hidjgentzwei (Panels 266-288)

4b. Friggs Schutzzauber — alle Dinge mussen Eithev&en Balder kein Leid zuzufligen
(Panels 289-290)
4c. Die Asen vergniigen sich beim Testen von Baldeserwundbarkeit (Panels 291-305)
3d. Lokes List 2:Tak (Loke) mixt Hader einen falschen Unverwundedstrank und gibt ihm
den Mistelzweig (Panels 306-347)
7a. Balders Tod durch Haders Mistelzweig (Panef38B)
3e. Lokes List 3Tak (Loke) ist das einzige Wesen, das nicht und&alveint (Balder bleibt in
der Hel) (Panels 384-411)
2d. Vision in der Hel: Loke, Hgder und Balder (Har2-435)
7b. Liebe zwischen Balder und Hel (Panels 436-455)
6f. Liebe zwischen Hgder und Nanna (Panels 456-468)
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Aufbau Valhalla 13 anhand der Quellen

1. SnE Gylf. 50: Rache der Asen an LoWsp. 35: Loki macht seiner Frau Sigyn keine Freude
2a. Fiktion
2b.SnE Gylf. 50

2c.SnE Gylf. 50
3a. Fiktion
4a.SnE Gylf. 49: Frigg schwort allen Dingen Eide ab
5a.Vsp. 30: Walkiren bringen die Krieger
6a. Fiktion
5b.SnE Gylf. 49: Nanna = Baldrs FrauD, Bd. |, Liber 3: Nanna = ¢brs
Frau
6b.GD, Bd. |, Liber 3
3b. Fiktion
5¢ GD, Bd. I, Liber 3 (2,3): Baldr beobachtet NannarbBad
6c.GD, Bd. |, Liber 3
3c.GD, Bd. |, Liber 3 (2,5): Kg. Gevars List = Zaubemgert Mimings

6d.GD, Bd.1, Liber 3 (2,6): bbr stiehlt Mimings Schwert
5d. Fiktion
6e.GD, Bd.l, Liber 3 (2,10): Seeschlacht &t vs. Baldr — MjlInir
entzwei - Baldr und die Goétter miissen sich zurietien
4b. SnE Gylf. 49

4c¢.SnE Gylf. 49

3d.SnE Gylf. 49: Loki gibt l¢dr den Mistelzweig
7a.SnE Gylf. 49;Bdr. 9: Prophezeihung; Vsp. 31-33: Baldrs Tod
3e.SnE Gylf. 49: bokk weint nicht um Baldr und er bteh der Hel

2d. Fiktion
7b. Fiktion
6f. GD, Bd.l, Liber 3 (2,11): Fdr und Nanna sind ein Paar



g) Aufbau Valhalla 14: Muren

la. Ausgangssituation: In Udgéard hort Loke GerucinteRagnarok (Panels 1-22)
2a. Tjalfes Initiation (Mannespriifung) steht beg@anels 23-31)
1b. Loke und Thor ziehen aufgrund der Geruchteslmegner Mission los (Panels 32-46)
3a. Frej sitzt auf Lidskalf und verliebt sich insdBildnis der Riesin Gerd (Panels 50-74)
2b. Tjalfe erhalt seine Initiations-Aufgabe vonjKiganel 75)
3b. Tjalfe soll in Frejs Namen um Gerd werben (Paii6-81)
3c. Tjalfe erhalt die goldenen Apfel, Draupner @Endjs magisches Schwert
(Panels 82-94)
2c. Tjalfe reitet als Skirner Skosvend auf Sleipmach Gymisgard (Panels 113-128)
4a. Die Ratschlage des Hirten (Odin) | (Panels 128}
5a.RickblendeVertrag der Asen mit dem Baumeister (Lohn: Sohend und Freja)
(Panels 142-151)
5b. Lokes ListVerfiihrung des Hengstes Svadilfare und Zeugunigr&tes (Panels
164-219)
5c¢. Vertragsbruch: Einsturz der Mauer (Panel 220)23
4b. Die Ratschlage des Hirten (Odin) Il (Panels-232)
2d. Tjalfes Ankunft in Gymisgard (Panels 243-257)
3d. Werbung um Gerd - sie lehnt die Gaben ab (B&38-263)
3e. Bedrohung Gerds mit dem magischen Schwert lehsi¢ ab (Panels 264-273)
2e. Tjalfes List 1Gerds Liebe zu Blumen lockt sie aus Gymisgara¢Ra274-298)
2f. Tjalfes und Gerds Flucht aus Gymisgard; Veriolg durch die Riesen (Panels 299-312)
1c. Loke, Thor und Odin beobachten das Geschelare($313-315)
3f. Tjalfes und Gerds Ankunft im Barri-Wald (Pan8i5-334)
2g. Tjalfes List 2Tjalfe spielt Gerd gegen Gymer aus — sie entsehsidh fir die Ehe mit Frej
(Panels 335-356)
2h. Tjalfes Initiation bestanden (Panels 357-365)
5d. Schlusspointe: Svadilfare erkennt Loke, dereimst verfiihrte (Panels 366-370)
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Aufbau Valhalla 14 anhand der Quellen

la. Fiktion
2a. Fiktion
1b. Fiktion
3a.SnE Gylf. 37 Skm. Prolog, 6, 7
2b.Njorér beauftragt Skirnir Frej zu dienen: Skm.ShE Gylf. 37
3b. Freyr beauftragt Skirnir um Gerdr zu werben: SBm.
3c. Skirnir erhalt: Pferd, Zauberschwert: Sknuriid SnE Gylf. 37goldenen Apfel: Skm.
19; Draupnir: Skm. 21
2c. Skirnirs Ritt zu Gymirs Hof: Skm. 10
4a.Die Ratschlage des Hirten: Skm. 11-13
5a.Vertrag der Asen mit dem Baumeister (Lohn: Sonnendund Freyja) SnE
Gylf. 42;Vsp. 25
5b. Lokis List: Verfuhrung Svadilfaris und Zeugung $leirs, SnE Gylf 42

5c¢. Vertragsbruch: borr tétet den Baumeister, SnE @g@fVsp. 26
4b.Die Ratschlage des Hirten: Skm. 11-13
2d. Skirnirs Ankunft auf Gymirs Hof: Skm. 14-15
3d. Werbung um Gerdr — sie lehnt die Gaben ab: Skn2217-
3e.Bedrohung Gerds mit dem magischen Schwert: Skm. 23
2e. Fiktion
2f. Fiktion
1c. Fiktion
3f. Treffpunkt Barri: Skm. 39, 4nd SnE Gylf. 37
2g.Geror gewahrt Freyr Liebe: Skm.;39eiratsversprechen: SnE Gylf. 37

2h. Fiktion
5d. Fiktion



4.1.4. Analyse der komplexen Handlungsstrukturen am Beispiel V11

V11: Mysteriet om digtermjgdesticht durch seine kreative Aufmachung unter dem Rahmen
einer Film Noir-Darstellun@f® hervor und soll zum einen wegen dieses Umstandes, zum
anderen aufgrund der Fulle an verschiedenen Eddastoffen genauer anagysient

Die Herangehensweise muss hier jedoch eine andere alg Baialgse von V2 sein, wo von
einer einzigen Vorlage ausgegangen wurde. In V11 vereinen selmavi bereits anhand der
Gegenuberstellung erkennen konnte, mythologische Sequenzen der SnE{(G@kaldsk.),

der Yngl.saga, den Hav. und der Vsp. mit zahlreichen fiktiven Einschibesteifeh alte

spannende Mythen in ein neues Umfeld.

Das Genre des Film Noir hat seine Wurzeln im deutschen Expmessaus der 1920er Jahre,
dessen Weltanschauung eine distere und pessimistische ist. Weradenh Elemente des
Kriminalfilms, Gangsterfilm, Detektivfilm, Thrillers sowielelodrams?*° Seine Bliite erfahrt
das Genre in den 1940er und 1950er Jahren und stellt eine Verarbeitudigedswirren
jener Zeit dar. Meist steht ein lasterhafter und korrupter KiB&tektiv) im Vordergrund,
dessen Aufgabe es ist, an dunklen urbanen Schauplatzen einen Mord aufzutecessen
Motive Geldgier, Eifersucht und Verschworungen sind. Der Detektii-desNoir ist eine
mythische Figur, die laut Paul Werner, seit Edgar AllandeseGenre pragtg’ Der Held ist
ein Antiheld, getrieben von irrationalen Emotionen und Orientierungkkisigderen
Katalysator meist ein voran gegangener Mord ist. Aufgrund der rBeitang sozialer
Probleme sowie der Distanzierung von jeglicher Moral, stell&der Noir die Antithese des
American Dream dar, der davon ausgeht, dass personlicher EhrgdizufdeAnstrengung
Garanten fiir Erfolg und Anerkennung sfid.

Erzéhltechnische Eigenheiten und dramaturgische Mittel sind vem aRickblenden,
Vorschauen, Heraufbeschwéren der Vergangenheit sowie die VeieRdzahlung® durch
den Hauptprotagonisten. Die Schauplatze sind realistisch und mythugbdich, stellen

Metaphern zu gesellschaftlichen Krisen dar und zeichnen sich duodiloBrgkeit und

249 ygl. Bek-Pedersen: Valhalla — den aegte vareB6. 1

%0 vgl. Werner, Paul: Film Noir und Neo-Noir [198%])berarb. und erw. Ausgabe. Miinchen: Vertigo, 2@0.
9.

1 ebd. S. 81. Edgar Allan Poghe Murder in the Rue Morgu@841). Poe kreiert den Detektiv Auguste Du-
pin. Spater findet sich die Figur bei Arthur Coriamyles Sherlock Holmes und A. Christies Herculer@oi
und Miss Marple.

%2 epd. S. 17.

53 |m Comic wird dieser Effekt durch subjektive Bngtkommentare erzeugt. Sie stehen fiir die ,Stiraue
dem Off".
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Gefahr au$> Die ganze Handlung ist auf die Hauptfigur zugeschnitten und wirst mech
nur aus ihrer Sicht erzahlt bzw. visualisiert. Das Genre gehtPvotagonisten aus, deren
Eigenschaften von gut bis bése reichen, bezieht jedoch keine Stelldegisi@mbivaler®
Starke Hell-Dunkel-Kontraste und Schattenbilder, die dem Genrenstiamen gabefr?
sowie zahlreiche Szenen in regnerischen Nachten sind charadthrisvor allem der
Debutroman von Raymond Chandfére Big Slee[f1939) oder Carol Reed$he Third Man
(1949) machten den Film-Noir-Stil als Erzahltechnik von Detektivgebtdm in den
Jahrzehnten danach weltweit popular. Filme wie Alfred Hitchc®eksigo (1958) oder Joel
CohensFargo (1996) sind nur zwei Beispiele der spateren Film-Noir-Epoche, desNwir,
zu dem jungst auch Brian De Palnfdse Black Dahlig2006) zu z&hlen ist.

Was das Comicgenre anbelangt, gibt es namhafte Autoren, den dii$ adaptierten, wie
z.B. Will Eisner inThe Spirit(1940-52), Alan Moore iWatchmen1986-87), Stan Lee in
Daredevil(1964) oder Frank Miller isin City (1991-92).

Peter Madsen und Henning Kure haben bei der Verknipfung des FilaStsimit der

altnordischen Mythologie in V11 etwas sehr Spezielles geschaffen.

4.1.4.1. Inhaltsangabe V11

Der Regen flie3t in Stromen. Es ist einer jener Abende, an denerz@dmmen mit Mimers
Kopf Schach spielt, als jemand an die Tur klopft. Die Zwerge fFjated Galar sind
gekommen, um Odin um Hilfe in einem Streitfall zu bitten. Sildlen davon, dass der
Riese Gilling ihnen ein Runenstabchen als Botschaft vom ,Meiatestiehandigt habe, auf
dem stand, dass das Gold ihres sei, wenn sie den Uberbrirgy@tatechens téteten. Die
Zwerge betonen, nie Derartiges beabsichtigt zu haben und bezeiGhliiegs Tod als
tragischen Unfall auf dem Meer. Fir den Tod Gillings verlangt sein Sohn Suttung von
den Zwergen Genugtuung. Die Zwerge geben ihm ihr wertvolldgadde Nun wollen sie es
mit der Hilfe Odins wieder zuriick gewinnen. Odin bekommt eine Kdsépdes in dem Fass
enthaltenen Mets und willigt aufgrund seiner Wirkung ein, sich diesks anzunehmen. Er

%% epd. S. 13-18.

%% epd. S. 17.

%6 Der franzosische Kritiker Nino Frank kreiertedimem Zeitschriftenartikel 1946 den Begriff ,Filmol:.
ebd. S. 19.
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macht sich unter dem Namen Bglv&kauf nach Gillingsheim und trifft auf Gunled, die
Tochter Gillings, die ihn auf die Spur des Gotterspeichels briagtlad ist es auch, die im
Auftrag des mysteriosen ,Meisters* von den Zwergen das Metéakaufen will. Ohne
Erfolg. Sie bezichtigt die Zwerge des Mordes an ihrer Mudtech eine Falle mit einem
herabfallenden Muhlstein.

Njord in Noatun, der beim Friedenschluss der Wanen und Asen dabekamar,sich ein
Verschwinden des Goétterspeichels nicht erklaRiickblendeOdin erinnert sich zurtick an
den Krieg zwischen Asen und Wanen. Um Frieden zu schaffen, spucktienRaeteien in
einen Krug und vermischten damit ihre Essenz. Dieser Friedengpaittaltete auch den
Austausch von Geiseln. Von den Wanen zu den Asen gingen Njord (mit semmdarKFrej
und Freja) und Kvaser (eine aus dem Gotterspeichel gezaubertét)Gesta den Asen zu
den Wanen wurden Mimer (der Berater Odins) und Hgner (ein von Loke zm disen
verwandelter Hahn, dessen GroRenwahn durch standiges ,DET ER SEM
BESTEMMER® zum Ausdruck komnfj® geschickt. Beide Parteien ahnten damals nichts
von diesem Schwindel. Die Nachricht von Hgners Tod gelangt nach Asgard.

Der oberste Ase erinnert sich auch an die Umstande um Mimers d@pdbgeschlagen und
den Asen uberbracht wurde mit der Begriindung, dass er ein Rieseinnfisk sei (und in
der Hoffnung, die Asen wirden Rache an Kvaser nehmen, dessen Kopf isicenm
Gotterspeichel, aus dem er geschaffen wurde, voll gesogeriregg).erweckt Mimers Kopf
mit Magie wieder zum Leben. Unmittelbar danach kursieren Geruohigen Tod Kvasers in
Asgard (vermutlich durch die Zwerg&nde der Riickblende.

Odin reist wieder nach Gillingsheim und trifft in der Schenkenawin Knechte Bauges, dem
Sohn Gillings, und bietet den neun Sensentragern einen magischen Wetzsizie Knechte
sind so begeistert von dem Wetzstein, dass Odin ihn in die Luft wid verspricht, ihn
demjenigen zu schenken, der ihn fangt. Die Knechte kampfen um destéie und richten
sich schlieBlich selb$t® Als Bauge das Massaker sieht, ist er auRRer sich und Odin ihietet
die Arbeit seiner neun Knechte an. Im Gegenzug soll Bauge ihn zum Dichténmes.
Endlich findet Odin das Metfass tief im Nitberg, wo Gunlgd esdotiv Odin verfihrt die
Riesentochter, bleibt drei Nachte und lehrt das Fass vollstandigddkssich mit dem Met

im Bauch davon machen will, taucht Hgner auf und gesteht mit vorgatraliéaffe seinen

57 Ein Odinnsheiti.Vgl. SnE, Gylf. 11 (20)Bavliverkr Vers 28. ed. Finnur Jénsson. S. 28. Die Bedeudasgy
anord. Namen8dverkr ist ,der Boses verursacht”. Womdoglich ist dem Coididin schon zu Beginn des
Abenteuers bewusst, dass das Ziel die Aneignundadgermets und nicht die Aufklarung des Fallds is
Das ,Bose" stellt in diesem Falle die KorruptioendRaub des Mets sowie den Missbrauch Gunlgds dar.

28 v/gl. Kapitel4.2. Die Textualitat — Sprechblasenanalyse

29 vgl. Kapitel4.3.3. Text-im-Bild. Bildanalyse V11
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Plan: Er wusste um die Macht des Gotterspeichels als emzWdaen kam und Gilling war
in dessen Besitz. Er lie3 Gilling durch die Zwerge ermorden und tbegtef Suttung, Mimer
zu kopfen um an Kvasers Kopf (und den Gotterspeichel) zu gelangen. Brg&Zwaren in
den Besitz des Fasses mit Kvasers Kopf gelangt, aus desséndunch diese Zutat der
Dichtermet entstanden war. Gilling und seine Familie waren Frddaders und akzeptierten
ihn als ihren ,Meister*.

Odin verwandelt Hgner zuriick in seine urspringliche Gestalt, eindm, Haeht ein
Federhemd an, nimmt das Metfass an sich und macht sich auf denuvilelg nach Asgard.
Die Verfolgung durch Suttung und Bauge bleibt erfolgf8dn Asgard angekommen, speit
Odin den Met aus seinem Magen in ein Fass und versetzt ihn mit Gblichem Honigwein.
Die Abmachung mit den Zwergen erfillt er, indem er ihnen dasaetiibergibt, jedoch
ohne Inhalt. Der Mordfall sowie seine mysteriosen Umstande sindrgekt#i Odin ist durch

eine List in Besitz des Dichtermets gekommen, der fortan ,@LDR#gagnt wird?®*

4.1.4.2. Handlungsschema /44

Dem folgenden Handlungsschema ist zu entnehmen, dass die Handlung in
Handlungsstrange (h1-h5) einzuteilen ist, die sich jeweils aus saohiedlichen
mythologischen Quellen zusammensetzen. Jeder Quelle wurde alme Zugeteilt, um die
Aufteilung besser zu veranschaulichen. Die Haupthandi@rgidet den Kern der Geschichte
und orientiert sich hauptsachlich an den Skéldsk., wéahrend beispielsvieise
Handlungsstrang h5 seinen Stoff aus den Skaldsk., der GylfYiginga sagasowie aus
fiktivem Material bezieht. Besteht ein Handlungsstrang aus mezhielementen, wird dies
durch Mehrfarbigkeit sowie durch ein halbiertes Kastchen in deellBafpekennzeichnet. Die
Nummerierung der einzelnen Handlungsstrange deckt sich mitden&bersicht auf S. 126.
Wie diese Vernetzung mythologischer Sequenzen genau aussiehiplgetide Analyse

zeigen:

260 vgl. Kapitel4.2.6.2. Text-im-Kontext

261 V11 erklart auch die vermeintlichen Urspriinge Wésrtes @LDRIK. Odin ibergibt sich in ein leeres§a
Die dabei entstehenden Gerausche werden anhand®rmomatopoéien ,hdrbar* gemacht. JLREK bildet
lautmalerisch die comicinternen Urspriinge des V¢d#ieDRIK. Vgl. V11. S. 45, P.5.

52 Erweiternd dazu Vgl. die Ubersicht zu V11 auil26.
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Tabelle 6: Handlungsschema - Valhalla 11: Mysteriet om digtermjgden

h1
h2 2b. 2c.| 2d. 2e. 29.
h3 3a. . 3d.
h4 4a. 4b. 4c 4d. de. Af.
h5 5c. 5d 58.
h1l = Ausgangssituation: Odin und Mimer beim Schachspiel *Rr
h2 = Auftrag der Zwerge: Odins Reisen als Ermittler Skaldsk.
h3 = Rickblenden Gylf.
h4 = Hintergrinde und Beschaffung des Mets von den Riesen 5 ;ri‘(?_"saga
h5 = Riickblenden; List und Betrug der Wanen und Asen ttion

4.1.4.3. Analyse der Handlungsstrange

hl (1.) zeigt Odin und Mimer beim Schachspiel; weitere Verweisaudan V11 finden sich

auf S. 3, 4, 7, 8, 9, 30, 45, 47 und 48. Anleihen fir diese Darstellung durften die
Comicautoren aus der Vsp. 8 genommen haben, die davon spricht, dasemisidh beim
Brettspiel vergniigteff> Odins Vorliebe fiir Brettspiele findet sich auch in V1 (S. 22, 24, 25)
V3 (S. 16, 26), V4 (S. 35), V5 (S. 3, 4, 48), und V10 (S. 5, 6). Dies zeigthalhe
Verwurzelung des Asenkonigs mit dem Spiel. Die Szenerie in 81die eines Detektivbiros

mit Schreibtisch und halbgedffneter Jalousie durch die Licht fallt. GanZmmNeir-Stil.

h2 setzt unmittelbar darauf ein (2a.) indem die Zwerge FjalarGaddr, die in der Vsp. 16
sowie in der SnE Skaldsk. 4-7 vorkommen (andfgllarr, Galarr), Odin den Auftrag

erteilen ein mysterioses Metfass vom Riesen Suttung zurlckewinmen, der dieses
unrechtmallig an sich genommen habe. Eine Kostprobe des Mets haBeredje bei sich,

um Odin zu bestechen. Der Plan geht auf und Odin macht sich alsléfrautt die Suche
nach dem Met. Dieser Handlungsstrang schildert alle Reise@direunternimmt um hinter
das Geheimnis des Metfasses zu kommen. Seine erste Reisei(®jt.)hior an den Hof des
ermordeten Riesen Gilling, wo seine Nachforschungen jedoch wéitagen aufwerfen.
Gunlgd, die Tochter Gillings, spricht versehentlich vom Gotterspeichel.

Odin reist zu Njord nach Noatun um mehr Uber den Verbleib des Goitdrsise
herauszubekommen (2c.). Diese Reise entstammt der Phantasierdea@oren, nicht

jedoch die Geschichte um den Gotterspeichel. Sie findet sich iSk#ddsk. 4 der SnE und
wird in h3 aufgegriffen. Misstrauen treibt Odin dazu, den Zwergen é@eench abzustatten
(2d.), wo er Bekanntschaft mit der Muhlsteinfalle macht, mit derZiverge Gillings Frau
ermordeten (vgl. Skaldsk. 5 (57)). Odins Reise zu Gillings Hof &hijdert die Geschichte

63 Naher dazu Vgl. Kapitel.1.4.5. Mythos in Variation. Mythologische Motime/11
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um den magischen Wetzstein und die Verfihrung Gunlgds, wie sie sich in den Skéldsk. 6 (58)
der SnE findet, was unmittelbar zu seiner ndchsten Reise, jenditherg, (2f.) flihrt, wo er

das Metfass vorfindet. Auf seiner Heimreise (2e.) zieht OuirFederhemd an und fliegt in

Form eines Adlers mit dem Metfass und Kvasers Kopf nach Asgard.

Die zwiespéltigen Aussagen der Zwerge Fjalar und Galar dmir@@din dazu, sich an die

Vergangenheit zu erinnern. Dies passiert in Form von Ruckblenden.

h3: Rickblenden stellen den dritten Handlungsstrang dar und beziehewusoién Mord an
Gilling (3a.) (vgl. Skaldsk. 5), den Krieg zwischen Asen und Wanen Gighldsk. 4 u.
Ynglinga saga4) sowie den Geiselaustausch und die Friedensgeste in Form eines
Spuckkruges mit magischem Gétterspeichel (3b.) (vgl. SkaldskYAglinga sagat)?®* der

im Laufe der Zeit unerklarlicherweise verloren gegangen zno seheint. Weiters wird
erzahlt, wie Odins Berater Mimer gekopft (3c.), wieder zurnelneerweckt wurde (vgl. Vsp.

46 u. Ynglinga saga4) und Kvaser aus dem Gotterspeichel erschaffen wurde (3d.) (vgl.
Skaldsk. 4). Die Riickblenden spielen in der grauen Vorzeit, sind auscteO8lins erzahlt

und von grofRer Wichtigkeit fur das Verstandnis der Geschehnisse in h2.

h4 konkretisiert die Geschehnisse in h3 und stellt den Bezug zur akt@&dschichte her.
Hier geht es vor allem um die Offenlegung der familidxarhaltnisse Gillings und die
Beziehung Suttungs, Bauges und Gunlgds zum Ermittler Odin. Die Konsemuellings
Ermordung (3a.) ist die Forderung des Sohnes Suttung nach Genugtuungoya.)die
Position der Tochter Gunlgd als Huterin des Erbes (4b.). Suttungs vengebli
Einschichterungsversuch Odins (4c.) fuhrt zur Reise Odins nach &hkimg (2e.), die nach
dem Tod der neun Knechte ein Abkommen zwischen Bauge und Bglverk zuhBgbldgel.).
Bauge verspricht Odin den Dichtermet als Lohn fur seine Artbeit,er auch einfordert (4e.).
Odin bleibt in jedem Punkt im Vorteil, ebenso als er zum Final&Zaderge mit einer List
austrickst und ihnen ein leeres Metfass sowie zwei verhangnidotienstadbchen Ubergibt
(41.).

h5 ist kennzeichnend fur List und Magie. Die Opfer fur den Friedetragerjeweils den
Weisesten und Reichsten beider Parteien zu tauschen, warenWeaden noch Asen bereit

zu erbringen. Loke und Odin setzen fiur die Durchsetzung ihrer Interd4sgie ein und

%4 vgl. dazu Kapiteh.2.6.1. Text-zu-Text — V11
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verwandeln einen Hahn (Hgner) in den reichsten Asen (5a.); die Véasamffen Kvaser
aus Lehm und dem Gotterspeichel (5b.). Dieser Betrug ist kehnegid fir den weiteren
Verlauf dieses Handlungsstranges, in dem es um das unerwartéaecheh Hgners (5c.),
seine Ruckverwandlung durch Odin (5d.) sowie Eingestandnisse des BetunglesNjord
und Freja bzw. Odin geht (5e.).

4.1.4.4. Motive
Odin ist der Hauptprotagonist in V11, um ihn und sein Wesen ist die tgeddanmdlung
aufgebaut, deshalb lassen sich groRtenteils Motive in Bezug auhydielogische Figur

Odinn ausmachen:

1. Quizmotiv: Odins Spielleidenschatt

2. Zauberkunstmotiv: Odins und Lokis Zauberkunst: magischer
Wetzstein; Hoenir
Dichtermetmotiv: Odin und der Dichtermet
Verfuhrungsmotiv: Verfihrung einer Riesin (Gunldd); Riesin in der
Schlingelstube

5. Flugmotiv: Odin im Federhemd

4.1.4.5. Mythos in Variation. Mythologische Motive in V11.

ad. 1.: Odins Leidenschaft fur das Brettspiel ist\Malhalla allgegenwartig und bildet eine
Eigenheit des Comic-Protagonisten. Bei diesem Brettspiel hardefich eindeutig um
Schach, nicht um das beispielsweise in t=idreks gatu?® iiberliefertehnefatafl Das
Brettspielhnefatafl(anord.hnefi= der erste Steiriafl = das Spielbrett) besteht aus schwarzen
und weil3en Spielsteinen (aus beliebigem Material), diehdefivor den schwarzen Steinen
schiitzen. Ein Wiirfel entscheidet tiber die Z8§®as in V11 visualisierte Spiel kommt ohne
Wirfel aus und wird auch deutlich als Schachspiel im Comictext ausgewiesen.

Wie sieht es nun mit der mythologischen Figur Odinn in diesemnZimeahang aus? Die
Vsp. beschreibt den Anfang der Welt und die Liebe der Asen zum Beétfgbico i tuni;
Vsp. 8) bis die Spieltafeln ihnen von den Riesen im Zuge des Wasljamigs entrissen
werden. Nachdem die Welt ihnr Ende gefunden hat und bereit ist, wiedezu entstehen,

tauchen auch die Spieltafeln im frischen Gras wieder auf (Vgp.Fair das mythologische

265 v/gl. Heidreks saga 68f und 71; Vgl. Ubersetzumgi€topher Tolkien S. 42 und 43.
266 vgl. Beck, Heinrich: Brettspiel. In: RGA. Bd. JI§2 Germanische Quellen. S. 454-456.
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Universum und v. a. fur die Asen, scheint das Brettspiel essentiskia, steht es doch am
Anfang als auch am Ende allen Seins. Diese Annahme bekn&tiglamel mit der These,
dass das Spiel im (ibertragenen Sinne ausschlaggebend fiir datetHefkelt sef®’ Eine
direkte Verknlipfung des Brettspiels mit Odinn gibt es in der Mythologie nicht.

Die haufige Darstellung Odins als Schachspieler in Peter Madéalhslla mag andere
Hintergrinde haben. Das Schachspiel gilt seit dem 12. Jahrhund&pialsprivilegierter
bzw. adeliger Personen und wird seitdem auch das ,konigliche Speldngt. Odins
Stellung, als Konig der Asen, soll vermutlich durch diesen Wesengzisggarkt werden.
Wenn man aber davon ausgeht, dass der Verlauf des Spieles in mgitidogiSinne tber
den Verlauf des Universums, wie Hamel andeutet, entscheiden koontejnate das
Schachspiel ivValhalla mehr als nur eine bloRe Standesbekréftigung Odins sein. Es ist der
Hauch des machtigen Allvaters, der tber dem Spiel schwebt unel s@imdige Prasenz,
sowohl in Asgard als auch in Midgard, symbolisieren konnte. Eine Pras#iaz
gleichbedeutend mit dem Heil der Welt ist, das mit dem Verlust des Spiedbaettlie Riesen
bedroht ware. lgica Mims synir (Vsp. 46) muss sich nicht allein auf das Spielen des
Gjallarhorns beziehen. ,Mimirs S6hne spielen“ kdnnte eine Andeuturdjefdireiinahme der
Riesen am Spiel um die Welt sein. Ohne Beleg steht diesemang jedoch als blofie
Annahme. Der Verlust des Spielbrettes im Zuge des Weltuntergangein der Liederedda
thematisiert. Erst als die Spieletafeln wieder neu im @rasheinen, kann die Welt von
neuem entstehef®

Nicht immer spielt Odin allein. Der weise Mimer ist in V10 wAtll sein Spielkamerad und
man konnte annehmen, Peter Madsens Odin spielt mit Mimer um reeldrdbrunnen
liegendes Auge, das er Mimer als Pfand fir einen Schluck ansBdennen der Weisheit
gegeben h&t® Immer wieder betriigt der Asenkénig seinen korperlosen Ratéyibeer im
Spiel und lasst ihm keine faire Chance zu gewinnen. Die Konsequenz daraus ist @ichéetw
Ruckerstattung des Auges, sondern die Ungiltigerklarung des gesangtas, Spas wegen
Betrligereien wieder von neuem beginnen muss. So wird das Raduden gehalten und

symbolisch das Bestehen der Welt gesichert.

ad. 2.: Die Tatsache, dass Odin und Loke im Comic als zauberkundig d#itgestelen,

knlpft sehr an deren Darstellung in der Mythologie.Erneut kann hieffltkse Stroms

257 y/gl. van Hamel, A. G.: The Games of the GodsA(kiv f. Nord. Filol. 50, 1934). S. 218-242.
268 v/gl. Vsp. 61. Vgl. Neckel/Kuhn. Onlineausgabe.
259 Thematisiert in V3 und fiir V10 und V11 vorausdese
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aufgegriffen werden, der in der mythologischen Gestalt des lindi@dinn-Hypostase sieht,
die durch ihre ahnlichen Charaktereigenschaften und Fahigkeiten arkhard. Anzumerken
ist, dass sich der Zauber Odinns, in der Mythologie als auch im Cewoncdem Lokis
dahingehend unterscheidet, dass ersteegd-Magie einsetzt und zweiterer sich eher auf
Schadenszauber mit entwiirdigenden Aspekten spezialisief{®hHdalhalla erzahlt von
folgenden magischen Handlungen Lokes: Aus einem lacherlichen Hstima#t Loke in
V11 den nicht weniger lacherlichen Hgner um die Wanen zu betfiijieny14 bricht Loke
den Vertrag mit dem Riesenbaumeister, verwandelt sich zu diZasoke in eine rossige
Stute und zeugt mit Svadilfare, dem Pferd des Riesenbaumesrspatere Odinspferd
Sleipner’® Er setzt Magie zum Diebstahl des Brisingamen in V& &iond spielt mit
magischen Runenstabchen in V10 um die kostbaren Schmiedegegenstandéldssdhne.
Odins Rolle invalhallaist jene des Auftraggebers und stillen Beobachters. Es scheinoh a
Loke dazu auserkoren wurde, jene Betriigereien auszuflhren, mit denenc@dircist die
Hande schmutzig machen will. Genau betrachtet steht Odin hinterdedeuvor erwahnten
Zaubereien: Es ist Odin, der das Einverstandnis zur Verwandlunigateses in Hagner gibt
um die Wanen zu tauschen; ebenso geschieht der Betrug des Riessstemamach Odins
Willen, sowie der Raub des Brisingamen, der von seinem triebhafessen\zeugt. Odins
Weitblick und die Gier nach Gold modgen auch hinter Lokes geturi®@mel um die
Schmiedegegenstande gesteckt haben; als Loke und Brok mit den Kottharkgialhalla
auftauchen, befindet sich Odin zufallig auf Liskjalf, wo er aliéde beobachten und steuern

kénnen. Allein die Art der Ausflhrung der Betrligereien ist Lokes Werk.

ad. 3.: 0dinns Suche nach dem Dichtermet ist in den Skaldsk. 4-7 eine Suché/eisbleit
und Dichtervermdgen, wéhrend in V11 der Rausch und die persénliche Baregitie
treibenden Krafte hinter den Ermittlungen Odins zu sein scheinenV&ieindung der
Geschichte des Dichtermets mit jener von Mimers EnthauptungMiglirs Enthauptung in
derYnglinga sagat), die in den Quellen nicht in direktem Zusammenhang stehen, solt Odi
wahres Motiv fir den Raub des Dichtermets in V11 verschleiern. N&&bnahin gibt sich
Detektiv-Odin selbstlos in der Schlichtung einer Rechtsfrage soaialisch in Rachedingen

"% Wenn man jedoch davon ausgeht, dass ae@r (von Mannern ausgeiibt) entwiirdigend wmgi (wortl.
,Begierde, Wollust, geschlechtliche Verwirrung, 8ofiosigkeit, Schlechtigkeit, Niedertracht’) isthsmnt
Odinn seiner Hypostase Loki wieder ein Stlick naher.

21 y/gl. SnE Skaldsk. 15; Yngl. Saga 4.

272 \/gl. SnE Gylf. 42.

213 vgl. Sorla pattr 2.
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fur den enthaupteten Mimer. Treibende Kraft ist jedoch in Wahrhsitirdeere Bedurfnis

nach persoénlicher Bereicherung.

Mimir ist in der Mythologie (wie auch im Comic) der Weiseste unter demAsd nimmt die
Stelle des Beraters ein; auf seine Fahigkeiten vertralstseler weise Odinn. Die
Enthauptung Mimers ist fir Odin fatal. Dies lasst die Vermutungdass die Suche nach
Mimers Henker in V11 eine Ubertragene Suche nach verlorener Wemspkziert, die durch
die burlesken Umstande der Dichtermetsuche im Comic Ubertiincht wimdr Mird in der
Gylf. 8 (15) als Huter eines Brunnens der Klugheit und des afedes beschrieben. Die
Skaldsk. 4-6 nennen Mimir als Wachter eines Weisheitsbrunnens, didsakemicht Wasser,
sondern Met ist. Fur einen Schluck purer Weisheit hinterlasst Odmiwe als Pfand.
Dieses Auge hat er in V11 bereits verloren.

Der Mythos um die Enthauptung Mimirs wurde von den Comicautoren in didluihe
eingeflochten. So wie er in V11 erscheint, kann er nur augrginga sagat stammen. Dort
wird vom Friedenspakt zwischen Asen und Wanen erzéhlt, zu dessenuBghen
Geiselaustausch vorgenommen wirderf, Freyr und Kvasigehen als Geiseln zu den Asen,
Hoenir und Mimir zu den WaneHcenir wird Hauptling in Vanaheim und seine Eigenheit bei
kniffligen Regierungsfragen, zu denen der weise Mimir nicht aemd war, radi adrir*’*
(,die anderen sollen regieren”) zu sagen, zeigt seine PatsMitsi Misstrauen schlagen die
Wanen Mimir den Kopf ab und Odinn erweckt ihn mit Magieig§r-Magie) wieder zum
Leben?®’® Die Tatsache, dass Odinn die den Frauen vorbeha@éeMagie austiben kann,
liegt an seiner Verbindung zwanadid’® Freyja, zu deren Fruchtbarkeitskult diese Art der

Magie zu zahlen ist. Sie steht in hohem Ansehen, wenn sie von kraddir gute Zwecke

27 ygl. Ynglinga saga 4. Textausgabe F. JonssoilSUbersetzung T.H. (unter Zuhilfenahme der noiweg
schen Ubersetzung von Holtsmark und Seip: ,die srdsollen regieren“. Entsprechendes in V11: Hgners
GroRRenwahn aufRert sich durch standiges ,det esgagbestemmer”, was den passivesmnii der Mytholo-
gie (der gerne andere regieren lasst, wenn es llyenizd) einem sehr aktiven Comic-Hgner gegeniiber-
stellt. Naheres dazu im Kapitl2. Die Textualitat — Sprechblasenanalyse

275 Anord. seidr bedeutet ,Zauberei, Hexerei, Zauber, Zaubergesatyj’ Baetke, Walter: Worterbuch zur alt-
nordischen Prosaliteratur. Digital. Vollstandigeak&imile der 1. Auflage (Berlin 1965-68) zusammeit m
Titelei und beiden Vorwoértern der zweiten durchdesen Auflage (Darmstadt 1976) samt Korekturen.
Greifswald, 2006.

278 Anord. vanadissetzt sich ausanr bzw. vanir unddis zusammen. Ersteres bezeichnet einen Wanen bzw. den
Stamm der Wanen, zweiteres ist mit ,ubernatirlidhtesen, Gottin, Schicksalsfrau, Schutzgeist’ zusite
zen. Vgl. Baetke, Walter: Worterbuch zur altnortiesse Prosaliteratur.
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ausgeiibt wird, kommt jedoch einer Achtung gléichwenn ein Mann sie zur Erreichung
egoistischer Ziele anwendet.

Mimers Kopf rollt in V11 aus ganz anderen Motiven als in der MytheloDie Geisel der
Asen (Mimer) wird von den Handlangern Hgners gekopft um die Alsen zu bringen,
Mimer zu rachen und auch die Wanengeisel (Kvaser) zu kdpfen, dessedasapbjekt der
Begierde fur den grol3enwahnsinnigen Hgner ist. Kvasers Weisheieigisdenz fiur den
Dichtermet und im Comickontext nur Mittel zum Zweck.

Freja erweckt in V11 Mimers Kopf mit Heilmagie wieder zugben. In dei¥nglinga sagat
ist es Odinn. Wie bereits erwahnt, ist dedrMagie Teil des Fruchtbarkeitskultes um Freyja
und wird als Eigenschaft der Wanen betrachtet. Im Comic wird @dimt direkt bei der
Ausuibung von seidr gezeigt, dennoch wird seine Verbindung zu Freja in dieser
Angelegenheit thematisiert. Zum einen in V8, wo in einer Ruckblendelvelbesverhaltnis
zwischen Od (anorddddr) und Freja berichtet wird, zum anderen in V11, wo Odirseidr
Schuler auftritt. Frejas Magie macht Mimers Kopf wieder helig und Odin lernt in vielen
Stunden die Kunst desior.

Mimers Kopf ist fir Freja und die tUbrigen Wanen-Geiseln (Njord urejaf zu diesem
Zeitpunkt nicht direkt von Bedeutung, vielmehr zeigt der Comic dené&M durch Angst
motiviert; immerhin flrchten sie aus Rache fir die Enthauptung Mimers eleseySchicksal
erleiden zu missen. Sie kdnnen nicht ahnen, dass Odins Begierde nadhrFmaildtéatig
stimmt. Odin zeigt sich, oberflachlich betrachtet, gnadig und I|Bssfa gewéhren; in
Wahrheit ist es seine lasterhafte Seite, die ihn dazu tregbt duch die Verfihrung der
Gunlgad).

Um an den Dichtermet zu kommen wendet Odinn in den Skaldsk. 6 sinanl.in der er den
neun Knechten Baugis einen magischen Wetzstein vorfuhrt, um den bisegem Tod
kampfen. Er verrichtet nun fiur Baugi die Arbeit von diesen neun Knechtemu@eégenzug
soll Bauge ihm einen Schluck vom Dichtermet geben. Soweit stimmenicCond
Mythologie Uberein. In den Skéaldsk. 6 bricht Suttungr diese Abmachung und OGdihn
Baugi mussen sich einer List bedienen, die V11 nicht Gbernimmtm@dihrt in der SnE mit
Hilfe eines magischen Bohrers ein Loch in den Berg und kriest$dailange hinein. In V11
verwehrt ihm Bauge (vgl. anorBaug) den Met, Odin findet den Nitberg (anofthitbjerg
selbst, als er vor Bauge und Suttung (vgl. an8uttungy flichtet und schlipft durch eine

Felsnische ins Innere des Berges. Von einem Gestaltwandel ist in V11 kdme Re

2’7 |In diesem Fall wird der Ubeltater mit dem Wergi bezeichnet, was gleichbedeutend mit Homosexualitat
und sexueller Perversion ist. Vgl. Strom, FolkekiL&in mythologisches Problem. S. 71.
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Im Inneren des Berges bewacht Gunlgd den Met, bei dessen Aufloegasich Comic und
Mythologie unterscheiden. Die Skaldsk. 4 erzahlt von drei Gefaf&reyrir, SonundBodn
- in die die Zwerge das Blut Kvasirs flllen, aus dem der Diotgeentsteht. V11 begnigt

sich mit einem namenlosen Metfass.

ad. 4.: Die Verfuhrung der Gunlgd soll Odins Lasterhaftigkeit unterstezic Im Comic
erscheint die Riesentochter als aufreizender Vamp und provoziertihrert dunklen
Schonheit. Riesenmanner werden iMalhallaZyklus grundsatzlich hasslich und
unproportioniert dargestellt, wohingegen Riesenfrauen auch anziehende aAdeath wirken
kénnen (vgl. Skade in V6), vor allem wenn es darum geht die GescimclRahmen des
Film-Noir zu gestalten. Dieemme fatalésunlgd betrinkt sich mit Odin und l&asst sich in seine
Arme fallen. Odin hat leichtes Spiel und stiehlt nach dem erotischen Abenteueetien M
Odin muss jedoch schon vor dieser Episode seinen Charme spielen, lagsean
Informationen zum Dichtermet zu kommen. Seine Ermittlungen fihren rbhoh
Gillingsheim, wo er in einer Bar die Bardame betort (vgl. V11,0S11). Sie erliegt seinem
Charme und gibt ihm weitere Anhaltspunkte. Der Schauplatz und die Harsithahgrfunden
und folgen den Erzahlstrukturen des Film-Noir, dessen Szenerie das duftiiesebildet.

Mehr dazu spater.

ad. 5.: Ebenso findet sich das bereits in den Ausfuhrungen zu V2 erwéhnte Fhugmiil.
Odin wird des Mets habhaft, indem er nach drei Nachten mit Gunlgdadaslder trinkt,
Hegner in einen Hahn zurick verwandelt und in Gestalt eines Adlehs. fliVie auch in der
Mythologie nimmt Suttungr die Verfolgung auf und scheitert. lom@ geschieht dies auf
dem Boden und in Begleitung seines Bruders Bauge. Die zweinrRdiegemmen letztlich nur
jenen Teil des Mets ab, der bereits durch Odins Darm gewandérals tberschiissiger
Ballast aus der Luft abgeworfen wird.

In den Skéldsk. 6 (58) flichtet Odinn in Adlergestathér han) und Suttung kommt ihm —
ebenso in Adlergestalt — gefahrlich nahe, sodass Odinn einen Kleirlete3dViets fahren
lasst. Snorri nennt dieskaldfifla lut*, den ,Anteil der Dichterlinge®’® Vermutlich passiert
dies, um schneller fliegen zu kénnen. Als sie in Asgardr ankommen, Habésen bereits

GefalRe aufgestellt, in die Odinn den Met hinein speit.

2’8 Ubersetzung nach Arnulf Krause.
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Auf , skaldfifla lut“ spielt V11 an, als Bauge, nachdem der herabfallende Met seichGes
trifft, plotzlich zu reimen beginnt (vgl. V11. S 44, P%6).

Dieser Flug kann als einzige Gestaltwechselfahrt OdiNgLingezeichnet werden, obwohl er
wahrend seiner Ermittlungen seine Identitat hinter dem Decknamen Bglvenigize

Exkurs: Film-Noir Erzahlstrukturen in Valhalla 11

Peter Madsen und Henning Kure greifen in V11 Elemente des fruharNBir der 1940er
und 1950er Jahre auf und verarbeiten sie mit Material aus derdatiten Mythologie.
Geschaffen wurde eine labyrinthische Detektivgeschichtenmoitbidem Hintergrund und
zweifelhaften Figuren, die dem Mythos rund um den Dichtermet auf den Grund geht.
Der Plot von V11 ist anhand einer Inhaltsangabe bereits erklart worden und soll sahdwpi
Film-Noir Charakteristika der ersten Bliitezeit gegeniiber destetden®®® Erlauterungen
zur Bildsprache und Bildkonzeption werden im Kapitel zur Visualisierangand von

Beispielen folgen.

1. Der Detektiv erhalt einen offenbar harmlosen Auftrag.
2. Im Laufe der Untersuchungen nimmt der Fall Gberraschend grol3e

Dimensionen an.

3. Neugier und Sturheit treiben den Detektiv weiter an (oft eigéne
Gefahr).
4, Aus Ereignissen, Zeugenaussagen und Beobachtungen entstehindac

nach ein verwirrendes Labyrinth in dem der Detektiv sich zu verirren droht.

Die Zuschauer tappen im Dunklen.

5. Die Irritation des Helden und dessen Gefiihle Ubertragenasithien
Zuschauer.
6. Die Zuschauer wissen meist genau so viel wie der Deteliivohl der

Detektiv tatsachlich immer einen Schritt voraus ist.
Der Detektiv zieht die richtigen Schliissen und handelt meistintuiti
Konzeption nach dem Prinzip des Triebaufschubs.
Die Suche besteht aus der Befragung immer neuer Personen,eiabei
Person zur nachsten fihrt.

10. Reise des Helden durch 3 Dimensionen: zeitlich, geographisch und sozial.

11. Dialoge und Milieuzeichnung tberwiegen.

219 vgl. Kapitel4.2.6.3. Text im Kontext
280 Film-Noir Grundmuster nach Werner, Paul: Film Naid Neo-Noir. S. 69-71.
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12. Gewalt wird mit einem Zégern zelebriert.
13. Der Detektiv ist vom zentralen Verbrechen nicht direkt sellbsiffen.

14, Der Sieg des Detektivs steht von Beginn an fest.

Seine Sonderstellung erhalt der Film-Noir jedoch vor allem wéggander stilistischer und

narrativer Eigenheiten:

» Kontrastreicher Hell-Dunkel-Stil
» Komplexe Erzéhlweise
* Riickblenden

» Kommentierte Off- Erzahlung

Zuvor erwahnte Punkte zu den Erzahlstrukturen des Film-Noir sollen nundsdthand mit
V11 in Verbindung gebracht werden.

ad. 1.: Der Auftrag, den Odin erhalt, kommt von den Zwergen Fjalar und Gatherscheint

in seiner Formulierung vorerst nichts weiter als ein kleind@rdehtsstreit zu sein, der mit
einem Mord in Zusammenhang steht, den die Zwerge vorgeben agdmden zu haben. Sie
bitten Detektiv-Odin lediglich darum, das ihnen rechtm&Rig zustehdetiass zurick zu
bringen. Typisch fur den Film-Noir ist die Tatsache, dass @teKdv den Auftrag nicht um

der Gerechtigkeit Willen annimmt, sondern meist aufgrund von personBgreicherung
oder tiefenpsychologischer Motivatioad. 13.: Der Mord an Gilling betrifft Odin nicht
direkt. Detektiv-Odin nimmt den Auftrag erst an, als die Zwengemit einer Kostprobe des
Mets aus dem Fass in einen Rauschzustand versetzen, der eimadhiddehr aufkommen
l&sst.ad. 14.:Es ist von Anfang an klar, dass Odin den Met finden und fur sich behalten wird.
ad. 2.: Der Fall erlangt durch die Geschichte um den verschwunden¢ersp@&ichel, der im
Zusammenhang mit dem Krieg zwischen Wanen und Asen steht, imater Komplexitat.

ad. 3.: Das Ziel hat Detektiv-Odin stets vor Augen und seine NeugiardeHabgier treiben

ihn weiter an.ad. 4.: Er begibt sich in das Land der Riesen und stellt Erkundigungen an
disteren Orten, umgeben von disteren Figuren an. Die AmbivalenzFaleen fuhrt
unweigerlich zu stadndigem Misstrauen und Unsicherheit. Die Zwéigen] Suttung und
Bauge sind Handlanger eines mysteriosen Meisters, Gunlgd spricht imRgtd&Ddin selbst

hat Geheimnisse (vgl. den manipulierten Geiseltauselt). 5.: Der Betrug beim

Geiselaustausch macht den Ermittler selbst zum Kriminetlen,das aktuelle Verbrechen
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nicht klart, sondern seinen Schwachen erliegt und ein weiteres (ddndea Dichtermets)
begeht.

Steht der Ermittler zu Beginn des Abenteuers noch in keiner dirgledaindung zum Mord
an Gilling, so beziehen ihn die Umstdnde seiner eigenen Vergangenheit end di
Konsequenzen friherer Ereignisse immer mehr in die Geschich®mmils Konig tragt er
die Verantwortung fur den Betrug an den Wanen, der nun ans Licht zu kommen scheint.
ad. 9.: Odins Ermittlungen treiben ihn zuerst nach Gillingsheim (wo ire @ardame
befragt), die ihn zum Haus Gillings fihren, wo er auf Gunlgd trifibn \ihr erhélt er
Informationen Uber den Gotterspeichel und er rekapituliert die dgmaEreignisse anhand
von Ruckblenden, die ihn auf die Fahrte Hgners fuhren. Gunlgds Auftretéiastst und
verwegen und erinnert an die typische Darstellungfelmme fatalelhr dunkler Charakter
beruht jedoch hauptsachlich auf visuellen Merkmalen (die spatdr Bovahnung finden
werden)’®! in die Handlung selbst ist sie nicht sonderlich verflochten.Beieagung Njords
fuhrt in eine Sackgasse, wohingegen Gunlgds Aussagen ihn auf die Ermeodu@glings
Frau mit einem Muhlstein durch die Zwerge bringt, die wiederuZusammenhang mit dem
mysteriosen Meister stehen.

ad. 6.: Das Verwirrspiel lasst den Leser im Dunkeln und Odin ist gepen immer neue
Querverbindungen zu finderad. 7.: Intuitives Handeln pragt seine Vorgehensweise. Er
belauscht ein Gesprach zwischen Freja und Njord die Geheimnidsaben scheinen und
zieht Schlusse zur Enthauptung Mimers, deren Vorgeschichte er aeim@ndRickblende
analysiert. Als die Ermittlungen stagnieren, bringt Suttunggrirauf Odin neuen Schwung
in die Geschichte: Mimer erkennt ihn als seinen Henkeér.8.: Ein neues Puzzleteilchen
erzeugt neue Spannung und erhoht den Wunsch des Lesers nach Aufklaruyedpctie
standig gezuigelt und durch Aktivitaten unterbrochen wird (= TriebaufscBetbgktiv-Odin
begibt sich wieder nach Gillingsheim, wo er durch die List mit déetzstein in die Dienste
Bauges kommt und inkognito die Arbeit von neun Knechten tbernimmt (diever @tet),
deren Lohn der Dichtermet sein soll. Er erfahrt dadurch dasé¢krdes Mets und es gelingt
ihm Gunlgd betrunken zu machen, zu verfihren und den gesamten Met zu @ishka@.:
Odin begibt sich auf seiner Suche in unterschiedlichste sozihleh8mn. Die wohlhabende
Gunlgd ist ihm genauso von Nutzen wie die Knechte oder das Barmadch#urckquert
zeitliche Schichten, indem er anhand von Ruckblenden in die Vergangeiidigjtals auch

geographische, da er sich von Valhalla aus auf nach Noatun, Folkvangeitedims Reich

8L v/gl. Kapitel Exkurs: Die Bildsprache des Film-Noir und ihre Adap in V11
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der Riesen macht. Die Klarung des Verbrechens tUbernimmt der Sdalioke, indem er die
Hintergrinde der Tat offenlegt bevor Odin ihn (Hgner) dingfest mawhimit dem Diebsgut
in seinem Magen davon fliegt. Die Verfolgung durch Suttung und Baleget kurz und
erfolglos.

ad. 12.: Der Vertrag mit den Zwergen nimmt am Ende einen unangenehmeanusgdin
nimmt es wortwortlich und gibt den Zwergen das Metfass zurick, hedbne Inhalt. Das
war nicht abgesprochen. Der verschlagene Detektiv hat mit giesginlichen Bereicherung
den Fall offiziell abgeschlossen und genehmigt sich ein Horn seiness M@ die Zwerge
dennoch aus dem Weg zu schaffen, gibt er beiden jeweils ein Runéestibessen Inhalt
jenem Zwerg Gold verspricht, der zuerst den anderen totet. Didsegie Parallele zum
Beginn der Geschichte dar, wo die Zwerge ein Runenstabchen vom ,Meisterérerhalt

ad. 11.: Das gegenwartige Geschehen spielt dfelfhalla-typisch in direkter Rede in den
Sprechblasen ab. Subjektive Erz&hlerkommentare, die in Form einesnirnviereloges
Einsicht in die Gedankenwelt des Detektivs gewahren, decken sicdemiVoice-Over-

Erzahltechnik aus dem Off des Film-Noir.
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4.2. Die Textualitat — Sprechblasenanalyse

Im Comic ist es die Aufgabe des Textes, komplexe Handlungen ddlznstlie visuell nicht
fassbar sind. Wie schon in Kapitel 2 erwéahnt, finden sich verschidaeamrmen in Peter
MadsensValhalla, deren Gebrauch vom jeweiligen Kontext abh&ngig ist. Die Sprdeke
Comics ist der Motor, mit Hilfe dessen die Handlung vorangetnielb@d neue
Zusammenhange erstellt werden konnen. Das Lettering wurdéshieré&apitel 2 behandelt
und soll hierfiir als Basis dienen.

Nun soll die Verwendung des Textes Walhalla und seine Bedeutung fir den Kontext
anhand von Beispielen untersucht werden. Der Inhalt und/oder die Aussagextes soll
mit den entsprechenden altnordischen Passagen der Quelltextehesrglierden. Die Frage
ist: Wie wurde der Originaltext der mythologischen Vorlagelie Sprech-, Denkblasen und

andere Textrahmen transportiert?

4.2.1. Allgemein

Beginnend mit den Schriftarten ist wiederholt zu sagen, dassli¢ardae Standardschrift in
Valhalla darstellen und jede Abweichung davon als eine Besonderheit zu betrésthiz.B.
Runen oder Fraktur). Eine andere Schrift erzeugt unweigerlictEghehuck einer anderen
Sprache und somit einer vielschichtigeren oder verstarkten Handliey ist die
Hervorhebung bzw. Konkretisierung.

Die Sprache, die sich hinter der Schrift verbirgt, hat metiEbenen, deren Gebrauch von der
Figur als auch vom Kontext abhangig ist. Die Palette reront ndéan. Hochsprache und

Reimen bis zu riiden Slangausdriickéh.

Grundsétzlich gilt: Was fir den Leser ,horbar gesagt® winagldt sich in den Sprechblasen
(direkte Rede), ,gedacht’ wird in Denkblasen und subjektiven Erzahlerkoraraant

subjektiven FlieRtexten (innerer Monold§j. In den Sprechblasenist die neudéanische

282 7um Thema Schriftséatze und LetteringMalhallaim Allgemeinen ist Kapitel 2 einzusehen.

28 Gerald Munier verwendet den Begrifibjektiver FlieRtexfir subjektive Kommentare zur Handlung. Mir
erscheint es konkreter diese Textfasubjektiver Erzahlerkommentau nennen, da déiie3textin Valhalla
fur objektive Angaben (wie Zeit oder Ort) stehtduter subjektive Hintergrund durch den BegEfzahler-
kommentamehr verdeutlicht wird.
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Umgangssprache tonangebend. Es finden sich Fliche, Redewendungen ianado8pr.
Hochsprache, Reime und Fremdsprachen tauchen gelegentlich auf.

Denkblasersind ein Mittel um intime Gedanken fur den Leser sichtbar zu maaitdienen
vor allem dazu, dem Leser eine {berlegene Stellung zu vermitietierier den Uberblick
Uber alle Geschehnisse bewahrt. Am haufigsten tauchen si8 iauly wo Odin sich im
Alleingang nach Midgard bewegt um drei Krieger zu finden. Aufgreeither Tarnung als
Mensch darf er unter Menschen seine Beweggrunde nicht ,horbar” preisgeben.
Subjektive Erzahlerkommentafiaden sich am haufigsten in V1 nicht zuletzt wegen der
Verbindung zum Film-Noir. Dort kommentieren Erz&hlerstimmen aus @#imoder die
Voice-Over-Erzédhlung und Riuckblenden die Handlung und ,sollen den Zuschagern di
Unausweichlichkeit eines Schicksals vermitteln, dem die Haupgiigbereits ausgeliefert

sind, wenn der Film und das Rekapitulieren der Ereignisse begirffien.

In V11 sind es vor allem Detektiv-Odins Gedanken, die in Form emesen Monologes
.horbar* gemacht werden. Aber auch das Album davor, V10, beinhaltet raehrer
Ruckblenden mit subjektiven Erzé&hlerkommentaren, die vergangene Gesshehoich
einmal aufrollen. V10 lasst jedoch die Erzahlerkommentare nicliionm eines inneren
Monologes wirken (wie in V11), sondern als fir andere Comicprotagonistérbgre”
Erzahlung, was die Ausnahme darstellt. Thor, Sif und Loke erarkeeiteand von subjektiv
kommentierten Ruckblenden die Hintergrinde um Sifs Haar und die Adtribert Asen.
Tjalfe, Rgskva und Magne sind die Zuhorer. Der Leser befindet sictaafspeicher Ebene
mit den Comicprotagonisten.

Redaktionelle Hinweise finden sich in den Block- und Fliel3texten ddvalBd und geben
jene Informationen, die weder die Protagonisten noch der Kontext imdeStsind zu
vermitteln. Dies sind z.B. der plotzliche Wechsel des Schauplatisrs,Uhrzeit oder
Tageszeit sowie Verweise auf frihafalhalla-Alben (vgl. Abb. 28, Kapitef.2.5.1. Text zu
Text — V2.

Was ,horbar passiert®, wird in Form vo@nomatopotienausgedrickt und steht meist in
Zusammenhang mit  Missgeschicken und groBen Bewegungen (Laut- und
Schallnachahmungen, Geflihlsnachahmungen und Redundanzien). lhre Platzitrsnchh
nicht an Panel oder Sprech- bzw. Denkblasengrenzen und steht oft in @nsidimalen

Lettern mitten im Bild.

284 \/11 beinhaltet 141 subjektive Erzahlerkommentaren Vergleich: In V10 finden sich 50.
285 \/gl. Werner, Paul: Film Noir und Neo-Noir. S. 74.
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Eine letzte Textform bilden dighserts die direkt ins Bild intergriert sind und fir diverse
Beschreibungen von Gegenstdnden sowie die Verarbeitung von Texmateerhalb des
Bildes verwendet werden.

Zusammenfassend haben wir esViahalla mit folgenden Textsorten zu tun: direkte Rede,
innerer Monolog, Erzéahlerkommentar, FlieBtext, Onomatopdien und IA%¥erts.

Fur die kommende Untersuchung lassen sich folgende Arten develarkieitung bzw.

Textadaption ausmachen:

1. Textpassagen der altnordischen Vorlage kdénnen im Comic wiedalsinText
adaptiert werdenText zu Textund stellen als Zitate in ndan. Ubersetzung einen Teil
der direkten Rede einer Figur dar.

2. Textmaterial der Quellvorlage kann kontextuell umgesetzt emerdeilweise in
schriftichen Andeutungen oder Inserf®kt im Bild.

3. Text aus der mythologischen Vorlage wird soweit in\dalmalla-Kontext eingebaut,
dass man die Ubereinstimmungen mit der Quelle feststellen Kamhit Kontejt

[4. Der Quelltext wird rein visuell umgesetzTekt zu Bilg, worauf im Kapitel

Visualisierungen néher eingehen wird.]

4.2.2. Text-zu-Text allgemein

Beispiel 1: Dass die Comicautoren ihre Textvorlagen genau studiert haben, markt
besonders, bei ndherer BeschéaftigungVaihalla. Zum Einstieg ein kleines Beispiel: \f8,
wo es um die Feindschaft zwischen Heimdal und Loke geht, deren Gyerfehigja und das
Brisingamen ist, beschimpft ,DEN HVIDE AS’ Heimdal Frejaachdem sie sich ihm
angeboten hat, als ,SO’, MR’ und , TRAESKE TAEVE’.

In der Tat scheut sich auch die mittelalterliche Eddadichtung mmhtliden Ausdriicken.
Diese Schméhung (anordrey ,Hundin’ oder ,Elende’) wird in der Liederedda in einem
anderen Kontext benutzt, namlich vom anonymen Verfasser der Héavawaldie
Riesentochter Billings, deren misslungene Verfiihrung Odinn zu beklageal$igelende

Hundin* bezeichnet wird.

286 Reime und Liedverse sind die Ausnahmen.
87 dt. ,Sau’, ,Mahre, Hure’ und ,elende/arglistigeitie/Dirne/Huindin’; Vgl. V8. S. 28, P 3, 4, 5.
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Havamal, Str. 101.:

Verse: 00c naer morni, er ec var enn um kominn,
Verse: 1pa var saldrét um sofin;

Verse: 2greyeitt ec pa fann innar gédo kono
Verse: 3bundit bediom &%°

Die direkte Bezeichnung Freyjas als ,Hundin’ findet sich fernEigda in einem Spottvers
des Skalden Hjalti Skeggjason aus dem Jahr 999. Unklar ist, ob die Comicalitsen Vers
kannten, oder sie die (fir das Neudanische ungewohnliche) Bezeichnung KERFESVE’

an diegreyder Hav. angelehnt haben.

Spottvers des Hjalti Skeggjason:
,Vilk eigi god geya
grey pykki mér Freyja.?®

Die Frage, ob ,TRASKE TAVE' allein der Alliteration wegen fiiie Comicmacher
interessant erschien, oder ob tatséachlich die Verbindung zu Freyldialdin’ (wie Billings
Tochter in den Havamal und Freyja in der Skaldendichtung bezeiclmigtdie Briicke zu

einer mythologischen Adaption bildet, bleibt an dieser Stelle unklar.

Beispiel 2:Konkreter werden die Text zu Text-Beziehungen beispielsvieigd?2 bei einer
Szene, in der Thor und Loke den Fluss Vimur Uberqueren. Hier stinmcét nur die
Aussage des Textes, sondern auch der Kontext mit der VorlagenitigeeiFluss entwickelt
aufgrund eines Zaubers der Riesentdchter Geirrgds eine untberwindatyelé& die zwei
Asen entkommen missen. Thor ist ohne seinen Hammer unterwegs und kl@nmean
einen Ebereschenstrauch. Genau diese Geschichte findet si€mdsa. Dort Gberqueren

Loki und Thor den Fluss Vimur, wobei letztgenannter der beiden festinvétadem

28 Originaltext (Online im Internet: URL http://tiwni-frankfurt.de/texte/etcs/germ/anord/edda/duda.
[Stand 11.2.2008]). Deutsche Ubersetzung nach Aknaluse: ,Und gegen Morgen, als ich zuriickgekom-
men war, da war das Gesinde eingeschlafen; einelikliand ich da aufs Bett der guten Frau gebunden.*
Vgl. Krause, Arnulf: Ubers. U. Hrsg., Die GottemdiHeldenlieder der Alteren Edda. Stuttgart: Reclam
Verlag, 2004. S. 55.

289 vgl. de Vries, Jan: Altgermanische Religionsgésitte Bd. I § 536. S. 312. Idem: ,Ich mag keinet®b
die bellen, eine Hiindin dinkt mich Freyja’; Uberseig nach Genzmer. Weiters von See, Klaus: DertSpot
vers des Hijalti Skeggjason. In;: ZfdA 97 (1968)155-158.
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Wasserstrom suchok feck tekit reynirvn nokgvorn ok steig sva ar; dovi er pat ordtak haft,

at reynir er biorg pors.2%°

Diese Prosa-Textstelle ist die Vorlage fur das Sprichwoeynjr er biorg Ppors* (die
Eberesche sei Thors Rettung’}.Die Comicautoren haben dieses Szenario visuell ungesetzt
und das Sprichwort direkt in ihren Text tbernommen. Nachdem die Asesi den Fluten

entkommen sind, sagt Loke mit sarkastischem Blick:

JA’Vi VED 0 AT »Rm
3 AUE. | | R ra
REPNING«,

HAeHANL |

Abb. 21: V12 (S. 34, P. 6 u. 7)- ... ELLERS VAR
VI ALDRIG KOMMET OP HER." JA, VI VED JO
ALLE ..., AT »R@N ER THORS REDNING«
HAEHAEHA

Peter Madsen lasst Loke also Snorri zitieren und ironisiertitddie Hintergrinde der
Geschichte. Ironie auch deshalb, weil Thor in den Augen Lokes, oimas s¢ammer, nicht

in der Lage ist, allein mit seinem Verstand Problemlésungen zu finden.

Beispiel 3:V13 erzahlt die Geschichte von Balders Tod und die damit verbundefehiel
Die letzte Rettung fir Balder nach Asgard zuriick zu kehren ware alée Dinge um ihn
weinten. Die Riesin Tak (Loke) bringt nur trockene Tranen hervor wideB bleibt in der
Hel. Im Comic ist es (im Gegensatz zur Mythologie) zu jeder Zeit klas, @lak und Loke die
selbe Person sind. Snorri dul3ert lediglich die Vermutung (aisl.g&tdh dass es sich bei der

2% v/gl. SnE Skaldsk. 27(18). ed. Finnur J6nssonl (5. Ubersetzung Krause: , [...] und ergriff einen Ebe
eschenstrauch. So stieg er aus dem FluR. Dahemstder Ausdruck, die Eberesche sei Thors Rettung.”
Vgl. Krause, Arnulf: Ubers., Die Edda des Snortirtson. Stuttgart: Reclam Verlag, 1997. S. 71.

291 vgl. de Vries, Jan: Altigermanische Religionsgésiute, Bd. Il § 427. S. 128.
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Riesin um Loki handelt:En pes geta menn, at par verit Loki Lafeyars(on), er flest Higfir i

gert med asvm?*?

Die Absichten des madsenschen Loke, durch diese Verkleidung dem unvemeangaker
eine Lektion zu erteilen, sind ursprunglich nicht tédlicher Ndtakt ist jedoch, dass Loke
um Friggs Eid wusste, der den Mistelzweig ausschloss und den unverneméadder toten
konnte. Am Ende von V13 freut sich Loke, dass seine Missetaten unerkabehpiend dass
Balder nicht mehr aus der Hel zurtickkehrt.

In sein Trinkhorn murmelt Loke:

quisx

Abb. 22: V13 (S. 48, P 7, 8, 9)- P7: 'NA, NU GLEMNREHAN DA ALT OM AT FA ALLE TIL AT GRADE!
'KENDER JEG BALDER RET, KLARER HAN SIG NU NOK OGS&ODT, UANSET, HVOR HAN ER.’ JA,
LAD HEL BEHOLDE HVAD HUN HAR ... OG TAK FOR DET.2* (Protagonisten: Tjalfe, Rgskva, Hader,
Nanna, Tyr, Thor, Loke); P8: 'TAK? HVAD SKAL DET SE?' '@H ... TAK? HAR...HAR DU IKKE HZRT OM
HENDE? D...DEN G...GAMLE NORNE FRA SKOVEN...; P#... HUN ER FAKTISK BADE BALDERS OG
H@DERS GODE FE. DEN BEDSTE HVIS JEG SELV SKAL SIGET!

Durch die Versalien ist das Wortspiel ,TAK’ (Personenname) urnaKT(,Danke’) nicht
gleich erkennbar. Thor macht den Leser mit seiner Rickfratpechedarauf aufmerksam.
Lokes Schadenfreude Uber sein erfolgreiches Ré&nkespiel bleibt firredidichen
Protagonisten im Comic unerkannt. Tatsachlich findet sich der Aussphaddi Hel pvi er
hefir‘ in der Mythologie und Loke fungiert im Comic wiederum als Zitateur detl€ue

Bei Snorri entdecken die Boten bei ihrer Heimkehr die Riegkk B einer Hohle und bitten

sie um Baldr zu weinen, damit Hel ihn frei lasst. Sie antwortet:

292 vgl. SnE Gylf. 35 (49). ed. Finnur Jénsson. S.@Bersetzung Krause: ,Aber man vermutet, dass ki,
Laufeys Sohn gewesen ist, der unter den Asen aist8bhegehandelt hat.” S. 71.
29 vgl. V13.S. 48, P 7.
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pavck mvn grata
pvrvm tarvm
Baldrs balfarar;

kyks ne dads
natka ec kalldsonar
haldi Hel pvi er hefir®*

Die Norne TAK, mit der sich Loke am Ende des Albums aus derr#lisstet, hat ihre
Entsprechung im Namen der Riesin bgkk. lhre Funktion als zauberkuntigelidlHader in

V13 einen Unverwundbarkeitstrank braut, konnte jedoch eine Anspielung auf die
Waldnymphen aus deGesta Danorum(Bd. |, Liber 3) sein, die Hotherus von der
Gottlichkeit des Baltherus und einer Art Kraftspeise berichteesd®iSpeise besteht aus
Schlangengift und hélt den bereits verwundeten Baltherus am Lsdmbass er im Kampf und
nicht im eigenen Bett sterben kann. Am Ende erliegt Baltherus dennoch seiretalgyén.

Peter Madsen lasst auch TAK ein Gebrau aus Schlangen und &etieen und dem
ahnungslosen Hgder Uberreichen. Dies ware, da textlich unkommemideigpiel fir eine

rein visuelle Adaption, die spater noch erklart werden fitd.

Beispiel 4:In V9 geht es grundsatzlich um eine Wette Odins mit dem Riesen Ruyfier.
mochte das Pferd Gullfaxe durch ein Wettrennen mit Sleipner gewinnen.

Es kommt zur Provokation des Riesen, der pl6tzlich in Valhallaactt, sich mafdlos mit
Thors Met (unter Verwendung von Thors Trinkhornern) betrinkt und den Asen arféhejht,
und Sif mit sich nach Riesenheim zu nehmen, Valhalla nach Rieserbeiterfiihren und
Asgard dem Erdboden gleich zu machen (vgl. Abb. 23). Er prahlt damAsdiemit seinem
Wetzstein bekannt zu machen. Thor fordert in weiterer Folge RurzgmerHolmgang auf
Grjotungagard (anordyrj6tinagarda) auf, wo der Riese mit dem besagten Wetzstein und

Thor mit seinem Hammer am néchsten Tag gegen einander kampfen.

Es finden sich Ubereinstimmungen des Kontextes, die visuell und sphachtirrelativ)
umgesetzt wurden. Die Thematik, in der ein Riese eine Asin ldegehde bereits erwahnt
und das Motiv als solches durfte Henning Kure bekannt gewesen seiarimraringt er in

seinem Comic-Text eine humoristische Variante eines Zitaissder literarischen Vorlage

29 vgl. SnE Gylf. 35 (49) Vers 50. ed. Finnur Jémss®. 68. Ubersetzung Krause: ,Thokk wird beweimgn
trockenen Tranen Balders Eindscherung; weder vbenigen noch vom toten Sohn des Alten hatte ich Nut-
zen — behalte Hel, was sie hat.* S. 71.

2% v/gl. Kapitel4.3. Die Visualisierungen — Panelanalyse.
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der SnE. Der Zitateur ist diesmal der Riese Rungner, demsgimologisches Aquivalent,
Hrungnir, zitiert (Abb. 23):

Abb. 23: V9 —,...0G SJA HIK! J/EVNER JEG ASCHGARD MAORDEN ... HIK! HAR! PA N/ER DEN
HER LILLE VALHALLABORG ... DEN ER DA MEGET PN, DEN TAR JEG MED TIL UDGARD ...
OSCHE KZLLINGERNE HIK! SIF OG FREJA ... HGH@! DEM TA'BEG MED ... OG | ANDRE ... | FAR
EN OMGANG MA’ HVASSESTENEN! HARHARHIK!" (Protagortisn von links nach rechts: Sif, Freja,
Balder, Tjalfe, Rungner, Tyr, Heimdal, R@gskva, Maniel Thrud)

Der Comic bedient sich hier einer besonderen Art der Sprechbtasghmung. Die Art der
Sprechblase gibt dem Leser Aufschluss Uber den Sprecher. Runde Speetigdben zu
verstehen, dass sich der Sprecher gut verstandlich und innerhalb der aNsdmiickt.
Rungner ist betrunken, was sowohl im Text direkt (vgl. ASCHGARIt #SGARD) als
auch in Form von unebenen Blasenrdndern und zackigen Sprechdornen metelsprachl
umgesetzt wird. Zusatzlich dazu steht Rungners Riesenabstammuig #innahme, dass

mit Hilfe optischer Mittel ein hdrbarer Akzent angedeutet wirgéb&h Slangsprache mit
unorthodoxer Schreibweise finden sich auch Onomatopdien (vgl. HIK! odeZigdie fur

die entsprechende Gerauschkulisse sorgen und den Eindruck einer rudsmay§gzene
verstarken.

Der Redefluss des Riesen ist gut anhand der Interpunktion zu erkenneneRsgcht in
unvollstdndigen Satzen und wird durch stdndiges HIK! unterbrochen. In diehBlagen
integriert wurden Bildsymbole, deren Metasprache weder Text niddld& stellt. Die Rede

ist von den verschlisselten Flichen und/oder vom horbaren AufstoRen Rungnems, der
Ubersetzung jedem einzelnen Leser obliegt. Diese Metaspracleenmttypisch und die
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genauen Zeichen variieren. Peter Madsen verwendet hier die SyrSpalle, Bombe,
Feuerwerk und Strom.

Wahrnehmbar ist auch die wechselnde Lautstdrke und Betonung der Rebedaurn
Fettschrift gesetzten Versalien.

Zuletzt fallt der Text in der unteren Halfte des Bilded. sAuf den Trinkhérnern wurden
Inserts platziert, die in Form von stilisierten Runen darauf hsewmeidass diese Trinkhorner
Thor gehoren. lhre Platzierung lasst erahnen, dass sie bereitgtpgmuUtassungsvermogen
jedoch dem Durst des Riesen nicht mehr ausreichend war. Wits leevedhnt, stehen Inserts
oft in Verbindung mit Wortwitzen. In diesem Falle ist der Lemsgehalten, die Botschaft auf
den Hornern vom Kleinsten bis zum grél3ten zu lesen. Beginnend mit daratdsh Horn,
,THORS LILLE T@RST’, wirde man die hdchste Steigerung beirdl3tgn Trinkhorn
erwarten und stellt fest, dass das allergrof3te Methorn gegerfe genug ist, um den
alltaglichen Durst des Donnergottes zu stillen (vgl. THORS HVARDAGRSIT).

Inserts fallen in jenen Bereich zwischen Bild und Text, dg¢asiders als der Blasentext und
Onomatopdien) keinem Handlungszeichen bzw. Protagonisten zugeordnen vkérmhen
und, von der technischen Seite betrachtet, direkt ins Bild gesetmialyewerden.
Rezeptionstechnisch handelt es sich um einen Vorgang, in demubedémVorlage ins Bild
integriert wird (Text im Bild). Dass Rungner gerade Thogewee Trinkhorner verwendet,
wird allein durch diese Text-im-Bild-Variante klar ersiathil und stellt unmittelbar einen
direkten Bezug zur literarischen Vorlage her, in der es sich eben so verhalt.

Zum Text-zu-Text-Vergleich nun die Textpassage der Vorldigeyorgeschichte dazu in der
SnE ist die gleiche: Odinn reist nagfiuhheimr zum Riesen Hrungnir und provoziert ihn mit
der Wette um das bessere Pferd. Odinns Ziel ist auch hier das Pferd iGdeisagr mit einem
Wettrennen gewinnen will. Des Riesen Zorn entbrennt und er verfolginOdis zur
Gotterburg. Dort konsumiert der Riese enorme Mengen Alkohol aus jenédhdmern, aus
denen Thor zu trinken pflegt, was ihn angstfrei und redselig im Fsartk macht. Die
entsprechende Textstelle zum angefiihrten Panel aus V9 in derSRaksk. 25 (17),
beginnend mit Rungners Ankunft in der Asenburg, lautet:

Ok er hann kom at hallar dvrvm, bvpv asir honvm til dryckiv; hamik gellina ok
bad fa ser [at drekka; voro pa teknar peer skalir, en bor var vanr eltldr af, ok snerti
Hrvngnir or hverri. En er hann gerpiz drvckin, pa skorti eigi stor ord, higtn skyldv
taka vpp Valhall ok feera ilotvnheim&n sackva Asgarpien drepa gvo all, nema
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Freyjiv ok Sif vill hann heim hafa med sen Freyia [ein porir pa at skenkia honvm, ok
drecka letz hann mvndy allt asaay.

Unmittelbar nach dieser Textstelle wird Pérr von den Asen heroéége der den Riesen mit
dem Hammer in die Schranken weisen soll. Hrungnir wird zum Holmgang auf Grjatdiaaga
herausgefordert und zogert den Kampf hinaus, indem er darauf hinwessterdgest eptir
heima skiold [...] ok heirf®” und Pérr ihn nicht waffenlos bekampfen konne.

Narrative Ubereinstimmungen finden sich also bei der Motivatiom€dieim Benehmen
Hrungners, bei der Provokation Thors und dem nachfolgenden Holmgang.ei3ageBder
Provokation aus V9 sowie die davor angefiihrten Panels stehen exechpféri€ine sehr

lange Reihe an Beispielen, die Malhalla-Serie in ihrer Gesamtheit zu bieten hat.

4.2.3. Text-im-Bild allgemein

Das Prinzip der Text-im-Bild-Adaption (das McCloud als Montageeiohnet, in der Worte
integraler Bestandteil des Bildes sifid)mit Hilfe von Inserts wurde bereits im Zuge des
Panels aus V9 angesprochen und soll hier nun anhand von zwei kleisprelBai gesondert

behandelt werden.

Beispiel 1: Thor, Tyr, Tjalfe und Heimdal ziehen N7 durch eisige Berge, um die
Midgardschlange zu finden und zu fangen. Auf ihrer Reise nach Udgérdrhars
Ziegenbocken machen sie Rast um die Tiere unterzustellen und detleR&eges zu Fuld

zurick zu legen. Den Rastplatz haben sich die Comicautoren folgendermaf3en viorgestell

2% Vgl. SnE Skaldsk. 25 (17). ed. Finnur Jonssorl(®. Ubersetzung Krause: ,Und wie er zur Saaldmk
luden ihn die Asen zum Trank ein. Er ging in didléland verlangte etwas zu trinken. Da wurden dibeS
len genommen, aus denen Thor zu trinken pflegtd, Himungnir leerte jede. Aber als er getrunknenehatt
sparte er nicht mit grof3en Worten. Er behaupteteyeede Walhall hochheben und nach Riesenheim brin-
gen, aber Asgard werde er versenken und alle Gétsehlagen. Nur Freyja und Sif wolle er mit siainh
nehmen. Freyja allein wagte darauf, ihm einzusceéenknd er wollte das ganze Bier der Asen trink&n."
108.

297 vgl. SnE Skaldsk. 25 (17). ed. Finnur J6nssorl02. Ubersetzung Krause: ,dass ich meinen Schittiden
Wetzstein daheim gelassen habe.” S. 109.

2% Dje Montage bezeichnet b¥alhalla keine Besonderheit im Textkorpus, sondern eindiroege Art der
Panelanordnung einer Seite bzw. des SeitenlaypiisPanels ohne Rahmen in Kombination mit auf3erge-
wohnlichen Hintergriinden, Panels mit extravagerfgahmen die Uberlappen etc.
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Abb. 24: V7 (S. 15, P 1) — STALDKARLEN MENER; VI KN FINDE ET STED AT LANE EN BAD, HVIS
VI FOLGER KYSTEN ET STYKKE VEJ ... DET KAN VI SIKKRT OGSA FA LY FOR NATTEN.
(Protagonisten von links nach rechts: Egil, Thodslg, Tjalfe, Heimdal, Tyr, Thor)

Als erstes Panel einer neuen Seite stellt die Ankunft deseR@en in Udgard aufgrund des
horizontalen Bildformates, das die gesamte Breite der Seitenent (hier in verkleinerter
Darstellung), nicht nur einen Eyecatcher dar, sondern markietden Beginn eines neuen
Handlungsstranges, der sich fortan im Reich der Riesen almspigle Das Panel kann als
zweispachig bezeichnet werden, da Bild und Text die selbe Botsehmafitteln. Gemal der
Leserichtung (von links nach rechts) fallt zuerst die Beschildenmrder linken Bildhélfte
auf. Hier handelt es sich um Inserts, die fixer Bestandtail Rilles sind. Sie weisen in
stilisierten Runen auf den Besitzer des Stalls, EGIL, sowaig \yitziger Kniff) auf die
Serviceleistungen und Offnungszeiten seines Stalles hin. BemeMN&gil ist man versucht,
dahinter den Egil der islandischefgils saga zu vermuten und stellt fest, dass die
mythologische Vorlage (Hym. 7) diesen Namen einem Riesen tzuteil den Porrsbdcken

Unterstand bietet.

Hymiskvida Str. 7:
Verse: 1Fo6ro driigom dag pann fram,
Verse: 2Asgardi fra, unz til Egils gvémo

Verse: 3Hirdi hann hafra horngfgasta,

Verse: 4hurfo at hgllo, er Hymir &tti??°

?%9 Originaltext (Online im Internet: URL http:/tiswni-frankfurt.de/texte/etcs/germ/anord/edda/duda.
[Stand 7.2.2008]). Ubersetzung Krause: ,Sie futseimell den Tag voran, fort von Asgard, bis sieegill
kamen. Er brachte die Bocke unter, die am pradetiggehornten, sie gingen zur Halle, die Hymirédats.
134.
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Die Tatsache, dass Egil als Riese einen menschlichen Naagtnerscheint seltsam, findet
jedoch auch Entsprechungen in demaldarspgur.3®°

Den Grund, warum die Bocke untergestellt werden missen, erfahremedér im Comic
noch in der Hym. Vermutungen die Hym. betreffend gehen dahin, dass digseaufgrund
der Liedkonzeption gemacht wurde. Im Gegensatz zum Comic erzéliyudieja noch die
Geschichte tber das Lahmen von Thors Ziegenbock. (Bereits in V1 atjafiie
Anwesenheit bei Hymir konnte die Fischzugepisode, die den dramatidébikepunkt

darstellt, ,weniger zwingend erscheinen lass8hgowie die Bocke zu wichtig.

Beispiel 2:Wir bleiben beiV7 und gehen weiter in der Geschichte. Die Reisenden sind bei
Hymer angekommen und es stellt sich heraus, dass Hymer &igsist, den der Einhandige
aus Angst vor dessen Krug-Attacken seit seiner Kindheit gemieate. Nachdem der Leser
Uber Tyrs Abstammung in Kenntnis gesetzt wurde, entdeckt Thor degtdresaug, der bei
Madsen aus humoristischen Grunden die Form eines deformierten Rigskischat. Die
Inserts auf dem Krug verraten, dass es sich um den Krug venVier handelt. Hinter
FARS KRUS steckt jedoch mehr: Wir erfahren aus dem Text,d#adsrug unzerstorbar ist,
aul3er er pralle mit voller Wucht auf den Schadel Hymers, waSrata auch geschieht. Der
Grund fur die Zerschlagung ist Tyrs Vergangenheit, die ihn an semesewalt gepragte

Kindheit erinnert, fir die der Krug symbolisch steht.

e HOV,,I 2 HYMER |
/

'\-.‘:-2*
P Abb. 25: V7(S. 31, P 10) — 'SIKKE ET
- fu : 0 FINT KRUS, DU HAR, HYMER!’ (Prota-
3 o ! b gonisten von links nach rechts: Hymer,
N h Thor)

In diesem Panel (Abb. 25) haben wir es mit einer Dreifachbenermwnhm. Der Krug wird

einerseits direkt im Sprechblasentext als solcher erwahnt, aseltseseinem Besitzer mit

300 7.B.Audr, Bardi, Grimr Naher dazu: Kommentar zu den Liedern der Edda2Bdymiskvida S. 291.
%01 vgl. Kommentar zu den Liedern der Edda. Bd. 2miiskvida. S. 290.
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Hilfe von Inserts zugeteilt. Die Visualisierung spielt hiemesuntergeordnete Rolle, weist
jedoch (anhand der Bildkomposition erkennbar) auch auf die Bedeutsanké&itudges hin,
indem er das Zentrum des Panels bildet. Wenn man davon ausgeht, dassdBitserts fur
einen Informationsstrang und der Sprechblasentext fur einen andehen,skann man hier
von einem zweisprachigen Panel sprechen. Wort und Bild vermitteln |ohedelbe
Botschatft.

All dies soll die Wichtigkeit dieses Kruges fur Hymer synikielren, der sein Liebstes als
sein Eigentum markiert. Wie kostbar das Trinkgefald des mythologidéyir fir ihn war,

nachdem Porr ihn zerstort hatte, lasst folgende Textstelle vermuten:

Hymiskvida Str. 32:
Verse: 1"Mogrg veit ec meeti mér gengin fra

Verse: 2er ec kalki sé yr knidm hrundit."

Verse: 3Karl ord um gvad: "knacat ec segia

Verse: 4aptr sevagi, pu ertgldr, of heitt3*?

Der Krug ist in der Hym. ein Glaskelch, aus dem Hymir sagr Bu trinken pflegt. Seine
Zerschlagung ist fur den weiteren Verlauf wichtig: Wenn Pérrsehafft, den Kelch zu
zerstoéren, bekommen die Asen den Bierkessel, was das Ausgangsizaich den Grund fur

das Abenteuer in der Mythologie der Hym. darstellt.

4.2.4. Text-im-Kontext allgemein

Als ,Text-im-Kontext” wird Text aus den Vorlagen bezeichnety an Comictext in einem
komplett anderen Zusammenhang wiedergegeben wird als in deolblyie. Die Griinde flr
die Einbettung in einen anderen Kontext kbnnen humoristischer sowie veridéitur sein.
Als beispielsweise Tjalfe und Rgskva in V1 nach Bilskirner komn&iormiert sie die

Hausherrin Sif dartiber, dass

%% Originaltext (Online im Internet: URL http:/tiswni-frankfurt.de/texte/etcs/germ/anord/edda/dutda.
[Stand 7.2.2008]). Ubersetzung Krause: ,»Viel Kasés kenn ich mir verlorn, da ich den Kelch sehden
Knien gestoRen.« Der Mann sprach die Worte: »letnkde wieder sagen, du bist, Bier, fertig.” S. 140
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DER ER 540 RUM OG SA MANGE GANGE HER | HUSET AT MAN BIKERER
AT FARE VILD HVIS MAN IKKE KENDER VEJEN3®

Sif ist besorgt, dass sich die Neuankdmmlinge aufgrund der Groéf3e alesssHverirren
konnten und spricht eine Warnung aus. Die Grol3e des Hauses ist sowohl in V1 als auch in der
Mythologie von Wichtigkeit, obwohl aus anderen Griinden. Die SnE erwéahmntedigen
Ausmalde Bilskirners im Zusammenhang mit den Gotterportragsdert Wohnsitz pérrs:
».Hann a par riki, er bPrvpvangar heita, en havll hans h(eitir) Bilskirnfgeim sal erv_v.

« 304

hvndrat golfa ok fiorir tigir und bezieht sich unmittelbar danach, in Form eines

Verszitates, auf die Quelle, die dieser Information zugrundgt: lidie Grimnismal der
Liederedda.

In den Grm. findet sich diese Strophe im Zuge der WissengdadeOdinns, als er von
Geirrpdr zwischen den Feuern gefangen gehalten wird. Agnarr, der Solpd@giwird Uber
den Aufbau der Welt unterrichtet, indem Odinn sein Wissen preisgilat. Tektstelle

Bilskirnir betreffend lautet hier (und auch im Zitat in der SnE):

Grimnismal Str. 24:

Verse: 1IFimm hundrud gélfa oc um fibrom togom

Verse: 2sva hygg ec Bilscirnned bugom;

Verse: 3ranna peira, er ec rept vita,

Verse: 4mins veit ec mest magar.

Verse: 5sva hygg ec at Vaftio vera,

Verse: 6atta hundrud einheria ganga ér einom durom,
Verse: 7pé er peir fara at vitni at veg&°>

Das Ziel der Aussage ist in den Grm. die Vermittlung von estdgaschem Wissen uber eine
graue Vorzeit. Der Kontext ist die Gefangenschaft Odinns auslideyWissensdarlegung

resultiert.

%03 vgl. V1. S. 16, P. 1.

%04 vgl. SnE Gylf. 11 (21). ed. Finnur Jénsson. S. UBersetzung Krause: ,Er herrscht iiber das Relak,
Thrudwang heif3t, und seine Halle tragt den NaméskBnir. In diesem Saal sind funfhundervierzig Rau
me;* S. 35.

%5 Originaltext (Online im Internet:

URL http:/ftitus.uni-frankfurt.de/texte/etcs/germémd/edda/edda.htm [Stand 7.2.2008]). UbersetzuragiK
se: ,Funfhundert R&ume und vierzig, so denk ich Biiskirnir im Ganzen; von den Hausern, die ich ge-
deckt weil3, kenn ich das meines Sohnes als dasegr&3 96.
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Die Information Uber die Ausmalfie Bilskirnirs ist in der SnE,ldederedda und im Comic
die gleiche. Die Dimension des Hauses wird mit Hilfe deh sn ihm befindlichen Raume
ausgedruckt, wobei der Kontext der einzelnen Geschichten divergiert.

Unstimmigkeiten in Bezug auf die Zahl 540 ergeben sich aus dem hiinstaaus, dass die
Comicautoren in V1 vermutlich mit ndan. Ubersetzungen arbeitetenndid. Aundrudmit
ndan. hundrede gleichsetzten. Tatsachlich geht man davon aus, dasshunirud ein
Grol3hundert bezeichnet wurde, wonach Bilskirnir nicht 540 Raume, sondern 64 Ra

besitzt%

4.2.5. Textanalyse V2

Im zweiten Album des Zyklus/2, weist die Text-zu-Text-Adaption des Quelltextes nicht so
hohe Ubereinstimmungen mit der Mythologie wie die spateren Alben vewif Zitate
spielerisch in den Comictext eingebaut werden; der Kernstadf duptséchlich bildlich und
kontextuell umgesetzt. Bei der nonverbalen Kommunikation (in Form von panitzzhen
Panels) liegt V2 mit einem 13%igen Anteil (das sind 58 Panigldgetig im oberen Bereich
innerhalb des Comiczyklus. Mit 20% pantomimischer Panels tbernimndid/4ihrung,
gefolgt von V5 mit 16,579%°" Am haufigsten Text beinhaltet V6 und weist nur einen
textlosen Anteil von 0,59% adf?

Jene Ubrigen Panels in V2, aus denen exemplarisch fir die Textagalyshopft werden
wird, beinhalten die direkte Rede in den Sprechblasen, den Inneren Momoldgni
Denkblasen, Erzahlerkommentare in Fliel3texten und Inserts in Form voersgiidrunen.

Die Sprache, mit der wir es zu tun haben, ist ndan. Umgangsspgasp&kt mit modernen
Redewendungen (z.B. ,ET HORN TIL KAFFEN’ oder ,DRYSSE SALT BAN HALE’), 3%
kulturell gepragten Feiertagen (z.B. ,GYLDBRYLLUPY’ Andeutungen zu modernem
Aberglauben (z.B. der Storch bringt die Kinder: ,ER DET DIGRDEOMMER MED DE

308 1 GroRhundert = 120. Daraus ergibt sich folgeBeleechnung: 5x120+40 = 640 Raume.

397 Der hohe Grad der Textlosigkeit mag mit dem Umstzusammenhangen, dass V4 und V5 Vorlagen fiir den
Valhalla-Film waren.

%% Dje Berechnung ergab sich aus der GesamtzahPaeels pro Album abziiglich der textlosen Panels pro
Album.

%99 vgl. HER HAR DU ET HORN TIL KAFFEN.’ V2. S. 7, P3. Von Kaffee kann in der Eddadichtung nicht
die Rede sein, geschweige denn von einer ,Tassied&aErwahnt bei Bek-Pedersen, Karen: Valhallaes d
aegte vare? S. 170. Der Riese verspricht Loke ,A BRE SALT PA DIN HALE., sollte dieser nicht gleich
verschwinden, Vgl. V2. S. 10, P 6.

310 vgl. v2. S. 38, P 10.
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SMA B@RN?")3" Flichen (z.B. FOR POKKER3* zeremonieller Hochsprache und
Zechgesangen beim Hochzeitsfest sowie fremdsprachlichen Wernwz.B. eine Maus sagt
ICH MUS VAK). 33

4.2.5.1. Text-zu-Text — V2

Trotz der Tatsache, dass wir in V2 vier Handlungsstrange vorfindemyrislie Geschichte
von der Heimholung des Hammers (h2) von mythologischem Wert fir diggesuchung.

Aufgezeigt werden soll, wie die Rezeption des mythologischen §@mtaxtes in (mehr oder
weniger) direkter Ubertragung in den Comictext erfolgt ist. B&ginnt mit dem

Verschwinden Mjglners und dem wutentbrannten Thor, dessen erster Anspreshpain

Freund Loke ist.

« Loke wird als gefiederter Bote ausgeschickt, um herauszufinden whbaemer ist. Er
findet den Riesen Trym, der gesteht der Dieb des Hammers @y iBei jedoch nur

zurickgeben wolle, wenn er dafir Freja zur Frau bekame.

" JAMEN... HVAD )
/ . DU KAN HILSE THOR OG-
VIL PULHWVORFR) [ ciiGe, AT FPR DEG GIER
HAR PU.. HAMMEREN FRA MIG |-
‘ GENVIL JEG @GIFTES

MED FREDA. /6 Abb. 26: V2 (S. 10, P 5) —

JAMEN ... HVAD VIL DU ...
HVORFOR HAR DU?' DU
KAN HILSE THOR OG SIGE;
AT FZR JEG GIVER
HAMMEREN FRA MIG
IGEN; VIL JEG GIFTES MED
FREJA." (Protagonisten von
links nach rechts: Loke im
Federhemd, Trym.)

Das Panel ist aus dem Kontext gerissen und zeigt Loke (hall~ddergewand entschliupft)
der, ob des Eingestandnisses des Diebstahls von seiten des Riesent veagiert.
Metasprachlich wird diese Verwirrung mit Hilfe von Luftblasen uBdwegungslinien
ausgedruckt, die einerseits den ,leeren Raum“ symbolisieren ureteaseits eine Kopf
schuttelnde Bewegung als Zeichen von Unverstandnis. Die TextstdJbereinstimmung

mit dem Eddalied besteht in der Forderung Tryms nach dertHuitaFreja, die er als
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Belohnung fur das Retournieren Mjglners haben méchte. Das weifi der mythologische

Prymr:

Prymskvida Str. 8:

Verse: 1"Ec hefi Hlorrida hamar um folginn,
Verse: 2atta rostom fyr iord nedan;

Verse: 3hann engi madr aptr um heimtir,

Verse: 4nema fori mér Freyio at gqvadnit?

In der Tat liegt auch in V2 der Hammer tief unter der HideTryms Keller) und es ist

tatsachlich kein Mann, der ihn holt, sondern Thors Dienerin Rgskva.

* Nachdem sich Freja vehement dagegen wehrt, den Riesen zhehgleraten sich die
Asen vor den Toren Folkvangs. (In der brk. halten die Asen ein pPargyrofite Teil dieses
Dialoges steht in V2 unter dem Thema des Geschlechterkampfesnusgl bei diesem
Vergleich ausscheiden. Die mythologische Handlung kommt erst wiedé€sang, als

Heimdal einen Gedanken laut ausspricht:

o o
JA , FOR THOR
KAN 20 IKKE
LAVE SIG OM
TIL EN KVINPE.

Abb. 27: V2 (S. 14, P 7) — JA FOR THOR KAN JO IKKEAVE SIG
OM TIL EN KVINDE’

Das Panel zeigt die Stimme Heimdals aus dem Off und Lokauétserksamen Zuhorer, der
diesen lauten Gedanken sofort verwertet und die Ubrigen Asen Ubeifhdetals Freja

verkleidet nach Udgard zu schicken, um selbst den Hammer zurtick zu holen.

%4 Originaltext (Online im Internet: URL http:/tiswni-frankfurt.de/texte/etcs/germ/anord/edda/duda.
[Stand 7.2.2008]). Ubersetzung Krause: ,»Ich habritlis Hammer versteckt, acht Meilen unter derezrd
ihn holt kein Mann zurlck, aul3er er bracht mir faeyts Frau.«“ S. 164.
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In der brk. kann nicht von einer versehentlichen AuRerung Heimdalisogesn werden.
Auf dem bing bringt der WeiReste/Hellste unter den Asen ®gN, HVIDE AS’ in V1) den

Vorschlag, Porr als Braut zu verkleiden, und ihr das Brisingamen umzulegen:

pPrymskvida Str. 15:
Verse: 1P4 qvad pat Heimdallr, hvitastr 4sa -
Verse: 2vissi hann vel fram, sem vanir adrir -:

Verse: 3"Bindo vér bor pa brudar lini,

Verse: 4hafi hann ip micla men Brisinq‘?‘&?

Die Grunde fur die Maskerade in der brk. mégen mit der Ballsfégkeit des Liedes in
Zusammenhang stehen.

Wie im Rahmen dieser Arbeit bereits erwdhnt wurde, taucht desndgamen in V2
nirgendwo auf (weder im Text noch im Bild), wohingegen das Edddkesd Schmuck als
unverzichtbaren Bestandteil von Pérrs Verkleidung und Identifikationsnagriireyjas

ansieht.

e Den humoristischen H6hepunkt bildet die Schilderung von Thors Appetit undyeor
Blick kurz vor der Heiratszeremonie mit dem Riesen Trym undalschien Freja. Das Motiv
wurde bereits angesprochen.

Die Szene spielt in Trymsgard, wo Freja-Thor und Trym auf @hronsesseln Platz
genommen haben und ein reichliches Mahl serviert bekommen. Als degeg&rym sieht,
wie viel Freja-Thor verspeist, wird er skeptisch und befragiddaoke, der diesen Umstand

wie folgt erklart:

315 Originaltext (Online im Internet: URL http://tiwni-frankfurt.de/texte/etcs/germ/anord/edda/duda.
[Stand 7.2.2008]). Ubersetzung Krause: ,Da spraehmdall, der WeiReste der Asen — er wusste viel vor
aus, wie sonst die Wanen —: »Binden wir dann Tra® dinnen der Braut um, er trage den grofRen Hals-
schmuck der Brisinge!” S. 166.

168



NEIDPA , NORMALT SPISeR W

HUN soM eN FUGL*
~MEN HUN HAR HVERKE
SPIST ELER PRUKKET
| FLERE PAGE, AF
LUTTER LENGSEL-Z
L EFTER DiG: T

Abb. 28: V2 (S. 41, P 12) - ,NEJDA;
NORMALT SPISER HUN SOM EN FUGL
*SIN EGEN VAGT HVER DAG (F. A) —
MEN HUN HAR HVERKEN SPIST ELLER
DRUKKET | FLERE DAGE, AF LUTTER
LAENGSEL EFTER DIG.” (Protagonisten
von links nach rechts: Freja-Thor, Magd-
Loke, Trym)

Die Eigenheiten des Textes in diesem Panel sind hauptséchliciHilfgt des Bildes
auszumachen. Man spricht hier von einem additiven Panel, in dem dhsldi Text
verstarkt. Die Tatsache, dass Loki flistert ist nur anhand setimpesprache zu erkennen.
Mit vorgehaltener Hand richtet er seine Rede an das Ohr des Riesen. Dsglbexerscheint
als simple direkte Rede. Lokes Tonfall ist monoton, wohingegen Tryewsl& aufgrund der
fettgedruckten Versalien auch ohne das Bild wahrnehmbar ist, ahesllvnoch verstarkt
wird.

In der Liederedda rechtfertigt Magd-Loki Porrs Verhalten wie folgt

Prymskvida Str.: 26:
Verse: 1Sat in alsnotra ambdt fyrir,
Verse: 2er ord um fann vid iotuns mali:

Verse: 3"At veetr Freyia atta néttom,

Verse: 4sva var hon 68fds i iotunheima>®

Loki fungiert hier als die kluge Begleitung des Donnergottes urstiemdigt mit der Formel
(Vers 3 und 4) die Fresslust seines Begleiters. Die Zeitspaomecht Nachten (aishtta
nétton), die fir den Riesen auszuharren sind, findet sich auch in den Gr@dials, von
Geirrodr gefesselt, zwischen den zwei Feuern sitzt. Spatemdshav12 das Thema,

unterlasst jedoch diese Zeitangabe.

%1 Originaltext (Online im Internet: URL http:/tiswni-frankfurt.de/texte/etcs/germ/anord/edda/duda.
[Stand 10.1.2008]). Ubersetzung Krause: ,Es sayaiiez kluge Magd dabei, die das Wort fand auf des R
sen Rede: »Nichts af3 Freyja acht Nachte, so bggieni sie auf Riesenheim.«* S. 168.
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Die Szene geht weiter, indem unmittelbar darauf der Riese &pa-Hnor einen Kuss fordert,
welchen Freja-Thor, mit todlichen Blicken, die Blitze schlagen, vigeve Magd-Loke will
die Tarnung nicht auffliegen lassen und beschwichtigt Trym erneut:

\ = 1 N A
' mReke SKULLE MAN PR @H. HUN HAR HELLER IKKE
WVE MEDQET LILLE sgkfer,a& HENDES PINE €R

v

Abb. 29: V2 (S. 42, P 1-3) - @H ... HUN HAR HELLERKKE SOVET. SA HENDES @JNE ER MASKE
LIDT ... 9H, R@DE ...

Auf Textebene lassen sich formal bei der direkten Rede kesreriflerheiten feststellen. Die
Szene wird mit Hilfe von zwei korrelativen Panels, in denen Wort uildi &ne Idee
vermitteln, sowie einem pantomimischen Panel dargestellt. Dieh&nndgsversuche Tryms
werden visuell in Panel 1 umgesetzt, indem er versucht Freja-Buhieier zu llften.
Konkretisiert wird das Vorhaben durch die tatsdchliche Frage naaim &nss. Das textlose
Panel 2 zeigt, wie der Text der Vorlage ins Bild transportved. Die brk. spricht von Feuer
das aus Porrs Augen brennt, als der Riese versucht Freyja-Bdissen. Zur Anwendung
kommen Blitze als Bildsymbole, die den scharfen Blick Thors syisiboén sollen sowie
kinetische Figuren (vgl. Thors Hut und Tryms Angstschweil3tropfen)deteEindruck von
Bewegung erzeugen. Zusatzlich ist die Szenerie in gelbgiiickeisgetaucht, was die Kraft
des stechenden Blickes sowie die Angst des Riesen davor noch uctdarsbaomatopdien
(GNAP! GNASKY!) im Panel rechts sollen die riden Schmatagetée Thors horbar machen,
die sich auf 5 Panels davor beziehen, wo Freja-Thor zum Leidwesegedesen Trym
seinen UbermaRigen Appetit auf Fleisch stillt. Die andauerndslésesler falschen Braut
und das Zaudern des Riesen (Hat er die Katze im Sack gekaaf®) die komische

Wirkung der Szene verstarken.
Der Text der brymskvida erzahlt die gleiche Geschichte: Rdese Prymr versucht unter

Freyja-Porrs Schleier zu kommen, um die vermeintliche Freyjdigsen und erntet feurige

Blicke. Die Verse 3 und 4 der Strophe 26 werden hier formelhaft wiederholt:
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Prymskvida Strophe: 28:
Verse: 1Sat in alsnotra ambot fyrir,
Verse: 2er ord um fann vid iotuns mali:

Verse: 3"Svaf veetr Freyia atta néttom,

Verse: 4sva var hon 68fus i iotunheim3t”

Als Grund fir Freyja-p6rrs Blick nennt Magd-Loki den Umstand, daegja acht Nachte
keinen Schlaf gefunden hat (Vers 3), aus Vorfreude auf Riesenhers 4YeWie auch in
Strophe 26 wird nicht dezidiert die Freude auf den Riesen brymarLke in V2 bemerkt),
sondern das wilde Verlangen (aisl. Adpfus$ nachiotunheimrzu kommen angesprochen.
Die Rede ist zweideutig und man kann sich vorstellen, dass der Dotingh auf den
Gebrauch seines Hammers mehr freut, als auf die Gesell$alyaiis. Das mittelalterliche
Lied ist humoristisch ausgerichtet und dieser Kniff zielt eindeatif die Unterhaltung des
Publikums.

Leider findet sich diese Zweideutigkeit nicht in der entspnede Szene von V2. Dies ist
vermutlich dem Umstand zu verdanken, dass sich die Comicautoren in fitinem
Schaffensperiode noch nicht so eingehend mit den altnordischen @eixieR
auseinandergesetzt haben und die (vermutlich?) benutzte ndan. Ubersatieng
Wabhrscheinlichkeit nach diese Feinheit nicht beriicksichtigte. Aufgrardyeinder Beweise

sind diesbezuglich jedoch nur Vermutungen zulassig.

4.2.5.2. Text-im-Bild - V2

Die Text-im-Bild-Variante kommt in V2 auf sieben Seiten vormrkgedoch inhaltsmafRig
nicht als Mittel der Adaption (wie beispielsweise bei Abb. 28)esehen werden. Die Inserts
(= der Text im Bild) in V2 beschranken sich auf Nebensachlichkeiem einen schmicken
sie Torportale (z.B. TRYMSGARDY und Turrahmen (z.B. KALLERY? zum anderen
bezeichnen sie Lebensmittel (z.B. GRONSAGER oder A£G FRA HERS).

17 Originaltext. (Online im Internet: URL http:/Atis.uni-frankfurt.de/texte/etcs/germ/anord/edda/etdda
[Stand 7.2.2008]). Ubersetzung Krause: ,Es sayjadie kluge Magd dabei, die das Wort fand auf des Ri
sen Rede: »Nicht schlief Freyja acht Nachte, saeliggwar sie auf Riesenheim.«* S. 168.

318 vgl. V2. S. 27, P. 4.

319 vgl. V2. S. 20, P. 5.

320 yvgl. v2.S.33,P. 1.
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4.2.5.3. Text-im-Kontext — V2

Die Tatsache, dass in V2 die Geschlechterfrage als Telaedlung mit eingebaut wurde,
stellt Thor in Verkleidung der Freja zusatzlich in ein komischehtlL Der Uberzeichnet
mannliche Thor soll in Frauenkleidern (zusammen mit Loke in Vielktg einer Magd)
seinen Hammer vom Riesen Trym zurlckholen. Schon allein der Vorstbtey Maskerade
nagt sehr an dem fur Potenz und Stéarke stehenden Asen.

Der Kontext in dem diese Verkleidung stattfindet, steht eirtergeiZusammenhang mit der
ohnehin schon schwankhaften Schilderung in der Prk., andererseits in iclsatzl
humoristischer Aufarbeitung in Verbindung mit der queer-Thematik b&w.Travestie und
des Geschlechterkampfes. Man kann also sagen, dass der gesanmeVPegich innerhalb

dieser Kontexte hin und her bewegt. Wenn Thor in V2 also sagt:

SKULLE JEG, TORDENGUDEN TAGE DAMET@J PA??? AL-DE-LES
UDELUKKET! —D... DET ER JO UANSTZANDIGT#

betont er damit seine eigene Lacherlichkeit und macht die Szeeeer komddiantischen
Sequenz. In den Panels zuvor zeigen die Comicautoren Thors gerimgpgenN&zung seiner
schwangeren Frau Sif gegenuber und lassen die darauf folgende Maskeeaeine Art

Bestrafung dafur wirken.

Als der mythologische Porr von dem Vorhaben der Maskeradbrerfeagiert er ahnlich wie
Thor in V2.

Prymskvida Str.17 :
Verse: 1P& qvad pat bPorr, pradugr ass:

Verse: 2"Mic muno aesir argan kalla

Verse: 3ef ec bindaz laet bradar lini?

Die Tatsache, dass ihn die Asen fur weibisch (anardr) halten wirden, wenn er
Frauenkleider triige, setzt dem ohnehin schon seines AttributagtsereDonnergott noch

zusatzlich zu. Um seinen Hammer wieder zu erlangen, willigetdech in die Verkleidung

%21 vgl. V2. S. 15, P. 1.

%22 Originaltext. (Online im Internet: URL http:/Atis.uni-frankfurt.de/texte/etcs/germ/anord/edda/etdda
[Stand 7.2.2008]). Ubersetzung Krause: ,Da sagter Thes, der kraftige Ase: »Mich werden die Asen un
mannlich nennen, wenn ich mir umbinden lasse dasdri der Braut.«* S. 166.
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ein, ahnlich wie Herakles seiner geliebten Omphale wegen dgenTkon Frauenkleidern

und das Verrichten von Hausarbeit akzeptiert.

Der mythologische Kontext ist der eines hammerlosen Porr, der Gber seindrrSshangen
muss, um sein Atribut zurtickholen zu kdénnen. Porrs Widerwillen zur Verkkgpigigit im

Gegensatz zu Lokis Vorliebe dafur. Loki fungiert als freimdliBegleitung in Verkleidung
einer Magd und rickt damit das travestive Element in den Vordergvizngeht ebenso von
dieser Thematik aus, fugt jedoch noch die zuvor erwdhnte zweite Xtkontgoonente des

Geschlechterkampfes v.a. zwischen Sif und Thor hinzu.

4.2.6. Textanalyse V11

Aufgrund der im Laufe der Jahre fortgeschritteneren, kunstleriscleminiken Peter
Madsens, sowie eingehenderen Kenntnissen Uber die altnordische ddighaeitens

Hennning Kures, ist die Bild- und Textpalette bei V11 wesentlicktfewreicher als bei V2.
Die Sprache in den Sprechblasen ist vornehmlich ndan. Umgangssprache;iwsdigibe in

Reimform stattfinden. Aufféllig ist die haufige Verwendung von Rumesesits (= Text-im-

Bild), deren Informationscharakter gerade in diesem Band nicht mweBe sondern wichtig

fur das Verstandnis der Handlungshintergriinde ist.

In V11 ist es nicht die direkte Rede in den Sprechblasen, die den gstehti Textpart

darstellt, sondern die Monologe in den subjektiven Fliel3textrahmenst&ien fir die

Gedankenwelt und fir erklarende Rickblenden des Hauptprotagonisten Odinseoe®

Ratgebers Mimer, der geldgierigen Zwerge Fjalar und Galar undetsshlagenen Hgner.
Sie unterstreichen die Verbindung zum Film-Noir, in dem die Gesehidadurch zum
»psychologischen Schachspiel [wird], und wie ein SchachspieledbalZuschauer, mittels

Rickblende und Off-Erzahlung, beobachtende Distanz zu den Figuren auf deni?Brett.*

Um die verschiedenen Personen zu unterscheiden sind die jeweiligBex@rahmen in
verschiedenen Farben gehalten (z.B. Odins Flief3textrahmen ist hilawerdMst lila, etc.).
V11 steht mit 141 subjektiven bzw. auktorialen Flie3texten (= innerer Mgnbkw.

Monolog) an erster Stelle des Comiczyklus, gefolgt von V10 mit 50.8Beahreser Tatsache

323 ygl. Werner, Paul: Film Noir und Neo-Noir. S. 74
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kann man davon ausgehen, dass die Anzahl der textlosen Panels itatil heeing ausfallt,

namlich bei 6,38% (= 9 Panels) auf die Gesamtpanelsanzahl.

4.2.6.1. Text-zu-Text — V11

Beginnen wir erneut mit der Suche nach Text-zu-Text-Matddia:mythologische Adaption
der Geschichte um den Dichtermet, wie sie in der SnE zu fimtiebaginnt in V11 mit der
Erinnerung an den Gotterspeichel und in weiterer Folge mit dem Passieren des davor

gefuhrten Krieges zwischen Asen und Wanen.

* In den Skaldsk. ist es Bragi, der (in der 1. Pers. PI. \winfschluss Uber die Ereignisse in
der grauen Vorzeit gibt und dem Fragensteller ZAgir die GeschiohieDichtermet erzahit.
Seine Worte werden teilweise in V11 visuell umgesetzt undieéxn veranderter Form in
die subjektiven FlieR3textrahmen Odins gesetzt. Odin ist derjenigéjel&eschichte (in der
1. Pers. PIl. ,wir’) als Augenzeuge in Gedanken Revue passiersn l&as dem Ratsel des
mysteriosen Metfasses der Zwerge auf die Spur zu kommen. [heefmg an den
,GUDESPYT' macht eine Rickblende in Odins Gedanken notwendig, um dser Idie

Hintergrinde zu erkléren:

GUDESPYT! ET ORD DER FZRTE MINE TANKER TILBAGE TIKRIGEN ...
DEN F@RSTE KRIG | VERDEN ... KRIGEN MELLEM GUDER OG AUDER ...
ASER OGVANER ... KRIGEN, INGEN AF OS KUNNE VINDE ..3%

Ein derartig dramatischer Text findet sich nicht in der VorlaBe Wortwahl der

Comicautoren entpricht ganz dem inneren Monolog eines Film-Noir-frasign. Die

pessimistische Haltung des Erzéhlers schildert die vergangeeemiBse ohne moralisch
Stellung zu bezieheit®

Bragis Kriegsschilderung in der SnE beschrankt sich auf diesayes dasshat voro vpphof

til pes, at gvpin hofpv oseett vid pat folk, er vanir heita, |2} wahrend die¥nglinga saga

von einem Zustand berichet, in dem die Parte@mrpat leiddist hvarumtveggjunygidu peir

824 vgl. V11. S. 14, P. 2.

325 v/gl. dazu Werner, Paul: Film Noir und Neo-Noir.15.

326 ygl. SnE Skaldsk. 4 (57). ed. Finnur Jonssor8S.Ubersetzung Krause: ,Der Anfang davon war, dfess
Gotter Krieg mit dem Volk hatten, das Wanen heiBt.84.
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milli sin seettarstefnu, ok gerdu frid’ Die Resignation aufgrund eines ausbleibenden Sieges
lasst den Kampf aussichtslos erscheinen. Diesen Standpunkt nimmOdurcin V11 ein.
Trotz fehlender Ubereinstimmungen in Wortwahl und Satzstellung kanreiner Text-zu-
Text-Adaption gesprochen werden.

Das dazugehorige Panel zum oben angeflhrten Textzitat aus V11 ezegtgrolle
Schlachtszene in epischem Stil, in der Asen gegen Wanen kampfen. IGatagizel sind
eindeutig Odin, Loke, Thor, Tyr und Heimdal zu erkennen, wie sie auch inilokegen
Valhalla-Alben dargestellt werden. Abgesehen von den subjektiven Fliel3textiers, @ie
durchwegs in Versalien gehalten sind, stellt die Szene ein panieches Panel dar, das den

FlieRtext illustriert.

* Insgesamt vier Panels werden den Erlauterungen zu Krieg usdkeRsischluss gewidmet:
das erste zeigt den Kampf, das zweite und dritte die Gegeepautied den Krug mit dem
Gotterspeichel und das vierte die Friedensvereinbarungen anhandGeiisetaustausches.
Thematisiert wird die mythologische Geschichte um den Dicleierkonkretisiert durch

Panelsequenzen (SiS).

vi Til- FREDSSLUTNING
PA NOORDS GARD | vANA-

MEN., HVAD SKETE
PER iG MED
PET BAGEFTER 7

Abb. 30: V11 (S. 14, P. 3 u. 4) — VI M@DTES TIL BRSSLUTNNG PA NJORDS GARD | VANAHEIM,
AFGUDERNES LAND ... ASER OG VANER SPYTTEDE | EN FAES KRUKKE OG BLANDEDE
DERMED DERES ESSENS. GYDESPYTTET! MEN ... HVAD SKETDER EGENTLIG MED DET
BAGEFTER?’

327 vgl. Yngl.saga 4, Textausgabe. ed. Finnur J6nsSoh1. Ubersetzung T.H.: ,Da beide Parteien ielsvier-
den, stimmten sie Uber einen Vergleich ab und sskio Frieden.”
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Panels 3 und 4 (Abb. 30) sind reine lllustration des Textes und weyeledl? der
McCloudschen Einteilung als textlastig bezeichnet. Die visletmation beschrankt sich
auf die Veranschaulichung der Gotterspeichel-Szene, wie ki®ster Madsen vorstellt. Auf
der rechten Seite stehen die Wanen (mit Geweihen, die ihrremutieh den Rang von
Naturgottheiten verleinen sollen) und links die menschengleichsean (die Snorris

Euhemerismus zufolge ja dem Menschengeschlecht entstammen).

Im entsprechenden Teil der SnE geht es um die Beantwortung atgg REgirs, woher die
Kunst der Dichtung stammt. (Die konkrete Frage nach dem Dichtestallt AEgir erst

spater.) Der Friedensbeschluss (der hier alle Asen und allerwianeenlos miteinbezieht),
ohne den es den Gotterspeichel und in weiterer Folge das Geschdpf Kicht geben

wuirde, scheint die Antwort Bragis auf diese Frage zu sein. Dsel@eisch wird in der SnE
nicht ausgiebig thematisiert. Der beendete Krieg und der @eiseh dienen bei Snorri als
Einleitung zur Dichtermetgeschichte und stehen als Legitimation Eindestandnis der

Gleichwertigkeit beider Parteien.

In der SnE schildert Bragi die Umstande folgenderma(3en], en peir lagpbv med ser

friostefnvok settv grip apa lvnd, at peir gengv hvarir tvegiv til eins kakksspyttv i hraka

sinvm. En at skilnai pa tokv gopin ok vildv eigi lata tynaz pat gripekrok skopvpv par or

man; sa heitir Kvasir, [...]%%®

Das Thema des Geiseltausches eigenet sich sehr gut fur ditellDag einer vielschichten
Moral im Sinne des Film-Noirs. Im Handlungsschema von V11 stehBeleug als solcher
als Wurzel allen Ubels hinter den humoristisch-mythischen Einzelmageth. Das
Hauptaugenmerk der Rezeption in V11 liegt also vielmehr auf den ueiranen
Konsequenzen des Betruges beim Geiselaustausch. Die Comicautoratisieeen diese

groR3politische Handlung in Anlehnung an die Schilderung irvdefinga sagat.

* Nachdem ein Symbol des Friedens geschaffen wurde, soll eirtesghai Abomachung
helfen, den Frieden doppelt zu sichern. Asen und Wanen schlieen in V11 einen

Friedenspakt:

28 \/gl. SnE Skaldsk. 4 (57). ed. Finnur J6nsson8%5.Ubersetzung Krause: ,Aber sie filhrten Friedensv
handlungen und schlossen den Frieden auf die Widss, jeder von ihnen zu einem Gefal3 ging und 1seine
Spreichel hineinspuckte. Als man sich trennte, rexhihn die Gotter. Sie wollten dieses Friedensazich
nicht verlieren und schufen daraus einen Mann.Hf$ Kwasir [...]." S. 84.
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FREDSPAKTEN OMFATTEDE EN AFTALE OM AT UDV/AKSLE GIDIER. DER
BLEV NEDSAT EN FORHANDLINGSDELEGATION MED DELTAGELSE FRA
BADE ASER OG VANER ... JEG BESLUTTEDE AT LADE DE UNGELARE
SAGEN ... DET VAR EN FEJI*¥

Im dazugehorigen Panel wird eine Art Sitzung unter freiem Hihdargestellt, an der Njord,
Nerthus und ihre Ratgeberin (fir die Wanen), sowie Tyr, Loke, Thamd#é¢ und Balder
(fur die Asen) teilnehmen. Es fallt auf, dass derjenige fehlt,da@gsen Erinnerungen die
gesamte Ruckblende besteht: Odin. Welchen Grund hatte er, diesemgemidbteignis fern
zu bleiben? War Odin nicht anwesend, obwohl es doch seine Erinnerunderis die
Ruckblende zeigt? Wenn man Vermutungen anstellt und hier auf die $tréses und der
Odinn-Hypostase Loki zurlckgreift, die Henning Kure bekannt gewesenkéente, so
hatten wir mit dem anwesenden Loke den fehlenden Odin ersetztr M@seutung kann
jedoch gleich widersprochen werden, indem man Odins glaubhafte Rehtejathei gewesen
zu sein, als Indiz fur ein tatséachliches Fehlen bei den Verharaiumertet. Dass Odin selbst
nicht abgebildet wurde, kdnnte ein Indiz dafiir sein, dass der Leser dakeGen durch
Odins ,Augen® sieht. Der Grund genaue flr seine visuelle AbsenbtbtEem Leser
verborgen.

Dass es ein Fehler war ,DE UNGE’ die Sache klaren zemassird sich einige Panels spater
herausstellen, als Odin bekannt gegeben wird, dass das Verhandlumgsewga beiden
Parteien verlangt, jeweils den Reichsten (= Odin selbst; Njodd seine Kinder Frej und
Freja bei den Wanen) und Weisesten (= Mimer; Kvaser bei derenyahres Geschlechtes
als Geiseln auszuliefern. Die Tatsache, dass Mimer jedocRiese ist, wird ihm in V11

noch zum Verhangnis werden.

In der Mythologie verlauft die Handlung ahnlich, wobei die Geisalh ®&ilweise von jenen
in V11 unterscheiden: Nijd, Freyr und Kvasir gehen zu den Asen, Hoenir und Mimir gehen
zu den Wanen. Detailiert schildert die Yngl.saga 4 die Ereigmash dem grol3en Krieg

zwischen den Asen und Wanen sowie die genauen Ablaufe des Geiseltausches:

329 ygl. V11. S. 15, P. 1. (= dort: subjektiver Flief Odins; innerer Monolog)
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En er pat leiddist hvarumtveggjunagbu peir milli sin saettarstefnu, ok gerdu frid ok
seldust gislarFéngu Vanir sina hina ageestu mennyéilhinn audga ok son hans Frey,
en Zsir par i mot pann er Heeriét, ok klludu hann allvel til kfdingja fallinn. Hann
var mikill madr ok hinn veensti. Med honum sendu Zsir pann er Mi@jrhann var
hinn vitrasti madr; en Vanir féngu par i mét pann er spakastr var rdpéiokki, sa hét

Kvésir.3%°

Es fallt auf: Kvasir ist bei Snorri ein Geschopf der Asen, inYiegl.saga 4 eine Kreatur der
Wanen. Obwohl die mythologische Gestalt Kvasir in V11 und in der Yaggl.g4 die Geisel
der Wanen und Kvasir in der SnE ein Geschopf der Asen ist, fuhrt detablinseiner

Entstehung zu einer weiteren Text-zu-Text-Adaption in V11.

» Diesmal sind es die Zwerge Fjalar und Galar, die Sprachiioleirfe Textstelle aus der SnE
sind. In V11 ist Kvaser ein aus Lehm und Gotterspeichel geschalées=n, das die Wanen
den Asen als ,falsche* Geisel aushandigen (vgl. Yngl.saga 4)OMin herausfindet, dass
hinter Kvasers Tod mehr als nur Zufall steckt, befragt eZdierge. Diese bestreiten, mit der

Sache etwas zu tun zu haben und rechtfertigen Kvasers Tod (gemal3 Snorri) wie folgt:

FYREN VAR BARE SA OVERFYLDT MED KLOGSKAB, AT HAN BIEV KVALT
| DEN ... JA, DER VAR INGEN, DER KUNNE UDSP@RGE HAM NOISA HAN
KU’ FA LETTET TRYKKET!3!

In der SnE ist Kvasifsva vitr, at engi spyr hann peira Ivta, er eigi kan hann orlavaii.”
Diesen Umstand machen sich die Zwerge in der SnE zu Nutze unddemKvasir, um aus
seinem Blut einen magischen Met zu brauen. Den Asen berigbieatKvasir hefpi kafnat

imanviti, firir pvi at enfi var par sva fropr, at spyrja kyniofsleiks”**3 um sich selbst zu

330 vgl. Yngl.saga 4, Textausgabe. ed. Finnur J6nsSoml. Ubersetzung T.H.: ,Da beide Parteien ielsvieir-
den, stimmten sie Uber einen Vergleich ab, schioBseden und gaben einander Geiseln. Die Waneargab
ihre reichsten Manner, das warenQNjr und sein reicher Sohn, Freyr; Die Asen gabemdgen einen
Mann, der Heenir hiel3 und sagten, dass er Hauptlergen wirde, er war grof3 und ein sehr gutaussehend
Mann; mit ihm schickten die Asen einen der Mimief} ein aul3erordentlich kluger Mann, und die Wanen
gaben dagegen den weisesten ihrer Manner, er hiafink

%L vgl. V11. S. 45, P. 10.

%32 yigl. SnE Skaldsk. 4 (57). ed. Finnur Jénssor8XS.Ubersetzung Krause: ,[...] war so klug, dass nisna
ihn nach Dingen fragte, die er nicht beantwortenrite.“ S. 84.

333 vgl. SnE Skaldsk. 4 (57). ed. Finnur Jénssor82.Ubersetzung Krause: ,[...] Kwasir sei an seinerishe
heit erstickt; denn niemand war so klug, dass ier\8éssen erfragen konnte.“ S. 84.
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entlasten. Die Text-zu-Text-Adaption ist anhand des Vergleichasclzen dem ndan.
Comictext und dem aisl. Originaltext klar ersichtlich.

Gerade Sequenzen wie diese zeigen, wie die Comicautoren edleansteehrere

mythologische Text-Elemente verschiedener Vorlagen in ihre @exte einflie3en zu lassen

ohne die Zusammenhénge zu verlieren.

* Odins Ermittlungen fihren ihn im Comic nach Gillingsheim, wo erinereSpelunke (vgl.
Milieudarstellung im Film-Noir) die neun Knechte des Riesen Bawg einem Wetzstein
begeistert, aufgrund dessen sich die Knechte gegenseitig miSénsen hinrichten. Ziel der
Aktion ist es, Bauges Verzweiflung, aufgrund nun nicht mehr vebdht Heuarbeiten,
auszunutzen um so dem Dichtermet einen Schritt ndher zu kommen. @idisict Bauge

personlich vor:

JEG ER DAGLEJEREMB@LVAERK , OG JEG GARANTERER FOR, AT JEG KAN
GZRE NI MANDS ARBEJDE HURTIGERE ... END DINE HOVEDL@&STRELLE
HER!34

Uber die Herkunft des Dichtermets und Od8inns Bemiihungen berichtenBieD®rt fragt
AEgir explizit nach der Herkunft von Suttungs Met, und Bragi berichtetdemn Riesen
Baugi, seinen neun Knechten, dem magischen Wetzstein sowie davopQpiassnefndis

firir honum Balverkr han bad at taka vpp ix. mana vdikir Baga, en maelti ser til kaps ein

dryck af Svttunga mipf>° berichtet.

* Diese Art der Bezahlung (= ein Schluck des Dichtermet$rvgt auch Odin in V11, indem
seine Stimme aus dem Off ertont und dem Riesen Bauge damit einen Schreateztr’vers

ALT HVAD JEG KRAVER, ER EN SLURK FRA DEN MJ@DT@NDE CB1 DIN
BROR, SUTTUNG, FIK | BOD FOR DRABET PA DERES FA¥.

334 ygl. V11. S. 35, P. 5 und 6. Wie es zu dem Mass&ommt wird inKapitel 4.3. Die Visualisierungen —
Panelanalysaaher analysiert.

%35 vgl. SnE Skaldsk. 6 (58). ed. Finnur Jénssor84.Ubersetzung Krause: ,Odin nannte sich vor ihofh- B
werk. Er bot Baugi an, fir ihn die Arbeit von nedidnnern zu leisten, aber er forderte fir sich akri_ei-
nen Schluck aus Suttungs Met.“ S. 86.

336 ygl. Nahaufnahme im Film-Noir-Stil. S. 208. V§i12. S. 36, P. 3.

37 vgl. V11. S. 36, P. 3.
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Die Tatsache, dass die Schrift keinen Fettdruck oder sonstigeelde auf die Betonung gibt,
lasst den Leser davon ausgehen, dass Odin mit ruhiger, souverémae Spricht; als ob er

davon ausgehen wirde, dass seine Forderungen erfiillt werden wirden.

» Wer die Vorlagen von V11 studiert (SnE, Yngl.saga, Vsp. und Hav.), wirdi@lfigur des
Hecenir stolRen, der in der Yngl.saga 4 und in der SnE als Geisel derzAsden Wanen
geschickt wird, um den Frieden zu sichern. Die Umstande diesseltausches wurden
zuvor bereits erwahnt. Heenirs passive Rolle in der Yngl.sageddmwi/11 durch die Gestalt
des Hganer persifliert. Hgner, der in Wahrheit ein von Loke verzauli¢aten ist, mochte
diesem Naturell gemaf in der Hackordnung der Erste und Hochst&eriraberstes Ziel ist
die absolute und alleinige Entscheidungsgewalt. Hgners Ubertriebalbsth&wusstsein und
seinen GréRenwahn driickt er mit einer sich oft wiederholenden Plhusis®BT ER MIG
DER BESTEMMER'. Zwei Beispielpanels sollen einen Eindruck dazu geben.

A

Abb. 31: V11 (S. 40, P. 12) — "...FATTEDE VANERNEKE,
AT JEG SKULLE VZAERE H@VDING ... ' | VANAHEIM
HAR DET ELLERS ALTID VARET ET KVINDEJOB AT
LEDE OG RADGIVE..." ,KVINDEJOB? HVAD SKAL DET
SIGE; KVINEJOB? PJAT! DET ER MIG, DER
BESTEMMERY! (Protagonisten: im Hintergrund Nerthusid
Mimer, im Vorgergrund Hgner)

Aus dem Zusammenhang gerissen, zeigt dieses (im Origataljanlose Panel auf Textebene
zwei Varianten. Zum einen haben wir den Monolog Hgners in Form euigskgven
Flie3textes am oberen linken Bildrand. In diesem Fall handeltlesigiht um einen inneren

Monolog, da der Text Hgners Tatgestandnis darstellt, welchedefiiLeser, aber auch fir
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Odin (der sich wahrend dessen im selben Raum befindet), ,horbarDastsubjektive
FlieRtext ist mit der Off-Erzahlung im Film-Noir vergleicmhand berichtet Gber ein bereits
vergangenes Geschehen. Werner Paul spricht von dem Heraufbescheibenm
Vergangenheit, einer ,temps perdu®, an die man sich ,schmerzvotiezni, auf die man aber
nicht mehr einwirken kanr®®® Der Antiheld versucht bei seinem Gestandnis seine
Handlungen zu beschénigen und trennt somit die subjektve von der objektiven Wahrhei
Hgners Aussage im FlieRtext und die wahren Ereignisse stimrkn itiereirt*® Wie im
Film-Noir, gewinnt auch der Comic dadurch an Spannung ,und lasst dehafigsqendeln
zwischen dem Vertrauen in die Worte und dem in die Bildfer.

Die Tatsache, dass der FlieRtextrahmen in Farbe gehattegriindet darin, dass in V11
zwischen dem subjektiven Flie3text des Detektives Odin (blau), wWergé (ocker), des
weisen Mimer (lila) und dem des Téaters Hgner (rot) unterschideshen muss. Die Ubrigen
Sprechblasen in diesem Panel sind Standard, der darin enthaltenelufexgehend in
Versalien gesetzt. Hgners schlechte Laune ware aufgrund der \Woioaie der Betonung
(vgl. Fettdruck), auch ohne das Bild wahrnehmbar. Der Grund fir diechtd Gemiitslage
erklart sich aus dem Kontext, beginnend bei einigen Panels davoAgtgiix XV: Streit um
Asterix. Die Verwendung von farbigen Sprechblasen kommt dort immerziamrEinsatz,
wenn es um die AuBerungen der schlecht gelaunten Gallier geht, derechi$asen,
abhangig von der Laune, sich von weil3 bis dunkelgriin farben. Ursache slafier i
ZwietrachtsahebDestrucitivusdessen blo3e Anwesenheit schlechte Stimmung verbreitet. Ein
taktischer Zug Casard’j

Aufgrund seines Textcharakters muss dieses Panel als tigxbageichnet werden, da das
Bild reine lllustration darstellt. Es handelt sich hier umers Rickblick, der von Hgner im
FlieBtext kommentiert wird, und die Hintergrinde fur die Enthauptungekinsowie den
Raub des Gotterspeichels erklaren soll. In der Geschichte befindemsvan jenem Punkt,
wo die Geiseln Mimer und Hgner in Vanaheim eintreffen und die dovaehtverteilung

Hgner nicht behagt.

338 v/gl. Werner, Paul: Film Noir und Neo-Noir. S. 74.

%39 epd. S. 75.

%0 |n John Paxtons FilBrossfire(1947), der zum Genre des Film-Noir zahlt, werdehaad von drei Riick-
blenden aus den Blickwinkeln der Beteiligten drang widersprichliche Darstellungen eines Verbregshen
gegeben. Vgl. dazu Werner, Paul: Film Noir und M&xr. S. 78.

%1 epd. S. 75.

%2 y/gl. Goscinny R., Uderzo A.: Asterix. Streit umt&sx. Bd. 15. Werkedition mit Lexikon. Egmont Elaap
Comic Collection: Berlin, 1997.
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Die Ynglinga sagal macht Hcenir gleich nach seiner Ankunft zum H&auptling der Waien: ,,

“343 im Comic erreicht er sein

er Heenir kom i Vanaheim, pa var hann pegddimgi gerr;
Ziel nur mit Hilfe von brutalem Mord und tberzeichnet dargestelltenii&wahn, was ihn

schlief3lich zum Gang in den Untergrund zwingt.

Der machtgierige Hgner versucht wiederum sich bei den Wamdrehaupten und scheitert

mehrmals klaglich, wie das folgende Panel zeigt.

Abb. 32: V11 (S. 41, P. 1) - ' LIGE MEGET, HVOR MEG JEG
DEMONSTREREDE MINE OVERLEGNE FZREREGENSKABER,
BLEV VANERNE IKKE KLOGERE..." SAML MIN ARMRING
OP, SIGER JEG! DET ER MIG, DER BESTEMMER! DET ER
MIG, DER BESTEMMER!’ (Protagonisten: im Hintergrund
namenlose Wanen, im Vordergrund Hgner.)

Der Bildaufbau ist der gleiche wie bei Abb. 31, wobei hier eirzdgkter) Panelrahmen
vorhanden ist, der abgrenzen und zusatzlich auf die Rickblende hinweisermisoll.
Textsorten folgen dem gleichen Prinzip wie zuvor erwahnt: Deotigehaltene subjektive
Flie3text stellt die gegenwartige Aussage Hgners dar und schildegngeres. Das restliche
Panel dient der detaillierten Darstellung der geschilderteRlRérnde. Das Bild ist wiederum
die Visualisierung dessen, was in der grauen Vergangenlesmagy' wurde; die lachenden
Gesichter im Hintergrund ironisieren jedoch die Szene und siggmahsdem Leser eine
humoristische Darstellung. Es handelt sich um ein parallelaesl,Pda zwei Botschaften
vermittelt werden: zum einen die Situation aus der Sicht Hgnersamderen aus der Sicht

derValhalla-,Realitat” die gleichsam humoristisch ausgelegt ist.

3 vgl. Yngl.saga 4, Textausgabe. ed. Finnur J6nsSoril. Ubersetzung T.H.: “Als Haenir nach Vanaheim
kam, wurd er schnell zum H&auptling gemacht;"
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Hgners Korpereinsatz wird metasprachlich anhand von Bewegungsmma zwei kleinen
Staubwolken zu seinen FilRen dargestellt. Der Umstand, dass er vgin\heat Luft geht”,

soll damit Uiberzeichnet visualisiert werden.

Aus welchem Grund die Comicautoren gerade den passiven Hgnerradsgtiaga saga
aufgreifen und ihn zum Madochtegern-Diktator machen, ist unklar. Diewdbrende
Verwendung der Phrase ,DET ER MIG DER BESTEMMER’ ist jddaaffallig und muss
ihre Entsprechung in einer Aussage des mythologischen Heoenir haleen/oBage zur
Comicfigur weist in defyYnglinga sagaein sehrgeringesMal} an Selbstbewusstsein auf und
Uberlasst die Regierungsgeschéfte seinem Geisel-Genossan Ndssen Klugheit bereits
angesprochen wurde. Noch weiter geht er in jenen Fallen, wo Mirhir amevesend ist. Er
gibt seine Verantwortung als Hauptling ab und pflegt (regelgdafie Entscheidung in

Staatsangelegenheiten auf die ,anderen” zu tUbertragen:

En er Hoenir kom i Vanaheim, pa var hann peg#édihgi gerr; Mimir kendi honum rad
dl. En er Heenir var staddr & pingum eda stefnum, sva at Mimir vameggj ok kcemi

nekkur vandamal fyrir hann, pa svaradi hann ae hinu sama: radi adrir, sagdi.#{ann

Wie sofort auffallt, ist es gerade die gegensazliche Ausgageadrir‘, die als Vorlage fur
die Charaktergestaltung des Comic-Hgner, und in weiterer Folge duPelisiflage des
mythologischen Hcenir, gedient haben konnte. Die Text-zu-Text-Adaptiainisverkehrt
und nur erkennbar, wenn man sich mit der Vorlage beschéftigt hatemnd/dz hinter dem

Phrasenspiel entdeckt.

4.2.6.2. Text-im-Bild — V11

Wie bereits erwahnt spielen RunenMalhalla eine wichtige Rolle. Da sie als Text gelten,
soll ein Beispiel angefihrt werden.

Ihre Stellung als Inserts (= Text-im-Bild) bezieht sich V11 nicht nur auf
Nebenséchlichkeiten, sondern auch auf das unmittelbare Geschehem shleterten Runen

finden sich auch fupark-Runen, wie beispielsweise auf den von Odin aZwdege

%4 vgl. Ynglinga saga 4, Textausgabe. ed. Finnursson. S. 11. Ubersetzung T.H.: “Als Haenir nach
Vanaheimr kam, wurd er schnell zum Hauptling geridetimir beriet ihn in allem. Ob Hecenir nun auf dem
bing war oder in Verhandlungen, wenn Mimir nichbelavar, und schwierige Angelegenheiten auftaughten
antwortete er immer das gleiche ,Die anderen solgieren”, sagte er.”
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Ubergebenen Runenstéabchen. Die darauf geritzte Botschaft ist eindartilinhalt jedoch

reine Fiktion®*®

» Die Verwendung historischer Runen, die beispielsweise in ear@nymen Brief an die
Asen verwendet werden, der das Beiwerk zum abgeschlagenen Kmgefdvdarstellt, soll

zum Vergleich dienen. Die Asen sendeten beim Geiseltausch mictginen verzauberten
Hahn (= Hegner), sondern auch den aus einem Riesengeschlecht stammanderzMien

Wanen. Weder die eine noch die andere Geisel war also ein As&ebag wird in V11

entdeckt und Mimer gekopft. Unmittelbar darauf erhalten die Asen die schldathricht.

HER STAR BARE.*
»SNYD/ HAN VAR EN
DATTE, IKKE EN ASE | «

Abb. 33: V11 (S. 28, P. 2) — MEN DET VAR JO ANONYN MFAT : XAt DAR = 4 VI [ ]

“tb : 44 'HER STAR BARE: »SYND! HAN VAR EN JAETTE, IKKE EN ABl« HMM ... HVOR

VED DE DET FRA?' 'ER DET SADAN VANERNE BEHANDLER ABRNES GIDSEL?’ 'DET
SKAL DE VANEFORBRYDERE FA BETALT!" (Protagonisten.Jinks n. rechts: Odin, Mimer,
Thor, Tyr, Heimdal)

In diesem Panel lassen sich drei Textebenen ausmachen: ein Momolegbjektiven
FlieRtext, ein Runentext, sowie die direkte Rede in den Sprechbligse. drei Ebenen des
Textes stehen auch fir drei Ebenen der Zeit. Der subjektigBt€kt , MEN DET VAR JO
ANONYMT! stellt die AuRerung/die Gedanken Detektiv-Odins i @&egenwart dar, die
Sprechblasen beinhalten die direkte Rede eines bestimmten Puniéesd/ergangenheit (da
wir uns in einer Ruckblende befinden) und der Runentext in Form einefedBstellt eine

ungewisse Vorvergangenheit dar, in der Mimer durch einen (noch) untiekar ater seinen

345 vgl. Tabelle 3: Tabellarische Ubersicht iiber die Verwamgi von Runen in den einzelnen Valhalla-Alben
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Kopf verloren hat. Das Panel kann eindeutig als mehrsprachig bezerhsn, da Text
und Bild zusammen die selbe Botschaft vermitteln.

Die Besonderheit des Panels stellt eindeutig der in Runen géssteidrief dar, dessen
Inhalt zuséatzlich in der Sprechblase Ubersetzt wird. Tatsachémhaltet der Runentext die
selbe Information wie der Sprechblasentext, wenn auch das Zeichaamsger Runen nicht
ganz auf die ndan. Schreib- bzw. Ausdrucksweise angepasst werdef{®d@ienRunen, als
Teil des Bildes, machen es mdglich, das Bild auch ohne den tbrigen Text zu verstehen.
Der ,Text im Bild“, wie er in dieser Arbeit bezeichnet witaezieht sich hier nicht auf eine
konkrete Textstelle aus der mythologischen Vorlage, der wortgetreurgegdden wird (vgl.
Text zu Text). Die Runen geben direkt im Bild eine kontextueikerination tber das
Mordmotiv an Mimer, das in der Mythologie folgendermalRen auszumachen ist:

Mimirs Riesenabstammung liegt in der SnE dem Umstand zugrundesidasseine Quelle
der Weisheit an genau jener Wurzel Yggdrasils befindet, die im Land deeBaifliegt: En
vndir peirir rét, er til hrimpvrsa horfir, par er Mimisbvnr®*’ Ansonsten findet sich Mimir in
den Thulur unter den Riesennamen. Die Thulur kdonnen als ,komponierte Listen von
Synonymen oder Namen, die der Uberlieferung von Kenntnissen an die éltaghyy
dienten“3*® verstanden werden und stellen eine Auflistung der in verschiedenen
Handschriften der SnE enthaltenen Synonym- und Namenslisten dar.

Die Comicautoren verwenden fur die Ermordung Mimers ein vordergriniligeg, das sich
so weder in der SnE, der Liederedda noch inYaglinga sagdindet: seine Abstammunt?
Das hintergrindige Motiv ist Machtgier und die Erlangung von Kvasers weisem. Haupt

In derYnglinga sagast es die Unfahigkeit Hoenirs, die die Wanen Verdacht auhdse¢rug
beim Geiseltausch schopfen lasska, grunadi Vani, at Asir mundi hafa falsat pa i
mannaskiptinu; pa téku peir Mimi ok halshjoggu ok sendfudit Asum.?° Dieses
Misstrauen fihrt dazu, dass die Wanen aus Rache Mimirs Kopf ajpschlad ihn den Asen

%8 Eine Transliteration und Ubersetzung der Runevaithalla wurde bereits in Kapitel 2 gegeben. Vgl. Tabelle
3. S. 80.

347 Vgl. SnE Gylf. 8 (15), ed. Finnur Jonsson. S. UBersetzung Krause: "Aber unter der Wurzel, dah $iei
den Reifriesen hinzieht, ist die Quelle Mimirsdiar Klugheit und Verstand verborgen sind. Mimirf3iaier,
dem sie gehort.” S. 28.

348 ygl. Simek, Rudolf: Lexikon der germanischen Myithgie. Thulur.

%49 Von einem vordergriindigen Motiv fiir Mimers Entpaung muss deshalb gesprochen werden, da sein Tod
aufgrund seiner Abstammung nur eine Tauschung denAewirken soll. Der wahre Grund fir Mimers Tod
ist der machtgierige Hgner, der durch Mimers Tou dRachetat an Kvaser zu provozieren erhofft. Kngase
Kopf ist voll mit dem Gotterspeichel und unendlich@eisheit, derer Hgner habhaft werden will. Dewzei
ge Weg dazu ist Kvaser zu toten. Da dieser beifdsem lebt, muss er versuchen seinen Kopf auf Umwege
zu bekommen.

%0 vgl. Yngl.saga 4, Textausgabe. ed. Finnur J6nsSori1. Ubersetzung T.H.: ,Da wurde den Wanen, klar
dass sie Asen sie beim Geiseltausch betrogen hatiemnahmen sie Mimir und schlugen ihm den Kdpf a
und schickten ihn den Asen.”
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zurtck schicken. In den Vsp. 46 wird der korperlose Mimir zwar algeRat Odinns

genannt, jedoch nicht der Grund fir seine Enthauptung.

4.2.6.3. Text-im-Kontext — V11

Neben der Adaption mythologischer Quellen in Form von Comictext uritdnkann eine
weitere Kategorie ausgemacht werden. Es wird hier von Texialades der/den Vorlage(n)
gesprochen, das in den Comic-Kontext soweit eingebaut wurde, dasSksreinstimmung
festgestellt werden kann, obwohl keine Wortgleichheit besteht {frekiontext). Dies kann
beispielsweise die Andeutung einer bestimmten Textpassage aMoidkge sein, die in

einen komplett anderen Kontext gesetzt witzig wirken soll. Es kahrhgerbei auch um eine
Textzeile aus der Mythologie handeln, die fir die Comicautorerssengell war, dass sie
daraus einen Teil ihrer Handlung machten oder das Verhalten itoeg&nisten danach
ausrichteten. Die Einbettung in den Comickontext kann allerdings auebrim eines blof3en
Seitenhiebes auf den Vorlagentext bestehen, dessen Hintergriohdewusi demjenigen
erschlie3en, der die mythologische Quelle kennt. Fir die kontextllgetzung wird auch
das Bild, als Informationskanal, zunehmend wichtiger. Drei Beispieléens diese

Ausfuhrungen untermauern.

» Die Yngl.saga schildert Odinn als heerfihrenden Gott des Kridgeson Asien nach
Norden zieht, jedoch ebenso als weisen Skalden, der die Kunst der Dichtung beleeire
rhetorischen und poetischen Fahigkeiten werden als Teil seirsinieinkeit angesehen, da
,melti hann alt hendingum, svd sem ni( er pat kvedit, er skaldskapr Pditibie
Schilderung eines Odinn, der nur in Versen spricht, die sich Skaldamtychennt, findet
sich nicht in der Comicadaption Madsens und Kures. Die Tatsachedabsrdie Kunst der
Dichtung mit dem Dichtermet in Verbindung steht, der jeden der inkttaum Dichter
macht, gibt die Richtung vor. Der Dichtermet lasst auch den Odin in V11 in Reineehepr
Die Einbettung in den Kontext von V11 erfolgte vermutlich aus humsetstn Griinden,
denn jedes Mal, wenn er das magische Getrdnk konsumiert, veréasidbrtsein
Gemitszustand in jenen eines berauschten Graubarts, dem nichts amelaresoglich ist,
als in Versen zu sprechen. Der Comic geht also im Gegensatnglinga saganicht davon
aus, dass Odin grundsatzlich in Versen spricht, sondern beschrankivigsalsen auf seine

Vorliebe fur Met und Spirituosen. Der Kontext in dérglinga sagaaus der die oben zitierte

%1 vgl. Yngl.saga 6, Textausgabe. ed. Finnur JénsSor4. Ubersetzung T.H.: ,Er sprach nur in Versan
wie man jetzt das nennt, was Dichtung heif3t."
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Textzeile stammt, steht im Zusammenhang mit der AnkunftAden in den ndrdlichen
Landern und einer Charakterisierung ihres géttlichen Koénigs, Odinn, undché& mit dem
Mythos um den Dichtermet zu tun.

An dieser Stelle haben wir es erneut mit der Zusammenfiuhrung wwneBlen mehrerer
Vorlagen zu tun. Zum einen stehen Snorris Ausfihrungen zum Dichtetetfi? das
Thema in V11, zum anderen konkretisieren Elementé&/’'dglinga sagalie Handlung, indem
sie Odin um einen Wesenszug (= die Dichtkunst) reicher machen. Maralsp von Texten
sprechen, die aus ihrem urspringlichen Kontext gerissen und in eineen, ne
anachronistischen Comic-Kontext eingefligt wurden. Anachronistischaltdesweil die
Veranderung des Umfeldes eine Veranderung des Kontextes u@higrologie bedeutet.
Der Odinn derYnglinga sagawird aus einer Ernsthaftigkeit gerissen und in eine
humoristische Schilderung eingebaut, deren Ausgangspunkt und Thematik Vdgoriee
divergieren. Das neue Medium erlaubt es, mythologische Elementerau€hronologie zu

isolieren und sie in eine anachronistische Erzahlung einzuftgen.

* In den Skaldsk. erwahnt Snorri die Umstande um den Tod des Rie$ieg Gild seiner
Frau (namenlos). Der Riese findet den Tod, als ihn die Zwerdar fjad Galar im Meer
ertrinken lassen. Sie geben es als Unfall aus und berichtenm Befmevon der Tragddie,
deren Wehklagen den Zwergen ein Graus ist. Um ihre Trauer zunifded um sie fur
immer ruhig zu stellen) bringt sie Fjalar dazu, hinaus aufsr Meeschauen und beauftragt
wéahrenddessen Galar eine todliche Falle (mit einem Muhlsteindépdriroffnung) bereit zu

machen, um die Riesin zu téten.

Peir sogpv konv hans penna atbvrd, en hon kvni illa ok gret hatt. Pa spvri Réala,
ef henni mvndi hvglettara, ef hon seei vt aseein, par er hann hafi tynz; efdidraty
pa meelti han vid Galar bropvr sin, at hann skal fara vpp ifir dynar, er hon gengk

lata kvernstein falla i hafvt henne, ok taldi ser leipaz op hennar, ok sva gerpifiann.

Bei Snorri sind diese Ausfihrungen nicht nachprufbare Geschehnissalsdigatsachen

innerhalb der Mythologie wahrgenommen werden. Die Zwerge haben dendd®d

%2 vgl. SnE Skaldsk. 5 (57). Ed. Finnur J6nsson835. Ubersetzung Krause: ,Sie erzahlten seiner Foau
dem Vorfall. Sie trauerte dariber und weinte |&4. fragte sie Fjalarr, ob es ihr nicht leichter urerz
wirde, wenn sie hinaus auf das Meer séhe, domtforer ertrunken sei. Das wollte sie. Er sagte Znese
Bruder Galarr, er mége nach oben Uber die Turéfingehen, wenn sie hinauskomme, und einen Muhlstein
auf ihren Kopf fallen lassen. Er sagte, ihm seiGlejammer zuwider. Und so machte er es.” S. 84-85.
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Riesenehepaars verschuldet. Gilling wird ertrdnkt und seine Fralweinem Mduhlstein
erschlagen.

Der Mord in V11 bleibt vorerst ein Rétsel. Aufschlussreich istdiliech Zorn motivierte
Aussage Gunlgds zu den zwei Mordféllen im Comic. In Form einedusiglen Aussage
mochte sie den Detektiv-Odin auf die Tatsache hinweisen, dasssairten Ermittlungen auf
der falschen Fahrte ist und denunziert die Zwerge, indem gie éerbindung mit dem Mord

an Gilling und seiner Frau bringt.

Pe TO
DVARGE €ER

Abb. 34: V11 (S. 13, P. 4) —
'BESTEFAR KUNNE VZAERE

DRUKNET VED ET UHELD,

MEN DEN M@LLESTEN, DER

KNUSTE BEDSTEMORS
HOVED, FALDT IKKE NED

FRA DVARGENES TAG AF
SIG SELV! DE TO DVARGE
ER LEJESVENDE OG KAN
KOBES TIL HVAD SOM

HELST .. OGSA MORD!

(Protagonisten v.l.n.r.: Odin und
Gunlgd)

N KOBES
Q[rﬁ-ﬁlAPSOM

Eine Denunziation stellt nur eine Belastung und noch keinen Beweis dar,diga
Ermittlungen Odins im Rahmen der Film-Noir-Darstellung weiterantreibt. Der Kontext
der Szene in V11 ist vornehmlich von mysteridser Natur, beherrscht vdvadsellung der
femme fatal&unlad, die durch ihre Worte noch mehr Unklarheit in die Sache bringte®

spielt in V11 mehr als nur die Rolle der verfuhrten Riesentochtersi® in den Skaldsk.
geschildert wird. Odin verfuhrt sie zwar auch im Comic, doch itokeRals Wachterin des
Dichtermets bekommt durch ihre Darstellung als kaltbl(fegeme fataledie ins Geschehen
mit einbezogen wird, mehr Tiefe. Die Abb. 34 weist unzweifelhafierginstimmungen mit

den Bildkompositionen des Film-Noir auf (vgl. Abb. #ibe Spiral Staircage
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« Die Einbettung von Elementen der mythologischen Vorlagen in den V1leKamext aus

rein humoristischen Griinden findet sich beispielsweise im Zusanamgmhit Odinns Flucht
aus dem Hnitberg. In Gestalt eines Adlers versucht der Asenkbdéy ISnE vor Suttungr zu
fliehen.

[...] en er Opin kom in of Asgard, pa spvtti hann vpp mipinvm ikenimaavm var pa
sva naer komit, at Svttvng mvndi na honvm, at hann sendi aptr svman makowar
pes ecki geett; hafpi pat hverr, er vildi, ok kollvm ver paidfifla Ivt. En Svttvnga-miod

gaf Opin asvnvm ok peim monnvm, er yrkia Kinv.

Als Suttungrs Verfolgung kurz vor der Landung in Asgardr zur Geférd, lasst Odinn
einen Teil des bereits verschluckten Mets durch seinen Darneiggnglum an Tempo zu
gewinnen. Dieser Schwund wirgkaldfifla Ivt (,Anteil der Dichterlinge*§>* genannt, der
jedem Menschen gegeben ist, der dichten kann. Diese poetische Metipber
herabfallenden Dichtermets, der die Grundlage jedes dichterischenrisdifaet, setzt sich
allein aus der Formulierung schon der Realitat entgegen. Esdsthj gerade diese

realitatsferne Vorstellung, die die Comicautoren fiir die Adaption dieser Se¥id inutzen.

Durch den Verlust an H6he und unter Beschuss setzt der Adler (Odibpir35 einen Teil
des Mets ab, der zu Boden fallt und unweigerlich die AssoziationVogelexkrementen

erweckt.

%53 SnE Skaldsk. 6 (58). ed. Finnur Jénsson. S. &réétzung Krause: ,Und als er nach Asgard kane, spi
den Met in diese Behalter. Aber Suttung war ihm Engreifen nahe gekommen, so dass er etwas Met fah-
renliel3, der nicht beachtet wurde. Jeder, der gjokonnte ihn haben, und wir nennen ihn den Amteil
Dichterlinge. Den Met Suttungs jedoch gab Odin Asan und den Menschen, die dichten kénnen.“ S. 87.

%4 Ubersetzung Arnulf Krause.
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Abb. 35: V11 (S. 44, P. 3-5) - JAEATTEBRZDRENE OPTBOGRFJLGELSEN. OG JEG TABTE H@JDE.
DER VAR INGEN VEJ UDENOM ... JEG MATTE OFRE NOGETFAMIN DYREBARE LAST!" 'EFTER
HAM! EFTER H... GLOUK!" .BVADR! F@J, HVOR ULAKKERT' (Protagonisten v.l.n.r. Adler-Odin,
Bauge und Suttung)

Im Gegensatz zur SnE wird Odin in V11 von beiden Riesen, Suttung und Baugef3
verfolgt. Baugi, der in der SnE nicht direkter Verfolger deshiiéicden Asenkdnigs ist, spielt

in V11 (als Bauge) die Rolle jenes Individuums, auf dem der Witz aufgebaut ist.

Den Adler beobachtend und . EFTER HAM’ rufend bekommt gerade er dénésefahren

gelassenen Mets direkt in seinen Mund. Die Folge davon ist, dass enehr in Versen
spricht. Verse, deren Komposition so primitiv ist, dass die komigdheung der Szene noch
verstarkt wird (vgl. Abb. 36).
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. DIGTE PLUDSELiG LYST 966 FAR .

tlou? HAR VINGER, SOM BRNEN Htsr...mxﬁn.

gw Vi Sl-AR mlu Wnl WM"' F s

ﬂNKR MESTER DET OPDAGER, TASK Vi F&Rw
VAR | »
T

Abb. 36: V11 (S. 44, P. 6) — ,TIL ... DIGTE PLUDSELIGYST JEG FAR... SANGEN HAR
VINGER, SOM @RNEN HIST ... @H ... FAR. TILBAGE VI STAR S@ ... DADUM ... DADUM ...
FAR ... NAR MESTER DET OPDAGER, TASK VI FAR ... @H ... HVABION DER VAR | DEN
TISSETAR...?" 'KNYT SYLTEN, BROR! DER KOMMER DET SAMMEUD AF DIN MUND, SOM
DER KOM IND! (Protagonisten v.l.n.r. Bauge, Sutg)n

Die Umsetzung der mythologischen Metapher in eine dynamiscagralistische
Comicszene mit humoristischem Tenor und aussagekraftiger Pointe,indiewdzige
Huldigung am gkaldfifla Ivt' darstellt, steht einmal mehr fir die kreative Ausarbeiturgy de
Comicmanuskriptes sowie fur die Kenntnis der mythologischen Vorlagen.

Das Thema ist in beiden Fallen die Schilderung von Odinns/Odins Flushtdam
Hnitberg/Nitberg. Snorris Konkretisierung ist eine nichterne Erzghlton Fakten, die
erklaren, wie es auch den Menschen mdglich gemacht wurde, zerdidftl benutzt die
Fakten Snorris und konkretisiert sie in Form einer naturalistischoristischen Szene, in der
das Zustandekommen der menschlichen Dichtkunst mit Hilfe von unverblimten

Darstellungen persifliert wird.
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4.3. Die Visualisierung — Panelanalyse

Die visuellen Darstellungsmethoden im Comic sind vielfaltig uaddichten sich innerhalb
einer Comicerzéhlung zu einer ihr eigenen Bildsprache. Eindsf@dche, die wiederum
Ausdruck einer ganz eigenen Realitat ist, deren Metasprachd’athss der erzahlten

Geschichte ausmacht.

In Anknupfung an die im Kapitel zur Textualitdt erwahnten Moglidiekeder Adaption von
Textelementen aus der Mythologie im Comic soll hier nun dideleder dort angeflhrten
Kategorien naher erlautert werden, namlich ,Text zu Bild“. Der Vaggder hier gemeint ist,
geht von Informationen in Textform aus, die in ein Bild (oder mehtesi@}portiert werden.
Der bildhafte Textcharakter der mythologischen Vorlagen l&seesseits bereits imaginare
Bilder im Kopf des Lesers entstehen. Der Comic bringt ®iagante dieser Bildhaftigkeit
aufs Papier und lasst den Leser an der Vorstellungswelt der Comicautdrabeteil

Einzelne textlose oder pantomimische Panels dienen haufig dazu, skandbeu zu bringen,
ein Geschehen ,im Stillen® néher zu betrachten, ohne dass Worte ddblenken. Die
Eindringlichkeit eines Panels soll damit verstarkt werden undyanradie Zusammenhange
selbst zu erstellen. Onomatpdien und Inserts sind oftmals intedrelledes Bildes und
beeinflussen die Wirkung des pantomimischen Panels nur minimal. EhehaSchnauben,
Brullen etc. wird primar mit Hilfe des Bildes (z.B. Mimik und s&& einer Figur) dargestellt;
Lautmalereien dienen in weiterer Folge nur als Gerauschkulissesind von geringem

informativem Wert.

Die Ubergange von Panel zu Panel sind in jedem Comic gleichbedenitether Handschrift
des Zeichners und seiner Erzéhimethode. Wie auch iAstenixAlben kommen invalhalla
vorwiegend Induktionsspriinge von Handlung zu Handlung (U 2 nach McCloud) zur

Anwendung®>®

In V4 und V5 wurde erstmals besonderer Wert auf die visuellealBesy gelegt, nicht
zuletzt aufgrund des zugrunde liegenden Animationsfilms. Auf decketdglieb jedoch vor
allem in V4 die Thematisierung der Mythologie, der zugunstenktsen Riesen Quark

weniger Bedeutung zukam. Im Hinblick auf die Entwicklung der Biktehen V4 und V5

5 Verwendung der Induktion bei Asterix Vgl. McClg@®ktott: Comics richtig lesen. S. 82 sowie Kapfit@.4.
Die Bedeutung der Induktion
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wiederum als Marksteine zwischen den eher franko-belgischen Egsahin V1 bis V3 und
dem voll entwickelten madsenschen Stil ab V6 bis V14.

V6 ist mit 0,59% das Album mit dem geringsten Anteil an nonvertbadenmunikation; V2
steht mit 13% im oberen Drittel und V11 verzeichnet 6,38% pantomimBahels auf die
Gesamtpanelanzahl. Die Haufigkeit von Text bzw. die Verwendungexblosen Panels sagt
nicht zwingend etwas Uber den Grad der Adaption aus. Schon ein einzgéses Panel
kénnte genlgen, um eine mythologische Text-Sequenz aus einetlisbbrifVVorlage visuell

darzustellen.

Die Sonderstellung von V11 aufgrund der Beziehungen zum Film-Noir dsisctkbesonders
auf visueller Ebene aus. Die Charakteristika des Filmgemas Werner Paul wurden bereits
erwahnt und sollen mit Beispielen aus V11 unterlegt werden.

Die Fragestellung fur dieses Kapitel ist jene nach den lesudllitteln, welcher sich die
Comicautoren bedienten, um mythologische Stoffe oder andere Inhatesetzen sowie in
welchem Mal3e die Bildkomposition des Film-Noir Pate fir den Aufiber Szenen in V11

war.

Bevor sich den Alben V2 und V11 im Detail zuwandt wird, sollen zwe&ieRaaus dem

VahallaZyklus die Text-zu-Bild-Adaption beispielhaft erklaren.

4.3.1. Text-zu-Bild allgemein

Beispiel 1:Der Tod des Riesen Tjasse\ib bringt dessen Tochter Skade dazu, nach Asgard
zu reisen um von den Asen Bul3e dafir zu verlangen. Nachdemisieirea Asen anhand
seiner FURe zum Mann erkoren hat (Njord), wird doppelte Wiedergutmachigigtaeie
indem die Asen sie zum Lachen bringen wollen. Die aus den FangepsTgesettete Idun
will sich an Loke fir ihre Entfihrung rdchen und bindet ihm ein Seil@Gdnitalien, dessen
anderes Ende an den Bart eines von Thors Ziegenbdcken gebunden istodRegilid
Fersengeld und zieht den bemitleidenswerten Loke hinter sich hete Ska die tbrigen

Asen brechen in lautes Gelachter aus. (vgl. Abb. 37)
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Abb. 37: V6 (S. 46, P. 14) — Protagonisten v.l.ldun, Loke, Brage, Namenlos,
Freja, Hader, Balder, Thor, Heimdal, Njord, Skade.

Das Format des Panels ist horizontal ausgerichtet um dienidyrer Szene zu verstarken.
Der Charakter des Panels ist, wie alle in diesem Kapitahigezogenen Beispiele, bildlastig.
Zentraler Mittelpunkt sind Loke und der Thorbock, die von einem begdeist@®ublikum
betrachtet werden. Die Farbgebung beleuchtet die Szene je nabhigkéit der einzelnen
Elemente und steuert somit auch den Blick des Lesers. Der naetalggre Code folgt den
Angaben des Modelles in Kapitel 1. Actionlines und Speedlines erwelgke Eindruck von
schneller Bewegung. Onomatpoien geben an, dass alles rund um dash®Basin lautes
Gelachter ausbricht. Der Sprechblasentext besteht einzig aumdlexgien, deren nahezu
idente Schreibweise die Vermutung zuldsst, dass Lokes Schrei dem des gleukts.

Die Umsetzung der Szene erfolgt unter Berticksichtung zweischiedener Kontexte. Zum
einen soll Skades Verlust des Vaters durch diesen Spafl} gemiretdegnwzum anderen
findet Idun Genugtuung in der Demutigung Lokes. (Es ist Loke, der flr ihre EntfUthouciy
Tjasse verantwortlich war.)

Wisste man nicht, dass sich diese Szene fast ebenso in den@esi:-\iiirde man meinen,

eine Slapstick-Comicszene erster Giite vor sich zu higben.

Snorris Kontext ist der gleiche. Skadi soll nach dem Tod ihrésr¥djazi, den die Asen
verschuldet haben, Wiedergutmachung erfahren. Skadi und die Asen sthéefem
Friedenspakt in dem vereinbart wird, dass Skadi sich einen der skdend seiner Ful3e

erwahlen darf und man sie anschliel3end zum Lachen bringt.

3% V14 zeigt eine hervorragende Slapstickszeneadlisvitzige Art und Weise die Zusammenkunft von @ka
fare und Loke in Verkleidung einer Stute darst&itjl. V14. S. 26-29.
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[...] en esir bvpv henni seett ok yfirbaetr, ok hit fyrsta, at honlgkah ser man af asvm

ok kiosa at fotvnok sia ecki fleira af. [...] Pat hafpi hon ok iseettar giord sinigegir

skyldv pat geraer hon hvgpi, at peir skyldv eigi mega, at hleeia hdaeagerpi Loki pat,

at hann batt vm skeg geitar nokgvorar ok adrvm enda vm hrediar ser, olalgtmgp

eptir ok skraekti hvartvegia hatt’

Im Gegensatz zu V6 (wo Idun Loke dazu notigt) ist es hier Loki,adsrfreien Stucken
diesen Spald mit Skadi treibt. In der mythologischen Vorlage wirld aine Art Tauziehen
zwischen dem Bock und Loki geschildertK,letv pa ymsi eptir ok skraekti hvartvegia hatt*
das in V6 nicht unbedingt so zum Ausdruck kommt. Der Bock scheint im Csiéricer als

Loke und lasst ihm keinen Spielraum fur einen Gegenzug. Die bildPadtaschilderung aus
der SnE findet dennoch hochgradige visuelle Adaption in Form des obentgefagels aus
V6.

Beispiel 2:Das AlbumV13 behandelt den Mythos um den Tod des Gottes Balder, der durch
ein Mistelzweiggeschol3 des blinden Hgder todlich getroffen wircchdam der Bote
Hermod vergebens von Frigg zu Hel ausgesandt wird, mit der BitigeBaieder ins Leben
zuruckkehren zu lassen, hangt sein weiteres Schicksal davon ab, dassufilier Welt um
den toten Balder weint. Nur unter dieser Bedingung soll er ins ReicAsga zurtckkehren
konnen. Die Norne Tak (= Loke) bringt nur trockene Tranen hervoBaiakr bleibt in der

Hel. Die daraufhin zelebrierte Bestattung wird aufwendig visualisiert.

%7 vgl. SnE Skaldsk. 3 (56). ed. Finnur J6nssor81S.Ubersetzung Krause: ,Die Asen boten ihr Frieded
BuRRen an. Zuerst sollte sie sich einen Mann voenherwéhlen, und zwar nach den Fifien, ohne mehr zu
sehen. [...] In ihrem Friedensvertrag hatten sie awgrkinbart, dass die Asen etwas bewirken sollten, v
dem sie meinte, sie kénnten es nicht, namlich e zachen zu bringen.” S. 83.
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Abb. 38: V13 (S. 41, P. 6) — 'ALLE ANDRE VAR ELLER®IED... DET VAR JO ALDRIG F@ZR
HANDT, AT EN GUD VAR D@D...’

Das Panel (hier in verkleinerter Darstellung) zeigt img@al keinen Rahmen und verlauft
bis zum Seitenrand, wo hinter den Trauergadsten die Dunkelheit und deseBeéd eine
naturliche Begrenzung der Szene darstellen sowie auch ihresomgstiWirkung betonen.
Einzige Lichtquelle sind die Fackeln der Umstehenden, teilweisenbén, Personen. Der
subjektive Fliel3text vertont die Rickblende in der die Bestattungdems Blickwinkel
Hgders geschildert wird. Die Informationen darin beziehen sich mawhimythologischen
Stoff und schrdnken somit auch nicht die Visualisierung der SzendneiGegenteil: Sie
nehmen dem Leser sogar den induktiven Sprung vom Panel davor zum aktuedeal?a
Die Worte des Fliel3stextes wirken namlich Gber mehrere Panalgediund ziehen einen
roten Faden Uber die Sequenzen, der die sprunghaften Szenen aneinander kettet.

Das Panel, gesondert betrachtet, ist bildlastig und kommt auch ohne idBtextl aus.
Auffallig ist, dass es auch ganz ohne metasprachliche Mittkbmrat, was die zeremonielle
und ernsthafte Wirkung der Darstellung verstarkt und den Blick auf das Welsesttiharft.
Die Szene stellt eine dramatische Seebestattung dar. Neb@mlosem Statisten tauchen
auch Protagonisten aus friheréalhalla-Alben auf. In der Menge finden sich der Riese
Bauge, Skade, Njord, Brage, Thor, Heimdal, Frigg, Freja, HermedeH Idun, Raskva,
Tjalfe und die Wakire Nanna unter den Teilnehmern. Um sie alldemntifizieren muss man
Kenntnis der friheren Alben besitzen, da einige nur im Profil dafijeserden. Valhalla
beruft sich hier in Form der anwesenden Trauergaste aué ssgene ,oppfundne”

Mythologie und jene Protagonisten, die schon in den Alben zuvor auftraten.

%8 valhallarezipiert sich selbst. Vgl. Bek-Pedersen: Valhaliden segte vare? S. 165.
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Balders Leichnam befindet sich auf dem Schiff HRINGHORNé&ert in stilisierten Runen
auf dem Schiffsbug) und neben ihm sein Vater Odin, der ihm etwisstert. In seinen
Handen halt Balder den Ring Drypner und zu seinen FiURen finden sdgégenstande
sowie der Leichnam seines Pferdes. Vor dem Bug des Schiffes estee Riesin mit
entflammtem Rcken, bewacht von den zwei Odinsraben Hugin und Munin weitj tas

Schiff aufs Meer zu ziehen.

Baldrs Bestattung wird sehr detailliert in der Gylf. der $eBchildert, die auch die Vorlage
zur Comicversion gewesen sein muss. Der Prosatext, der demuBiN18 zugrunde liegt

lautet wie folgt:

En aesirnir tokv lik Baldrs ok flvttv til seevar. Hringhohi(et) skip Baldrs; han var allra
skipa mestr, han vildv gopin fram setia ok gera par abalfar Baldrs, eit gkick hvergi
fram. Pa var sent ilotvnheima eptir gygi peiri, er Hyrochi@t); en er hon kom ok reid
vargi ok hafpi havggorm at tavmvm, pa liop hon af hestinvm, en Opinn kallapi til
borti vt askipit lik Baldrs, ok er pat sa kona hans, N&tepsd(ottir), pa sprack hon af
harmi ok dé; var hon borin abalit ok slegit i eldi. Pa stod bor at ok ivigglit med
Miollni; en firir fotvm honvm ran dvergnockvr; sa er Litmefndr; en bor spyrndi [feeti
sinvm a hann ok hratt honvm ieldinn, ok bran h&nh.

Die Riesin vor dem Bug in V13 stellt dieser Textstelle zwddiyrockin dar, die das Schiff
im Comic aufs Wasser zieht. Informationen zu ihrer Her- bzw. Arnkgibt V13 nicht. Im
Gegensatz dazu berichtet Snorri aber nicht von einer ZugtatikeiRidsin, sondern von
einem kraftigen Ruck, der das Schiff von den Schiffsrollen glédtsest. Die Darstellung im
Comic ist dramatischer und interpretiert die mythologische IQualifgrund einer schoneren

Bildkomposition, mit dieser kleinen Abweichung.

39 Vgl. SnE Gylf. 33 (49). ed. Finnur Jénsson. S.BBersetzung Krause: ,Aber die Asen nahmen deah-ei
nam Balders und brachten ihn zum Meer. HringhoreR lsein Schiff, es war das grof3te aller Schiffie D
Gotter wollten es zu Wasser lassen und darauf Balgidrennen, aber das Schiff riihrte sich nichtabDa
wurde nach Riesenheim zu der Riesin gesandt, dieokkin hief3. Als sie kam, ritt sie auf einem Walid
hatte Giftschlangen als Ziigel. Sie stieg von ihfeeittier, und Odin rief nach vier Berserkern, daralf
aufpassen sollten. Aber sie konnten es nicht ealéer bis sie es niederwarfen. [...] Danach wurdel&al
Leichnam auf das Schiff getragen. Als dies abertesErau sah, Nanna, Neps Tochter, brach ihr vorridem
das Herz, und sie starb. Sie wurde auf den Schaitégn gebracht, und den entziindete man. Thor si@nd
vor und weihte ihn mit Mjollnir. Aber ein Zwerg, deit genannt wird, lief ihm vor die Flf3e. Thorttrait
seinem Fuld nach ihm und stiel3 ihn ins Feuer, werBrannte.” S. 68-69.
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Die Walkire Nanna ist bei Snorri Baldrs Frau und stirbt vor Kumamerden verlorenen
Geliebten. Ihre Beisetzung wird, wie die Textstelle verrét, von bérmialset und mit seinem
Hammer geweiht. V13 halt sich aber bei der Beziehung Nannas darBald Hgder an die
Gesta Danorumwo Nanna nicht die Frau des Baltherus, sondern des Hotherusikarti
demzufolge in V13 nicht aus Verlustschmerz um Balder sterben. InicQelot sie, doch eine
visuelle Anspielung auf Nannas Tod in der SnE gibt es ganz ektrsiie SnE erwdhnt den
Zweg Litr, der Porr bei der Bestattung Nannas in die Quere kamih dafir mit seinem
Leben bezahlt. Bei genauer Betrachtung der Abb. 38 findet man gimamigen Zwerg
gleich neben Thor, den dieser mit zornigem Blick betrachtet. déastls stehe er ihm im
Weg3°

Die folgende Auflistung der Trauergaste in der SnE deckt sidhzias Gadnze mit den

Anwesenden im Beispielpanel aus V13.

At pesi brenv sotti margskonar piod, fyrst at segia_fra Qdnhmed honvm for Frigk
valkyrivr ok hrafnarhans, en Freyok ikerv med gelti peim, er Gvllinbvrst{eitir) epa

Slidrvgtani, en_Heimdallrreid hesti peim, er Gvlltopph(eitir), en_Freyja ok kattvm

sinvm; par kom ok mikit folk hrimpvrsa ok bergris@pinn lagpi abalit gvllring pan, er

Drapnir h(eitir); [...] hestr Balldrsvar leiddr abalit med avllv reidi®*

Die Bestattungsszene in Abb. 38 zeigt zwar Heimdal, Freja uef jédoch nicht ihre
Reittiere. Gvllinbvrsti ist gleichzusetzen mit Guldenbgrste, den Frej in V10 vom Zwerg
Brokkr erhdlt; Frejas Katzengespann kommt gleich in V1 @viltoppr, als Reittier
Heimdalls, wird imValhalla-Zyklus nicht erwéhnt.

Die Ubereinstimmungen der Szene zeigen sich letztendlich irbadiugowie in diversen
Ablaufen, nicht jedoch in der Chronologie. Bei Snorri findet die Bestgtbereits vodem

Ritt Hermods zu Hel statt, wahrend in V13 das Begrabnis den Schlusspunkt setzt.

Odin beschenkt Balder in V13 mit dem Ring DrypnebDgaupnir) und flistert ihm etwas ins
Ohr. Dies ist mehr als nur bloRes Wehklagen und bezieht sich auf die Vm. deneliga, wo

%0 Thor und der Zwerg finden sich gleich links neldem uiber das Schiff gebeugten Odin.

%1 vgl. SnE Gylf. 34 (49). ed. Finnur Jénsson. S. BBersetzung Krause: ,Zu dieser Feuerbestattumy ka
Volk aus vielen Geschlechtern: Zuerst ist von Qdirerzahlen, dass mit ihm Frigg kam und Walkirea wi
seine Raben. Freyr kam in seinem Wagen mit dem, EleerGullinborsti oder Slidrugtanni heif3t. Heimdal
ritt auf dem Pferd namens Gulltop, und Freyja fatit ihrem Katzengespann. Dorthin kamen auch viele
Reif- und Bergriesen. Odin legte den Goldring aem &tapel, der Draupnir heil3t. [...] Balders Pferddeur
mit seinem ganzen Zaumzeug auf den Holzstapel gefigh 69.
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Odinn den Riesen Vafdruonir im Rahmen eines mythologischen FrageAniwdrtspiels
danach fragt, was er seinem toten Sohn bei dessen Bestattung igsfi@$tert hat®? Eine
Antwort auf diese Frage gibt selbst die Mythologie nicht, da abeln der Riese diese Frage
nicht beantworten kann, ist sein Leben verwirkt.

Das Panel aus V13 vereint also mehrere mythologische Quellemer elementaren Szene,
gespickt mit Stoff aus der Gylf. der SnE, den Vm. der Liattbaeund Elementen aus der

Gesta Danorum

4.3.2. Text-zu-Bild — Bildanalyse V2

Die Anordnung der Panels innerhalb einer Seite kann auf verschiedetesiesrfolgen und
steht als kreative Leistung zumeist fur die Qualitat und ¥ikdkeit der Comicmacher. Als
zweites Album imValhalla-Zyklus bietet V2 keine visuellen Herausforderungen, sondern
erzahlt die Geschichte in geometrisch korrekt begrenzten Panels effeldvolle
Seitenmontagen (wie z.B. spéater in V11).

Als Komponenten flir die Gestaltung der Panels kdnnen primar die mogtbaile Vorlage
(als themagebendes) und sekundér die Kreativitdt der Comicayasekonkretisierendes
Element) angefuhrt werden. Ersteres ist an den Rahmen des Eddgedexien und
zweiteres an die Kapazitaten des Comicinstrumentariums.

Die Gestaltungsmaglichkeiten des Comics sind zwar vielsgditpch nicht grenzenlos. Die
Gebundenheit an das Seitenmal3, sowie in weiterer Folge an das&amefordern neben
kiinstlerischem Kdnnen oftmals (aus 6konomischen und verlagstechnischen Gunden)
mathematische Vorausplanung im Zusammenhang mit der GesamtanzahlrGi$el der
Panels. Das Bild macht die Vorgange erst gegensténdlich und fir die Lestellvar.

Die Text-zu-Bild-Adaption in V2 lasst sich sehr gut am Beispen Thors und Lokes
Maskerade veranschaulichen, die aufgrund ihrer ohnehin humoristischeohfusy in der
prk. fur eine Comicadaption grol3es Potential hat. Auf Heimdals Vags¢hh beschliel3en
die Asen in V2, Thor als Freja zu verkleiden und nach Trymsgardchicken, um den

Hammer zurtick zu holen. Die Szene besteht insgesamt aus 15 Randisnen eine Abfolge

%2 hvat meelti Odinn, 48r & bal stigi, sialfr i eyragsi?” Vgl. Vm. Str. 54. ed. Neckel/Kuhn. Onlineausgabe.
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von vier zusammengehorigen Panels zur Veranschaulichung herangewogde. Die

Panels, deren Anordnung nicht verandert wurde, schildern die Szene wie folgt:

HER €R FREDA, ] e LA SAGHE:
FIKS oG FARPG: 8 " ' ;
7 . / GET Wi SKULLE BRUGE :

Fe HER STEN.

Abb. 39: V2 (S. 17, P. 1-4) — HER ER
FREJA FIKS OG FARDIG! 'H@! DET
LIGNER NARMEST THOR |
SKJORTE OG NATHUE. (P 2) 'JA,
DER MANGLER NOGET..” MON
IKKE! MEN DEN HAR TRYM JO!' (P
3) 'HR. LOKE SAGDE VI SKULLE
BRUGE DE HER STEN.’ (P4) 'JA, NU
LIGNER HAN FREJA PA EN PRIK!"’
G'IR DU IKKE ET KYS, THOR?'

Panel 1 konzentriert sich auf die Figur des Thor und zeigt inalezu fertiger Verkleidung
in einer Totalperspektive. Bei dem Kleid handelt es sich um dagkBral seiner Frau Sif.
Der Schleier dient hauptséchlich dazu, den roten Bart zu verstetd®sen sich Thor nicht
entledigen will. Sein Haupt schmiicken zwei rote Z6pfchen sowie eine schlabbrige Mtz
Der Text stiitzt die Darstellung und leitet zu Panel 2 Uber, inelam vergramte AulRerung
Thors als witzige Zwischensequenz dargestellt wird. Es étginduktionssprung tber Panel
3 zu Panel 4 (von einer Szene zur nachsten), wo Tjalfe und RgskwavgisgrolRe Steine
herbeitragen, deren Bestimmung der Leser wiederum im darauf fotg@ahel 5 erfahrt (=
Induktionssprung zuriick zur vorherigen Szene).

Die Panels der Szene zeigen eine Verschmelzung von Bild und Text und kj@maf der
McCloudschen Einteilung als korrelativ bezeichnet werden, da beide rEl®ne Idee
vermitteln. Dennoch hat das Bild im humoristischen Zusammenhangeee 8inen hoheren
Stellenwert: Die bildhafte Schilderung aus der prk. in tatsd@idBildern zu sehen, lasst

den Text zweitrangig erscheinen.
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Zum Vergleich soll nun die entsprechende Textstelle aus der brk. angedithenw

Prymskvida Str.19:

Verse: 1Bundopeir boér pa brudar lini
Verse: 20c ino micla meni Brisinga
Verse: 3léto und hanom hrynia lucla
Verse: 4oc qvennvadir um kné falla,
Verse: 5enn_a bridsti breida steina

Verse: 6oc hagliga um bfud typpo3°

Dem POrr des Eddaliedes wird zusatzlich zum Brautkleid dasnBaisien angelegt sowie
zum Zeichen der Hausherrinnenschaft auch die Schlissel an dig&witegt. Das ,Leinen
der Braut” (,poradar lini“) bezeichnet vermutlich einen Schleier, da die Bekleidung sétbst a
»gvennvadir‘ bezeichnet wird. Die Briuste der falschen Braut bestehen aucter
Mythologie aus grofRen Steinen und sollen Freyja-Porr vor dem Riesengladihafter
machen. Ein schéner Kopfschmucky@po®) soll die Maskerade komplettieren.

Die Unterschiede zum Comic fallen sofort auf: Thors Verkleidungebesn V2 aus zwei
Elementen weniger, ndmlich dem Brisingamen der Freja sowie dahisSeln. Das
Brisingamen taucht im Comiczyklus zum ersten Mal in V8o(algsentlich spater) auf und
bestent aus einem goldenen (torquesartigen) Halsring mitmeiaeharnierédhnlichen
Verschluss. Jene bunte Perlenkette, die Thor in der Verkleidungsseekis. 39 tragt,
konnte in gewisser Weise schon auf das Brisingamen hindeuten unihzsuaer Phase in
der die Comicautoren sich dessen Visualisierung noch nicht sor sidren. Um die
Adaption dem Eddalied moglichst nahe zu bringen, kdnnte diese billig wirlktenkette
eine Anspielung auf das Schmuckstick der Freja darstellen daer eanfach nur als
modisches Accessoire hinzugefligt worden sein.

Die Szene im Uberblick betrachtet, bietet V2 eine im weaite&inne werkgetreue Adaption
einer burlesk-witzigen Situation aus der brk., deren Witz sich tapish auf visueller

Ebene abspielt.

%3 Originaltext (Online im Internet: URL http://tiwni-frankfurt.de/texte/etcs/germ/anord/edda/duda.
[Stand 7.2.2008]). Ubersetzung Krause: ,Da bandeiTisor das Linnen der Braut um und den groRen-Hals
schmuck der Brisinge, sie lieRen bei ihm unten &4l klirren und Frauenkleider Uber die Knie fallend
auf der Brust breite Steine, und sie richteten igektden Kopfschmuck!" S. 166.
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Eines der wichtigsten Stilmittel Peter Madsens ist die éimmg von Humor, sowohl als
visuell ansprechende Sequenz als auch als kontextgebundenes Elensde. iG&2 haben
wir es mit der Parodie eines Eddaliedes zu tun, welches ja selbst schon palouisti

Die Comicautoren liefern mit V2 eine weitere Stufe der Reéaemter brk.; eine Parodie der
Parodie. Der sich darin befindliche Humor nimmt zwei unterschdelFormen an: den
eher plakativen, riden Humor wie er sich vor allem in der Slap-8bokik wieder findet,
und den untergriffigen und subtilen Humor, der dem Leser einen Sinn éimg Bbverlangt.
Die visuelle Darstellung ist im Bereich der Komik von ganz besondersrgidBbtigkeit.

Der Humor der riden Sorte kommt beispielsweise im Zusammemh#nihors und Lokes
Maskerade zum Einsatz. Der Akt der Verkleidung Thors istegih der brk. und wird dort
ausfuhrlich beschrieben. Die Comicautoren konnten diese mythologis@ree $mhezu
komplett in ihr humoristisches Werk tGbernehmen, ohne ihrer Comicszeneval Neues

hinzufigen zu muissen. In den Bereich der Neuschaffung féllt eksspise die
Visualisierung der Verkleidung Lokes, die in der brk. nur angedetitet*% Ganz im

Gegensatz zu Thor, der sich einkleiden Iasst, Ubernimmt Loke inege diatigkeit selbst. Er

zieht sich in ein Kdmmerlein zuriick und lasst seiner Kreativitat freien Lauf

Abb. 40: V2 (S. 17, P. 6)
—'NA DRENGE, HVA
SI'R I SA?

%4 pakvadLoki, Laufeyiarsonr. "Mun ecoc medpérambotvera, vid scolomacatvaui iotunheima® Vgl. prk.
Str. 20. ed. Neckel/Kuhn. Onlineausgabe. UbersgtX{muse: ,Dann sagte Loki, Laufeys Sohn: »lch werd
auch bei dir als Magd sein, wir werden beide nagséhheim fahren.«* S. 166.
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Das Ergebnis seiner Bemihungen versetzt die Gbrigen Asen in Staokes.\terkleidung
erscheint im Vergleich zur Klobigkeit Thors fast zu weiblichsain (abgesehen von den
behaarten Armen und Beinen).

Das Panel ist bildlastig und zeigt Loke als zentrale Figwiner Totalansicht. Die Dynamik
der ganzen Szene wird durch Induktionsspringe verstérkt: das Panel zigtoeizen
Augenblick, in dem Thor in heftiger Erregung (aufgrund seiner demutigevieideidung)
ausbricht, der durch das Auftauchen Lokes unterbrochen wird. Die zu iftlende
Zeitspanne von Panel zu Panel bewegt sich also im Rahmen eizes Rugenblickes, was
die komische Wirkung noch verstéarkt.

Die Farbgebung richtet sich nach der Wichtigkeit der einzelBilelelemente und umgibt aus
diesem Grund Loke mit einer hellen Aura, um den Blick des Lesesteniern. Die Zuseher
in der linken Panelhélfte lassen vor Verwunderung den Mund offen stéhedieétasprache
soll ihre Sprachlosigkeit zum Ausdruck bringen. Die in fetten Lettgsetzte Interpunktion
in ihren Sprechblasen deutet auf eine Schrecksekunde hin, in der asdien&prache

verschlagt.

Humor der subtileren Art findet sich in einem Panel kurz vor BeginrHeé@atszeremonie
zwischen Trym und Freja. Trym, der als RieseMaihalla-Universum als habgierig, bose,
herrschstichtig und niedertrachtig dargestellt wird, hat sich eilliggre Gaste zu seiner
Feier eingeladen. Diese findet man nur, wenn man das folgende Panel genauachtebet

Abb. 41: V2 (S. 40, P. 1) SKAL VENNER! '’ SET DIG NED MAND. HUN ER KOMMET"
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Neben zahlreichen Riesen finden sich beispielsweise auch diezgnischen Alten der
Muppets Show, Waldorf und Statler, sowie die Diktatoren Adolf Hitler dmsef Stalirf®®
Der Aufbau des Panels gleicht einem Suchbild. Aus der Vogelfp#irspdiat man einen
Uberblick tber den Raum, in dem die Zeremonie stattfinden soll. Bev@agine ins Detail
geht, soll dem Leser vermutlich vorab eine bessere Orientievargghafft werden, die
zusatzlich mit komischen Elementen gespickt ist.

Wenn in der prk. die Rede von Vorbereitungen fir das FesVist par at gveldi um komid

3¢ und der Riese in freudiger Erwartung seiner Braut

snimma, oc fyr iotngd fram borit,)
seinen Hof mit goldenen Kithen schmiickednga hér at gardi gullhyrndar kyr®’ kann
man davon ausgehen, dass es sich um eine Feier von enormen Aubarafidn Die Art
und Weise wie die Comicautoren das Faktum ,Feier” bildlich ad#&gtiast fiktiv und ihre
weitere Entwicklung, die bis hin zu einer christlich anmutendenakézeremonie geht,

transportiert die Handlung von einer mythischen in eine nahezu greifbaréiRRealit

4.3.3. Text-zu-Bild - Bildanalyse V11

Die Bildkomposition in V11 ist komplex und vereint drei verschiedenenArten Vorlagen.
Zum einen setzen sich die Bilder aus der bildhaften Sprache dkeologischen Vorlagen
zusammen, aus denen auch das Thema der Geschichte abgeleige{wDichtermet). Zum
anderen verknupfen und konkretisieren die Comicautoren ihren Bildaufbaudeni
Grundmustern des Film Noir, dessen dustere und pessimistischsicitelier ohnehin
mysteriosen Geschichte um den Dichtermet die Aura einer Dagekthichte verleiht. Die
dritte wichtige Ebene fir den Aufbau der Bilder ist die Knetiti der Comicautoren und die
Inspiration durch die eigene Umwelt.

Im Gegensatz zu V2 ist in V11 eine enorme Weiterentwicklungyestialterischer Ebene zu
erkennen. Die Visualisierung sprengt die konventionelle Panelanordnungsahdi&Bilder
aus den gewohnten Panelrahmen treten, sie bis zum Seitenrdaudfeveroder rahmenlos

ausklingen. Uberlappende Panels schaffen den Eindruck einer schAdfelye und

%5 Auch eine Comiczeichnung von Madsen und Kure géimeinsam an einem Tisch sitzen, findet sich in de
unteren Halfte des Panels.

%6 vgl. prk. Str. 24. ed. Neckel/Kuhn. Onlineausgablbersetzung Krause: ,Da war der Abend schnell ge-
kommen, und vor die Riesen das Bier herbeigebraghtt67.

37 vgl. brk. Str. 23. ed. Neckel/Kuhn. Onlineausgdbkersetzung Krause: ,Hier auf dem Hof gehen geldg
kronte Kuhe* S. 167.
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verschiedene Panelrahmen stellen ein wichtiges Instrument ingBed den Kontext sowie
im Zusammenhang mit der Abrenzung der einzelnen Handlungsstrange dar.

Das Thema des Dichtermets steht Ubergeordnet lber einer Reihenybologischen

Elementen, deren visuelle Adaption anhand von zwei Beispielen untersudenvsell. Die

Verbindung zum Film-Noir erfordert eine gesonderte Abhandlung. kneiExkurs werden
die Elemente der Bildsprache des Film-Noir (z.B. Licht und ®eha Scharfentiefe,
Perspektive, etc.) mit Beispielen aus V11 unterlegt, um zu zeigerdie Comicautoren sich
dieses Genre zum Vorbild genommen haben. Wie wird der Vorlagentahé ibilder von

V11 transportiert?

» Die Zwerge Fjalar und Galar erzéhlen Odin ihre Version vomdesdRiesen Gilling, der
demnach aufgrund eines Unfalles auf dem Meer ertrunken sein solSdbilderung erfolgt
anhand einer teilweise kommentierten Ruckblende, deren Bilder eineeawdsnrheit

preisgeben als der subjektive FlieRtext der Zwéte:

Abb. 42: V11 (S. 6, P 2 und 5) — (P 2) 'ER DET VIRKG NZDVENDIGT AT FYLDE
ST@VLERNE MED STEN? DE ER SA FRYGTELIG TUNGE AT HAPA, OG ... 'REN
SIKKERHEDSFORANSTALTNING, GAMLE DRENG! (P 5) GILLNG SKUBBEDE OS FRI AF
REVET... 1...2..." (Protagonisten v.l.n.r.: Gilling, R und Galar)

Das Panel 2 zeigt den Riesen Gilling im Boot der Zwerge, idasnsitten auf dem Meer
befindet. Der Riese ist einer Einladung zu einem Fischzug getoidt befindet sich
nichtsahnend bereits in Lebensgefahr. Die mit Steinen gefllltenh8csind nicht, wie die
Zwerge ausgeben, zur Sicherheit gedacht, sondern sollen das Sinkeasgede®es in den
Fluten beschleunigen. Diese ,saubere” Methode ist ganz im Sinne des Film Noirchraus

diversen Gangsterfilmen bekannt.

368 Zur Trennung von subjektiver und objektiver Watitlvgl. auch Abb. 31. S. 175.
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Das Bild vermittelt zwar die Kernbotschaft (Gillings nahendesd)] dass es sich um
geplanten Mord handelt, wird jedoch erst durch den Sprechblasentexiveege klar, der

aus dem Off ins Panel 2 ragt. An eine SicherheitsmalRnahima Bteistiefeln wohl nicht zu

denken. Die Leser blicken aus der Vogelperspektive auf den Riesén bexse Einstellung

ist notwendig, um den Blick auf das Wesentliche (den Schuh) zu lenkeserfigigens die
linke untere Ecke des Panels vorgesehen ist. Alle Ubrigen RanddPamets sind mit

Sprechblasen ausgefullt. Im Zentrum sitzt der Riese, der den Blick naeh hafitet und den
Lesern somit andeutet, dass sich die Zwerge direkt hinter seiekemR befinden. Eine
bedrohliche Situation.

Bereits zwei Panels weiter zeigt Panel 5 (das aus Riaidgn unmittelbar an Panel 2
angefugt wurde) wie der Riese tatsdchlich ums Leben kommt.shigektive Fliel3text
schildert jene Informationen, die Odin von den Zwergen bekommt. Daz &t eine andere
Realitat: Die Zwerge bereiten bei der passenden Gelegenheit Stol3 vor, der Gilling aus
dem Boot befordern soll. Der Tod selbst wird im Bild nur angedeuigidiese Andeutung ist
auch gleichzeitg das Ende der Rickblende. Dass der Tod nun tatsaacttlitt) erfahrt man
im nachsten Panel, wo die Zwerge Odin im Text auf den besagtefl bhitfa odesfolge
hinweisen.

Dieser Hinweis auf Gillings Tod ware in einer gewohnlichen {CeMacherzahlung des
Mythos nicht notwendig gewesen. Man wusste den Induktionssprung zu deutene Da di
Pramisse des Film Noir jedoch dem Comic eine besondere Noleihtje muss die
Schuldhaftigkeit der Zwerge bis zuletzt ein Ratsel bleiben esolwie Unschuld eine
Maoglichkeit.

In der Mythologie werden in Schuldfragen keine Rétsel aufgegdabie SnE erwahnt nicht
nur den Tod Gillings, sondern schildert auch bildhaft die UmstandeinivVi@omic sind es

die Zwerge Fjallarr und Galarr, die den Riesen bitten, mit ihnen hinaus aufs Medenu r

Pa bvpv pesir dvergar til sin iotni peim, er Gillindreitir, ok konv hans. bPa bvpv
dvergarnir Gillingi at roa a saened ser. En er peir forv firir land fram, rarv dvergarnir
abopa ok hvelfpv skipinv. Gillngr var osyndr ok tyndiz hann, en dvergarnirsigfi\sitt
ok rerv til landZ®®

39 vgl. SnE Skaldsk. 5 (57). ed. Finnur J6nsson85.Ubersetzung Krause: ,Darauf luden die Zwerge de
Riesen namens Gilling und seine Frau ein. Sie biaitgnmit ihnen aufs Meer hinauszurudern. Abersas
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Im Gegensatz zu V11 bringen die Zwerge in der SnE das Boot zumrkengtides Riesen
Sturz ins Wasser fuhrt aufgrund mangelnder Schwimmkenntnis zunmkgrt. Die
Ubereinstimmungen mit dem Comic zeigen sich beim Tod Gillings inEdfesettung des
Mordes in den passenden Kontext sowie in der bildlichen Adaption des Todels

Ertrinken auf dem Meer.

* Ein weiteres Beispiel fur die bildliche Umsetzung von Textdmrsvorlage ist die Episode,
in der Odin unter dem Decknamen Bglveerk zum Riesen Bauge reist sed desin Knechte
mit Hilfe eines magischen Wetzsteins ums Leben bringt. CBlassich bei Bauge zielt auf
einen Schluck des Dichtermets ab, den er in der Obhut des Riesenetelmeiner Schenke
nahe Bauges Hof begeistert Odin die Knechte fir seinen magaié&stein und verspricht
das wertvolle Stlick jenem Knecht, der ihn mit seiner Sense aus der Luft fangen konne

(Fortsetzung der Szene auf der nachsten Seite)

am Land entlangfuhren, ruderten die Zwerge geges Elippe und brachten das Boot zum Kentern. Gjllin
konnte nicht schwimmen und ertrank, die Zwerge ¢hddchteten das Boot wieder auf und ruderten an
Land.“ S. 84.
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Abb. 43: V11 (S. 34, P 2 bis 6) — 'KARE VENNER... JER | MIT GAVMILDE HIGRNE | DAG!
DEN DER GRIBER HVAESSESTENEN, MED SIN LE, MA BEHOLDEBEN! ER | KLAR, DRENGE?
SA SVING DE LEER! 'MIMER VAR BLEVET HAEVNET. FORHZAENTLIGHVIS VILLE HAN

BLIVE TILFREDS.’ (Protagonisten v.l.n.r.: Odin, Bfame, neun Knechte)

Die gesamte Sequenz kann als bildlastig bezeichnet werden. DecktlanaText in den
Sprechblasen ab, so Ubermittelt schon das Bild allein die gewunsuisth&ft. Die Panels 2-
5 sind hochformatig gehalten, nicht zuletzt aufgrund der dramatisaiEnder neun Sensen,
deren Stiehle die H6he der Panelreihe vorgeben. Zudem sollliderd@r Leser in einer
Vertikalbewegung gehalten werden, die mit dem finalen Wurf dedzatéens ihren
Hohepunkt erreicht, um unmittelbar danach den Eindruck des Blutbades asntadés
Ereignis eindrucksvoller wahrzunehmen. Panel 6 bildet den Abschlussyeméugenblick-
zu-Augenblick springenden Induktionskette.

Panel 5 und 6 tragen mit ihrer Metasprache zur Konkretisierun@eeWurf des Wetzsteins
wird von Speedlines sowie einer hellen Aura betont, die auf dehtiykeit dieser Aktion
hinweisen und den Blick direkt auf den Wetzstein lenken. Die Sicééwaus der der Wurf
erfolgt, ist die Perspektive Odins, der den Leser durch sein nochiliertles Auge blicken
l&sst und somit einen direkten Bezug zur Realitat des Lesers herstellt.

Panel 6 deutet mit Hilfe von Blutspritzern und Matschgerauschen @JA®ie sie zumeist
aus Splatterfilmen bekannt sind, das stattfindende Massaker an, aaan@diidert von der
Seite betrachtet. Die Metasprache gibt auch Aufschluss Ubdfeftikgeit der Szene: Die
neun TJACK!-Onomatopoéien stehen flr neun Sensenhiebe, von denen jederdiddieth
ist und das Massaker kurz und schmerzlos erscheinen lasst. Diesdkieati Figuren
(Blutspritzer) verstarken diesen Eindruck.

Am rechten Bildrand finden sich noch zwei subjektive Fliel3texte,Edmblick in Odins
Gedankenwelt geben. Dieser versucht mit der Einbeziehung agbdie um Mimer die eben

begangene Bluttat zu rechtfertigen. Der Tod der neun Knechtersaade kein egoistischer
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Zug, der den Allvater naher an den Dichtermet bringt, sondersediistioser Akt und die
Rache an der Enthauptung Mimers. Der Detektiv-Odin macht sich damit zuhelden, der,
wie im Film Noir, zu seinem eigenen Vorteil handelt und ohne RickaighVerluste sein
Ziel verfolgt. Sein Schicksal ist ihm aus der Hand genommen. it getrieber?’® Die

FlieRtexte geben dem Leser Anhaltspunkte und machen es leichter Rsytihe Odins zu

blicken und ihn zu durchschauen.
Snorri schildert die addquate Szene mit den neun Knechten wie folgt:

Sia saga er til pes, at Opinn for heiman ok kom par, er preelaslagv hey; hann spyr,

ef peir vili, at hann bryni liar peira. beir iata pvi. Pa tekr hantaf belti ser ok bryndi
liana, en peim potti bita liarnar myklv betr ok folvpv heinina; en hann vat &t sa, er
kavpa vildi, skyldi gefa vid hof, en allir kvopvz vilia ok bapv hannsska, en hann
kastapi heinini ilopt vpp; en er allir vildv henda, pa skiptvz [ssia vid,_at hverr bra

lianvm ahals adrum’*

Der Kontext, in den diese Schilderung bei Snorri gebettetaiskt sich um die Frage wie die
Asen an den Dichtermet kamen, die der Skalde Bragi beantwdrefAusgangssituation ist
nicht etwa Odinns Reise zu Baugi (wie in V11), sondern eine niclsgeltindene
Schilderung des Zusammentreffens des Allvaters mit neun Knechteter il sich
herausstellen, dass diese in den Diensten des Riesen Baugi Bah&ernthema der Szene
ist der Wurf des Wetzsteins, der die Knechte ihr Leben kasttOdinn (indem er fir die
Knechte einspringt) die Mdglichkeit gibt, Baugi in seiner Schu&hen zu lassen. Eine
Schuld, die er durch den Erhalt des Dichtermets getilgt sehen will.

Odinn begeistert die Knechte bald fir den Wetzstein (am@id) und verspricht, ihn jenem
Knecht zu Uberlassen, der ihn mit seiner Sense fangen kann. Edtemir@tein in die Luft und

die gierigen Knechte kdpfen sich gegenseitlyy€rr bra lianvm ahals adrum?)

370 ygl. Werner, Paul: Film Noir und Neo-Noir. S. 17.

71 vgl. SnE Skaldsk. 6 (57). ed. Finnur J6nsson83.Ubersetzung Krause: ,»Eine Geschichte erzilid,
Odin von daheim aufbrach und dorthin kam, wo nenedfite Gras mahten. Er sagte, wenn sie wollten, wet
ze er ihre Sensen. Das wollten sie. Da nahm endietzstein vom Gurtel und schliff die Sensen. Aber
nen schienen die Sensen viel scharfer zu schneidensie wollten den Stein kaufen. Er jedoch sabatm
so hoch, dass derjenige, welcher ihn kaufen walthpn etwas Angemessenes geben musste. Alleterklar
ihre Absicht und forderten, ihn ihnen zu UbergeliEmaber warf den Stein hoch in die Luft. Und dls #n
fangen wollten, da gerieten sie derart durcheingrabess jeder dem anderen mit der Sense den Halk-du
schnitt.” S. 85.
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Exkurs: Die Bildsprache des Film-Noir und ihre Adaption in V11

Wie im Rahmen dieser Arbeit bereits erwéhnt, hat jeder Caame ®igene Bildsprache bzw.
seinen eigenen Code. Diese Bildsprache ist oft gleichzusetzelemidentitat des Zeichners,
der dadurch seinen eigenen Stil manifestiert und ihn fur derlenverkennbar macht. Peter
Madsens Zeichenstrich hat im Laufe der Jahre eine enorm@adéeung erfahren und man
kann sagen, dass die Auspragung seines Stil erst im Zugéaledla-Films undValhalla 4
ihren HOhepunkt erreicht hat. Obwohl ab dem vierten Album die HandsdisfZeichners
klar positioniert war, war/ist es dennoch immer die mythologisébrlage, die themagebend
hinter der zeichnerischen Umsetzung stand/steht und in gewissese Vilen Code
beeinflusst/e. Die zu einem nicht unbetrachtlichen Teil gegebermein@enheit an die
bildliche Sprache der mythologsichen Vorlagen lasst es nicht zuydlkalla von einer
komplett ,eigenstandigen” Visualisierung zu sprechen. Die Impulserkaune der Edda und
den Ubrigen mythologischen Stoffvorlagen. Dies ist auch in V11 der Wwallei hier nun

noch eine weitere Ebene hinzukommt: der Film-Noir.

Die Bildsprache des Film-Noir ist neben erzéhltechnischen Chesaiki > seine wichtigste
Stileigenschaft. Dramatische Licht- und Schattenspiele Key sowie der radikale Bruch mit
jeder naturalistischen Beleuchtungsweise, bei dem die Licleguah umdglichen Stellen
platziert sind, verleihen dem Film-Noir eine Sonderstellung in dererikanischen
Filmgeschichté”® Der Einfall des Lichtes ist enorm wichtig fiir die Erzeng bestimmter
Stimmungen und Atmosphéren, Schattenmuster deuten Gefahren an und schaffen
Beklemmung beim Zuseher, statische Gewaltandeutungen werden ytholpgischen Spiel
mit der Phantasie des Zusehers, Kameraperspektiven zeigenngliode Grof3- und
Nahaufnahmen sowie gekippte oder zersplitterte Einstellungen, diedimtdaut gehen, und
bildliche Metaphern geben kleine Hinweise auf die Losung des Rétdet die Hintergriinde
einer Gewalttat (meistens Mord).

Bei der nun folgenden Untersuchung sollen die Einflisse des Film-Bgir die
Visualisierung in V11 behandelt werden.

Die zu untersuchenden Punkte beim Vergleich mit V11 sind:

372 Besprochen in dieser Arbeit, V@l.1.4.6.Film-Noir Erzahlstrukturen
373 Vgl. Werner, Paul: Film Noir und Neo-Noir. S. 95-
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Licht
Schatten
Gewalt
Schéarfentiefe
Perspektive

Metaphorik

Die Einstellung des Lichtesnd die Ausrichtung der Lichtquellen sind unabdingbares Mittel
zur Erzeugung mysterioser Stimmungen und bedrohlicher UmgebungenliSsitésst die
Gesichter von Personen im Schatten und hebt allein die Augenpartier, hertremes
Unterlicht gibt Gesichtern ein damonisches Aussehen und gut pkt8pdtlights lassen
einen Teil des Gesichtes (meistens die Augen) hell erstralder fokussieren so bestimmte
Gegenstande im Raum. Dem Zuseher wird durch Verwendung martdfitzierung von
Dunkelheit und Licht somit nur ein bestimmter Teil daise en sceneffenbart. Der
Grundtenor dieses Vorgehens ist jener, dass die Dunkelheit immieerséds das Licht
dargestellt wird und dadurch eine klaustrophobische Atmosphare erzeudt‘wird.

Die bewusstd&rzeugung von Schattenbildeoder schwarzen Silhouetten steht meist flr den
Vorboten eines Unheils. Schatten und Silhouetten strukturieren déaufiibu und stehen
,symbolisch fiir das Schicksal der Person&iJalousien, Treppengeldnder, Bettpfosten oder
Mauervorpsinge verbergen in ihren Schatten den Tater oder die Tatdiafletztendlich
zum Mord fuhren. Aus der Dominanz der Schatten treten die dubiosererriganau so
hervor, wie sie auch wieder darin verschwinden. Die Dunkelhelt ateb nicht nur eine
Bedrohung, sondern auch einen Schutz fiir die Protagonisten dar. Ein Adttisbivohl fir
Opfer als auch fiir Verbrecher.

Die statische Darstellung va@ewaltim Film-Noir geht mit genau dieser Verwendung der
Schatten einher. Die Dunkelheit verhtllt zumeist die tatsdchkalsflihrung der Tat, und
was der Zuseher kurz vor dem Verbrechen zu sehen bekommt, ist nuuftiéitzén eines
Messers oder Revolvers oder die tatbereiten Augen des Moérders im Spotlighatiergang
spielt sich in der Phantasie des Zusehers ab, gleich den Indukticess®oz beim
Comiclesen.

Um einer Szendesondere Tiefenwirkungu verleihen und auch Ablaufe im Hintergrund

gestochen scharf ins Bild zu bringen, benutzen die Film-Noir-Magherbesonders scharfe

374 7u den Lichteinstellungen des Film-Noir Vgl. WernPaul: Film Noir und Neo-Noir. S. 96.
375 ebd. S. 98.
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Kameraeinstellung. Diese macht es mdglich, neben den Gesdsrhms Vordergrund auch
die Bewegungen im Hintergrund genau zu verfolgen. Diese Einstellufgrdenrt einen
deutlich gestalteten Vordergrund z.B. durch Objekte oder Personergrtdenhunteren oder
seitlichen Bildrand platziert sind“®

Die eindrucksvollsten Bildeinstellungen des Film-Noir sind zweiteh® die Gro3- und
Nahaufnahmendie unmittelbar in die Gefuhlswelt einer Person blicken lassesr, Gass,
Enstsetzen und Panik sollen hart und unverblimt dargestellt werderohbehin geringe
Bewegungsdynamik des Film-Noir, dessen beklemmende Stimmungatheésrschend ist,
wird durch die noch engere Eingrenzung aese en scéndurch Grof3- und Nahaufnahmen
(meist von Gesichtern) zusatzlich verstarkt. Eine ,klaustrophobisnge*®’ wird erzeugt,
die zur Isolierung einer Person fuhrt, deren Ausweglosigkeit undi@matdr Stress sich im
Bild entladt.

Der Verlust von Balance (des Antihelden oder Taters) wiit Hife von gekippten
Kameraeinstellungen und kaleidoskopartigen, zersplitterten Bilddéurgieh
veranschaulicht.

Alle erwahnten Perspektiven und Bildeinstellungen sind in standigerchd#keinnerhalb
eines klassischen Film-Noir zu finden und versuchen, ,den Zuseher chdBinzuziehen’
und ihn die Gefiihle der Figuren selbst erfahren zu las$&n*.

Der Film-Noir erzahlt auch mit Hilfe vometaphorischen Bildinhalten oder Symbelen
steht beispielsweise das Portrait einer schonen Frau meistldlichbfir den Kern des
Unheils. Die Liebe zu einer verheirateten Frau, deren Schdiiheien Helden so anziehend
(und deren Eroberung jedoch so unmdglich) ist, dass er beschliel3t, den Ehemann zu téten. Ein
Motiv, bei dem die Frau als Troph&e eine passive Rolle spieltrlspd¢en ersten Phase des
Film-Noir entwicklelte sich diese passive Frau zunehmend zur nmécenfemme fatale
(mit meist schwarzem Haar und erotischer Ausstrahlung), dstacht durch diverse
Symbole bildhaft veranschaulicht wird. Diese Macht kann in Form élén Aura, die die
Frau umgibt und die einzige Lichtquelle im Raum ist, dargéstaiden. lhr Bildnis kann
ikonenhaft erscheinen und mit Hilfe von Uberbelichtung den Status &lagienfigur
erlangen, deren aufl3ere Schoénheit die Ubrigen Protagonisten Uber den iddmrinde

hinwegtauscht.

376 epd. S. 103.
377 ebd. S. 105.
378 epd. S. 107.
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Im Gegensatz dazu steht die zumeist hellhaamigguing womanoder dasgood girl, das
wenig aufreizend das Gegenstick femme fataledarstellt und dem Antihelden bei der

Losung des Ratsels behiflich ist.

In welcher Form die Bildkonzeption des Film-Noir Einzug in dieudisierungen von V11
gefunden hat und wie diese Umsetzung mit der mythologischen Grundithgarainbar ist,

wird die folgende Analyse von ausgewdahlten Einzelbildern zeigenKBiegorien meiner
Untersuchung wurden bereits festgelegt und sollen nun jeweilseisipiBln aus dem Comic

belegt werden.

Licht: Das Zustandekommen des Lichtes kann im Film-Noir immer auch Xoseher
nachvollzogen werden. Das Genre wendet sich von naturalistisefhencBtungsweise ab
und platziert die Lichtquellen an teilweise unmaoglichen Stellen. Mealdaeversucht, dies in
seine Visualisierung weitgehend einflieRen zu lassen. Bebdrstellung von Nachtszenen
oder Indoor-Szenen wurde darauf geachtet, dass das Licht immdolatisierbare Quelle
hat. Am eindrucksvollsten wird auf den Film-Noir beim Zusammemneffon Odin und
Gunlgd im Hause des bereits ermordeten Gilling Bezug genommere Bmgegnung
schildert Madsen auf zwei A4-Seiten und inkludiert auf diesem bdgrefiaum gleich

mehrere visuelle Film-Noir-Stilelemente.

In der Sequenz, die im Zusammenhang mit Gunlgd als verfuhreriehere fatalesteht,

finden sich folgende Beispiele fir die Verwendung klassischdrtéimastellungen des Film-

Noir:

06 | PVRIGT KAN DU SiGE
il PE TO SMA SNYPETAMPE

« Seitenlicht (vgl. Gunlgd, V11. P.6, S. 12)

* Unterlicht (vgl. Gunlgd, V11. P.7, S. 13; Abb. 44)
* Silhouette (vgl. Gunlgd, V11. P. 4, S. 12)

* Spotlight (vgl. Gunlgd, V11. P. 6, S. 13)

Abb. 44: V11 (S. 13, P. 7) -
Gunlagd im Unterlicht
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Die Lichteinstellungen sind nicht direkt relevant fur den Plot @eschichte, vielmehr
verleihen sie die richtige Atmosphéare, die notige mysteriose Spanmuohgchaffen den
direkten Bezug zwischen Filmdarsteller/Comicfigur und Zusehsefl,eda Gefuhlswelten
eindringlicher transportiert werden kdénnen. Eine Spannung wird girzdie vor allem

aufgrund der Uberwiegenden Dunkelheit aufkommt.

SchattenDie Schatten werden im Film-Noir immer ausgepragter ad adnt dargestellt und
stellen somit ein ungleiches Gegengewicht dar. Schon der Einband voma¢ht auf dem
Titelbild eine Anspielung auf die Affinitdt des Comics zum FNuir. Das Bild zeigt Odin,
der im Schlagschatten hinter halb getffneten Jalousien sitzindn ldand hélt er ein Horn
mit Met, die andere Hand halt er an seinem Kinn (&hnlich wiguate RodinsLe
Penseu).*” Die Haltung symbolisiert eine in sich gekehrte und nachdenklichaviér sie

beispielsweise auch Burt Lancaster in Jules Da&inte Force(1947) einnimmt (vgl. Abb.
45) 380

Abb. 45: Burt Lancaster,
Brute Force

Der Protagonist in Abb. 45 sitzt in seiner dunklen Zelle hinterneiMauervorsprung und
wird einzig vom Licht der Scheinwerfer, das durch die Gittbestécheint, sichtbar. Seine
Gestalt verschmilzt mit dem Schatten und man hat das Gefuhlddadsicht ihn aus der

%79 Der Vergleich mit Rodin liegt nicht nur aus optien Griinden nahe, sondern auch aus kunstgesittient
Als Wegbereiter des Expressionismus bildet Rodichaauf ideologischer und konzeptioneller Ebene ein
Vorbild fur die Bildkomposition des Film-Noir, deben aus den expressionistischen Bewegungen geboren
wurde.

380 Bildquelle: Werner, Paul: Film Noir und Neo-Na8. 98.
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dunklen Isolierung reif3t, um ihn fur die Zuseher sichtbar zu machenGEinze zwischen
Licht und Schatten bilden vertikale Linien. Die Zigarette in seiligken Hand lasst
vermuten, dass er in seiner Sucht Beruhigung sucht, denn ein Ausbrugbnawsefangnis
scheint unmaglich.

Bei der Betrachtung des Titelbildes von V11 kann man keine Rucksclaiutske sich im
Album befindlichen Handlungen ziehen. Erst nach dem Lesen des Albuchginam Klar,
wie diese Bildkomposition entstanden ist. Odins Gier nach dem Dicttteniindet in eine
detektivische Aufklarungsgeschichte und die damit verbundene Vergangbehéiltigung

der beteiligten Protagonisten wird zum psychologischen Schachspiel.

Gunlgds Gestalt auf der Wendeltreppe im Halbschatten (vgl. Abb. rBjed sehr an
Dorothy McGuire inThe Spiral Staircas€l946) (vgl. Abb. 4673

Abb 46: Dorothy McGuire,
The Spiral Staircase

Die Lichtquellen in Abb. 46 sind zum einen die Lampe in der oberen linkka, Bowie die
Kerze in Dorothys Hand. Der extreme Kontrast zwischen LichtSoidhtten ist typisch fur
das Genre. Die Grenze zwischen Hell und Dunkel liegt nicht etwesclzen den
Gelanderstaben, sondern in der Schrage. Die Vorliebe fir die ver(ikaleze resultiert
daraus, dass die Schrage im Film-Noir ,die Domane der GroRdadstellt und die

Horizontale die ,der landlichen Weité®

%L Bildquelle: Werner, Paul: Film Noir und Neo-No. 100.
382 vgl. Werner, Paul: Film Noir und Neo-Noir. S. 100
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Bei der Betrachtung des Bildbeispiels aus V11 (vgl. Abb. 34. S. 188)af#ll dass zwar
Licht vorhanden, jedoch nicht lokalisierbar ist. Dies ergibt sichdaug atsache, dass Gunlgd
im Panel zuvor eine Schale mit brennendem Ol im Raum platziemeger nun das Licht
auszugehen scheint. Diese Schale hélt sie bereits in der Haurgle alich Odin nahert, der
unerlaubt in ihr Haus eingedrungen ist. Als Tragerin des Licmdaslsiert sie ihre Macht.
Das Licht, das sie tragt, steht auRerdem metaphorisch fir ihreidgrualgd weiteres Glied in
der Kette der zahlreichen Indizienlieferanten. Ihre Inforomein bringen fir Odin wieder
mehr Licht in diesen kniffligen Fall: Sie erwéhnt den ,GYDESPYT".

Die Umgebung zeigt eine Halle, die um einen Felsen herum geloadénvzu sein scheint,
um den herum sich eine Wendeltreppe rankt (V11 zeigt sie in mehEnstellungen).
Gunlgd befindet sich in sicherem Abstand zu Odin auf der Treppe. Dasache allein
symbolisiert die Psyche ddemme fataldarstellungen, wie sie in diversen Film-Noirs
geschehen. Die Frau, die nach Aul3en als harte und abgebrihte Amazaehdlifin ihrem
Inneren die Furcht vor dem Unbekannten, vor dem Kontrollverlust oder gaurdiet vor der
Liebe verborgen und schitzt sich durch Distanzhaltung. Diese Angstudcst in V11
berechtigt, da Gunlgd durch UbermaRigen Metkonsum die Kontrolle eerlierd sich auf
den Unbekannten (= Odin) einlassen wird, der sie um ihre Liebaybatrind zusatzlich den

von ihr bewachten Dichtermet stehlen wird. (vgl. V11. S. 38 u. 39)

Die Schatten stellen nicht nur eine wichtige Komponente fur dededftbau dar, sondern
kbnnen auch Vorboten eines Unheils sein, wie bereits im Zusammenhamgmneun
Knechten und dem magischen Wetzstein erwéhnt (vgl. Abb. 43), wo deteacalins sich
uber den Knechten in der Schenke erhebt, kurz bevor sie sterben.

Das drohende Unheil kiindigt Odins Schatten tatsachlich schon erhebheh &n (vgl. V11.
S. 10, P. 3), als er zum ersten Mal die Schenke betritt. Sein &clkdbiebt sich Uber der Bar,
wo die Knechte ihren Tod finden werden (vgl. V11. S. 35, P. 1). Die Silieoseines Hutes
erscheint wie ein Kreuz, das die besagte Stelle markiegtirDV11 inkludierten visuellen
Metaphern des Film-Noir zu deuten bringt den Leser in eine Ubedeg&mation, in der er

ein Unheil unbekannten Ausmalies sehen kann, bevor es passiert.

Gewalt: Ein Apell an die Phantasie des Lesers wird auch im Zusamngeniman
Gewaltdarstellungen gerichtet die, wie anfangs erwéhnt, $tairszeniert sind. BloR3e
Andeutungen geben dem Leser den Anstol3, die Film-Noir- oder Comicsesplibsi&ndig

und nach dem individuellen Geschmack zu erganzen. Das Sensenmassake®dhedé&e
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ereignet sich tatsachlich nur in der Vorstellung des Lesersads dem Mordinstrument
einerseits und dem toten Korper andererseits die Licke flllen ur@edatiehen in denise
en scéndzw. im ,Rinnstein* eigenstandig erganzen kann. Ahnliches erlebtesfar Ibei der
Enthauptung des weisen Mimer in V11(S. 27, P 6-8), wo ein Riese meit gibelartigen
Lanze im Auftrag Heners frontal auf Mimer zusturmt, dessen Hanginer Nahaufnahme
dargestellt wird. Ein grof3er Blutspritzer auf schwarzem yntend deutet auf das Blutbad
hin. Was genau in dem Moment passiert, weil3 der Leser aufgrgndai¢extes schon vor
der Tat. Es ist namlich der kdrperlose Mimer (also Mimers Kaj#i) in einem Ruckblick die
Umstande seiner Enthauptung erzahilt.

Der Mord am Riesen Gilling (vgl. V11. S. 6, P 1-5), den die Zedng Meer ertrinken
lassen, wird nur angedeutet. Die Bleistiefel, seine Schwinf@inigkeit sowie die
altersbedingte korperlich schlechte Verfassung des Ries#andauf ein potentielles Opfer
hin. Die Andeutung eines Stol3es von hinten durch die Zwerge bestatiemineitung des
Lesers ebenso wie das nachfolgende holprige Dementi der ZwdisgeSchuld am Tod

Gillings zu tragen.

ScharfentiefeDie dem Film-Noir typische Scharfentiefe, deren Ziel der aibsdDberblick
tber Handlungen im Vorder- und Hintergrund ist, wird mit Hilfe von tWiekelkameras
erlangt. Im Comic stellt diese Einstellung keine Besondedwesi, da der Grad des tiefen
Ausdrucks eines Bildes allein dem Kdnnen des Zeichners unterliagid§zitzlich wird im
Comic ,scharf* gezeichnet und es ist vielmehr die Darstellung Wosacharfen, die eine

groRere Herausforderung an den Kinstler darstellt.

PerspektiveMadsen Uberzeugt in V11 mit einem kreativen Perspektivenspieljradasests
in langer Comictradition wurzelt, sich andererseits jedoch amm-Rir orientiert. Die
psychischen Abgriinde der Protagonisten (Gier, Hass, Entsetzek, €&ariund ihre damit
verbundene Orientierungslosigkeit werden in V11 anhand von Grof3aufnahmeisiegual
Die vorrangige Wirkung des Bildes im Comic steht vor allem msafnmenhang mit einer
effektvollen Aufmachung:

Beim Comic, wo ein standiger Wechsel zwischen einander bedingendeeveund
bildlichen Vermittlungsschriften (bzw. Erkenntnisoperationen) durch Rienipienten
geleistet werden muf3, kann sich die von der bildlichen Ebene aumsigeh
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Gefuhlswirkung tiefer einpragen, als der intellektuelle* Textpareil das Bild im
wahrsten Sinne es Wortes starker ins Auge sifcht.

Die Gier nach dem Dichtermet lasst sowohl Detektiv-Odin (v@L.\S. 7, P. 8 u. 9) als auch
den Tater Haner (vgl. V11. S. 42, P. 8) nicht kalt. Der Hass GunlgdBeadfverge, die fur
den Tod ihrer Mutter verantwortlich sind, wird durch eine Grof3aufnahrdembination mit
starkem Unterlicht verdeutlicht (vgl. V11. S. 13, P. 7; Abb. 44). Entsetgacht aus Njords
Gesicht, als Odin ihn nach dem GYDESPYT fragt (vgl. V11. S. 20, Bn@)er sich des
Geiselbetruges erinnert. Auch Bauges Entsetzen und Orientikrsiggsit steht ihm ins
Gesicht geschrieben, als Bglveerk als Lohn flr seine verrichitarbeit den Dichtermet
verlangt (vgl. V11. S. 36, P. 2); ist doch sein Bruder Suttung der 2ot@re von beiden und
Bauge der Angstliche, den die Furcht vor den Reaktionen des Bruders iberkommit.
Panik Uberkommt Mimer, im kurzen Moment vor seiner Enthauptung (vgl. V127,3 7)
und als Parallele dazu erstarrt auch einer, der an dieseefilidgden, in panischer Angst, als
er dem zum Leben erweckten und totgeglaubten Mimer nach langer edesut
gegenibersteht: Suttung (vgl. V11. S. 31, P. 12). Der Schrecken und die Orientieruegslosgk
treiben Suttung schliel3lich zur Flucht.

Wie uneins die Protagonisten mit sich selbst und den GeschehmsseariUmwelt sind,
wird im Film-Noir durch eine Disbalance im Bildaufbau ausgedridkine gekippte
Perspektive symbolisiert ein Ungleichgewicht (vgl. V11. S. 36, P @dins panikartige
Flucht vor dem rasenden Suttung). Suttung erscheint Uberraschend und dimgiu® der
Balance und aus der ihm sonst tblichen Gelassenheit. Er flichtet Nittberg, wo er sich
den Dichtermet einverleibt und spéater erneut vor den zwei Riesenbrilidaen muss (vgl.
V11. S. 45, P. 1-4). Die Flucht ist mit einem moralischen Unterton agtetat Odin mit
dem Erlangen des Dichtermets nun Mimer geracht, den Zwergen Resthafé oder mit
dem Diebstahl nur seine eigenen Ziele verfolgt? Die zéespéi Perspektive, in der der
Anflug auf Asgard dargestellt wird, ist gleichbedeutend mit eikaleidoskopartigen
Auslegungsweise gesetzter Aktionen, Uber deren Hintergriinde sidintleeld Odin noch
klar werden muss. Dazu nutzt er die Zeit des Fluges, denn gelaridat:isler Met soll allein

ihm gehoren.

Metaphorik und SymboleDie Aussagekraft einzelner Details in daise en scengurde

bereits erwahnt. Konkret handelt es sich um Dinge, die als Symbeol f

383vgl. Munier, Gerald: Geschichte im Comic. S. 67.
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Charaktereigenschaften von Protagonisten stehen, wie z.B. ein EuBketZigaretten oder
andere auffallende Gegensténde, die phallische Symbolkraft laléoder die Macht der
Frau symbolisiere®® Macht und Ohnmacht werden stark thematisiert und finden
beispielsweise in der optischen Erscheinung der Frauen (dieférsee fatalehat meist
schwarzes Haar, dapod girl hat blondes Haar) Ausdruck. V11 stellt die blonde Bardame,
deren Informationen dem Detektiv zugute kommen der verfuhrerischen, duariggdima
Gunlgd entgegen, die ein Geheimnis bewacht. Sie demonstriert dulet, \hdem sie in der
bereits erwahnten Sequenz das Licht tragt. Die Verehrung Fdau steht oft im
Zusammenhang mit einer Ikonisierung, deren Symbol ein Portraitead®ildnis sein kann.
Das Bildnis ist oftmals der Schlissel des Ratsels und dielhirsdes Unheils. Der Rahmen,
in den es gesetzt ist, ,steht fiir die Stellung der Frau eilsd&r Rahmenhandlung®® V11
zeigt kein Frauenbild, sondern ein Portrait des Riesen Gillingenien zwei S6hnen, deren
Involvierung in die Dichtermetsache die ganze Handlung erst in Gang gelraacht

Schatten, Silhouetten und Umrisse prophezeihen schicksalhafte Eseigmd drohendes
Unheil, wie die Sequenz mit dem Wetzstein beispielsweise gezeigt hat.

Die Metaphorik von V11 geht jedoch noch ein Stick weiter tGber den Ndim-hinaus,
indem sie als eine Parallele zur Enthauptung Mimers, den anatokimoen Kopf des
Bbosewichtes Hagner stellt. Das Opfer, Mimer, der durch Gewales Korper verliert steht
dem Tater, Hgner, gegenuber der durch Magie seine Hahnengesthdirt. Sein
uberdimensionaler Korper steht im optischen Gegensatz zu seinem sehr kleinen Kopf.

4.4. Zusammenfassung

Die Analyse in Kapitel 4 erfolgte nach eigener Methode, die melnung an die
Ausfuihrungen Karen Bek-Pedersens gestaltet wurde. Die Verschatder Strukturierung
innerhalb des Comics macht eine EinteiliMaghallasin zwei Gruppen notwendig, wobei die
eine Gruppe sich auf Elemente einer einzelnen Vorlage beruindere zur Gestaltung der
Handlungen mehrere Vorlagen verwendet. Die Strukturmethoden, di¥alichlla zunutze
macht, kdnnen anhand der von mir entworfenen Tabellen dargestelényein Blick darauf

lasst erkennen, dass die Ahnlichkeit zu den mythologischen Vorlageinsigifoau der

%4 paul Werner nennt als Beispiel dazu Billy WildEitn Sunset Boulevar(l950). Vgl. Werner, Paul: Film
Noir und Neo-Noir. S. 114.
%5 ebd. S. 110.
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Handlungen zeigt. Mit der detaillierten Analyse von V2 und V11 sadl Tiefe und
Verwobenheit mythologischer Elemente mit dem Comic beispieleadinschaulicht werden.
Eine Verwobenheit, die sich neben der Struktur auch im Comictextesawider
Visualisierung findet.

V2 bietet neben der Parodie der brk. die Gleichberechtigungstheatatiweiten grof3en
Handlungsstrang und bettet die Erzahlung in den Rahmen einer aktueligachmn
Diskussion. V11 fuhrt den Leser neben der mythologischen GeschictderuBichtermet in
die dusteren Milieus des Film-Noir und bietet neben der zaubenh&arstellung des
Ursprungs der Dichtkunst noch eine spannende Detektivgeschichte, dieAhgdisnde der
menschlichen/gottlichen Seele fiihrt.

Die Textanalyse zeigt, wie evident der Vorlagentext fir dist@®ng des Comictextes
gewesen sein muss, finden sich doch aisl. Sprichwdrter und Redewendangeidni
Ubersetzung direkt im Comictext. Die Comicmacher lassen ihogagonisten die Edda
zitieren und zeigen in humoristischer Aufarbeitung die kreatidapfion der aisl. Quellen in
ihren Texten. Eine Aufarbeitung, deren Komplexitat die UnterteilonBext-zu-Text, Text-
im-Bild und Text-im-Kontext notwendig macht. Der Vorlagentext kann demnabbmic als
direkte ndan. Wiedergabe des aisl. Originals im Comic emsehgsondern auch in Form von
Inserts direkt ins Bild gesetzt sein sowie als kontextuellEsn&nt im Rahmen einer
mythologischen Sequenz auftauchen.

Weiters bietet der Comic aufgrund seiner ,Mehrsprachigkeit® 8mne mehrerer
Sprachkandale (Text und Bild) die Mdglickeit, aisl. Text in viserefForm darzustellen. Die
Text-zu-Bild-Adaption zeigt anhand von Beispielen, wie dies funktionidtann und
vergleicht die ausgewdahlten Panels mit den aquivalenten Textstalls der nordischen
Mythologie, deren Bildhaftigkeit die N&he zur Comicvisualisierung lexckénnbar macht.
V11 verlangt aufgrund seiner Verbindungen zum Film-Noir einen Exkurs zgede
Urspriingen, sowie zu den strukturellen und visuellen Techniken dessGhiluremit Hilfe
des Exkurses ist es moglich, die Komplexitat und Kreativit&tediddandes zu begreifen und

das Gerist, das dahinter steht, zu erfassen.
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Schlussbetrachtung

,ENDEN ER NZAR! RYD BUKKEVOGNEN!
HURTIGT! DET GALDER LIV ELLER D@D!
(Loke, Valhalla 14)

Peter Madsen¥alhalla gilt mit seinen nunmehr 14 Banden als Flaggschiff der damsche
internationalen Comic-Kunst. Die Affinitat der Comicmacher zur satten Mythologie, die
sich inValhallain Form einer humoristisch aufgearbeiteten Darstellung nordisdaetitat
auf textlicher und graphischer Ebene ausdrickt (vgl. Henning Kuredigkorgrafisk
identitet”), erscheint in ihrer Konzeption wie eine Reflexion vitizber mythologischer
Themen, die in anachronistischer Strukturierung innerhalb des ComigsZgie einzelnen
mythologischen Elemente in ganz neue Kontexte setzt. Die Malwallas zur ,echten”
Mythologie, sowohl narrativ als auch textuell, erdffnet sich scheimi_esen des ersten
Bandes. Die Werktreue zu den mittelalterlichen mythologiscWeriagen erhoht sich
tendenziell mit jedem Band und macht die Rezeption zu einer anspruehsvoll
Herausforderung im Hinblick auf das mythologische Gerist hinter den Comic-Hgedlun
Eben dieses mythologische Geriust wurde freizulegen versucht undradje Rach dem
mythologischen Gehalt dervalhallaErzahlungen wurde gestellt. Die vorliegende
Untersuchung ist, nach einer Einfihrung in die Beschaffenheit desc€aisiLiteratur- und
Kunstform sowie der Vorstellung des Untersuchungsgegenstandes uncerdemdeten
mythologischen Vorlagen, anhand von drei gro3en Eckpfeilern auszumeadieerdie
Aufarbeitung von Strukturmethoden, Texteigenschaften und Visualisiéechggken zum
Thema haben. Diese Unterteilung war notwendig, da die mythologisEimzelelemente
nicht nur im Comictext direkt vorhanden sind, sondern sich auch im Aufbddateltungen
sowie in bildlicher Umsetzung finden lassen. Délhalla-Zyklus selbst bedurfte einer
Unterteilung in zwei grof3e Gruppen, die von der Art der Zusammemgeter Handlungen
ausgehen. Es stellte sich heraus, dass die eine Gruppe jewa@iaenamzige mythologische
Vorlage als Basis hat (z.B. die Gylf. der SnE), die andea® Handlungen aus einer Reihe
von Vorlagen zu einem mythologisch-humorisitschen Konglomerat zusammensetzt

Zur detaillierten Analyse wurden zwei Bénde, Valhalla 2 ¢s der ersten Gruppe) und

Valhalla 11 (= aus der zweiten Gruppe), ausgewahlt, um anhand voneBsisgie direkte
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Anwendung mythologischer Elemente zu veranschaulichen sowie derentiEighi@ einen
divergierenden Kontext. Ausgewahlte Beispiele dieser MadhallaBande wurden zu
diesem Zwecke altislandischen Textstellen der jeweiligenageri gegenibergestellt, um
Ubereinstimmungen feststellen bzw. Unstimmigkeiten ausmachen zu kénnen.

Eine Schwierigkeit, die bei dieser Methode auftauchte, war zundehStatsache, dass ein
direkter Textvergleich des ndan. Comictextes mit den aisl. Yenlanicht zielfihrend
gewesen ware, stehen doch beide Sprachen eingebettet in eine unibdirgchiedliche
Literatur- und Sprachlandschaft. Zudem haben meine Bemuihungen, dieneRakgaben
der verwendeten Vorlagen, die Madsen und Kure fir die Konzeption ihrer uiged! be-
nutzten, zu erfahren, nicht zu einer Antwort gefiihrt. Aus den AuRerungennigeiknies
geht jedoch zumindest hervor, dass sich seine Kenntnisse der ainQuelinuierlich stei-
gerten und er diese im Laufe der Arbeit Mélhalla immer mehr als Grundlage fur seine
Manuskripte verwendete. Flr meinen Textvergleich wurden demnach S$lamsigaben in
aisl. Sprache herangezogen und die Textanalyse vielmehr aufeditsoffen selbst, die
Sinnhaftigkeit der Aussage eines Textes, die Einbettung dessTiextien Kontext sowie auf
die Bildhaftigkeit der aisl. Textquellen beschrankt. Diese Bitajieeit kommt dem Comic,
der neben dem Text auch das Bild als Informationskanal in Verwendangeha gelegen.
Die bildliche Umsetzung mythologischer Thematik konnte in didsbeit gut anhand von
Beispielen veranschaulicht werden.

Die veranderten Kontexte der im Comic verwendeten mythologis¢bdagen, erforderten
besonderes Feingefuhl und Stoffkenntnis, da einzelne Elemente subtilakt€haufweisen,
versteckt platziert sind, und somit genaues Studieren der Végjlcaturen (Comic und
Mythologie) verlangten. Die Veradnderung der Kontexte und der td@mhergehende
literarische Anachronismus machten es notwendig, eine tabellatifghsicht zu entwerfen,
die beide Handlungen (die des Comic und der mythologischen Textvordaga)der

gegeniber stellt. Die Tabellen bieten eine gute Rundumsicht und erleichtertéardkeich.

Die wenige Sekundarliteratur zu Peter Mads&fadhalla stellt diese Untersuchung im
wissenschatftlichen Bereich einzig neben die Abhandlung Karen Bekserderderen
Ausfihrungen meinem Vergleich als Basis dienten. Neben Comicsekterdéut im

Allgemeinen (McCloud, Eisner, etc.), stellten vor allem die Ausfiipen André Stolls zur
AsterixSerie eine grofRe Hilfe bei der KategorisierMaihallasim Gesamtcomic-Universum
dar, sowie Gerald Muniers Werk zur ,Geschichte im Comic* einge gOrientierung

hinsichtlich der mannigfaltigen Gestaltungsmaoglichkeiten eines Comics.
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Als Ergebnis meiner Untersuchungen steht eine umfassende AmkgSalhalla-Zyklus,
aufgearbeitet anhand von Struktur-, Text- und Bildanalysen, die zum ewedr, zum
anderen weniger die Verbindungen zu den mythologischen Vorlagen sermweDie
Strukturanalyse hat gezeigt, dass trotz Anachronismus die myttatiegikernhandlungen
erhalten geblieben sind und die Zusammenfiihrung von Elementen veesahi®lythen und
Fiktion, im Sinne eines ,Mythos in Variation“, zu ganz neuen Geschdiiteren kann. Das
Fazit der Textanalyse muss ahnlich lauten, da die Comicautorkreativer Weise aisl.
Passagen in ndan. Ubersetzung in ihren Comictext verwoben, aisthv@mier und
Redewendungen als Zitate ihrer Protagonisten verwendeten undu@dtg$2ersonennamen
einzig und allein der nordischen Mythologie entlehnten. Die Bildaealihrte zu dem
Ergebnis, dass die visuelle Umsetzung eines bildhaften aisl.sTsixezkenweise einfacher
erscheint als eine Adaption im Comictext. Die Pragnanz und Degkides Bildes
ermdoglichen es, ganze Textpassagen auf kleinstem Raum zusarfassez und ein einziges

Panel wie die Essenz einer ganzen Geschichte wirken zu lassen.

Mit 14 Béanden steht di¥alhalla-Serie nun fast am Ende der Produktion. Im Jahr 2009 soll
Band 15 erscheinen, der voraussichtlich das Ende des Zyklus bedeuten ewvitdmBtand,

dass diese schriftliche Arbeit nicht den gesamten Zyklus beinlfatdt beinhalten kann),
mag vielleicht ein Anstol3 zur Fortsetzung und wissenschaftlichetieiry des Themas
sein. Die Komplexitat der Fragestellung hat wéhrend der dirékteeit mit dem Comic und

der nordischen Mythologie immer wieder neue Fragen und Ansatzewaufgn, denen in
diesem Rahmen nicht nachgegangen werden konnte, deren Aufarbeitundh jedoc

anspruchsvoll gestaltet werden konnte.
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Anhang

Interview mit HENNING KURE

Das folgende Interview, das etappenweise per e-mail gefuhrt wistddier in seiner
Originalfassung wiedergegeben, wobei anzumerken ist, dass die Katwerin zwei
Sprachen erfolgte. Die Fragestellungen sind Norwegisch, Henning Kures Aesrii@misch.

TH: Hvilke utgaver/versioner av Snorra Edda, Ynglinga saga, Thryma#iet, Ragnar
Lodbroks saga, Grimnismal, Harbardkvadet og Hymerskvadet osv. brukte dere for

manuskripterne?

HK: Med hensyn til kildematerialet, er der ikke noget entydigt svar. Serien er blevet til over snart
30 &r. De fgrste album blev skrevet med stor uvidenhed og en hdndbog med genforteaellinger som
eneste kilde. I dag laeser jeg alle kilder til en myte fgr jeg skriver. (Jeg leeser de originale norrgne
versioner.) Men vi er i nogen grad fanget ind af det vi etablerede i de tidlige album, s& selvom jeg i
dag har meget stgrre viden om mytologien, kan jeg ikke altid bruge den. Valhalla har sin egen
identitet, som vi ma respektere. Skulle jeg starte serien i dag, ville den have blevet meget

anderledes!

TH: Er figurene (delvis) karikaturer av eksisterende (kanskje d&ke?) personligheter, fikk
Valhalla-protagonistene karakteristiske trekk av virkelige personer eell oppstod

fysiognomiene fullstendig av tegnerens fantasi?

HK: Et omrade der er meget pavirket af visualiseringen, er netop figurernes udseende. Figurerne er
ikke karikaturer af kendte mennesker (den eneste med faktiske karikaturtraek er Heimdall, efter en
personligt bekendt), men fgr vi kunne tegne figurerne, matte vi fastlaegge deres personlighed. Og

wr

det pavirker fortzellingerne i helt utrolig grad. Figurerne skal hele tiden handle og agere ‘“in

character”, og det styrer handlingen og interaktionen mellem dem. Figurernes fysiognomi er altsd

hverken fri fantasi eller bestemte personer, men karikaturer af personlighedstraek.

TH: Hvor kommer denne "a” i "ValhallA” fra? | den norske ovesettets heter det jo

"Valhall’og den norrgne ekvivalent er jo "valholl”.
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HK: Vi valgte at bruge det internationale (engelske) navn til serien, ogsa i Danmark. Mange tror at
Valhalla er lige s8 korrekt dansk som Valhal, men det er det jo ikke. Vi plejer at sige at det tilfgjede
“a” symboliserer det vi har tilfgjet til myterne ;-)

TH: Kan du gi informasjoner angaende inspirasjonen til utseendetpersonene? Hvordan
kom det, at Odin for eksempel ligner litt Gandalf?

Er det bare fordi vise menn ofte blir sett som magre skikkelserd langt gratt skjegg
(stereotype?), eller fikk Peter Madsen sin inspirasjon fra atle Odinsnavnene (slik som
Graskjegg, Sidskjegg,...etc.)? Er Thors grgnn skjorte eller Odins laggtynn skikkelse
blomstrer af Peter Madsens fantasi eller ble utseendet fasissiripten din? Kom det ogsa
inspirasjon fra anderef/tidligere kunstnere og verker?

HK: Guderne er ikke karikaturer af faktiske personer.

Tolkien modellerede sin Gandalf efter den klassiske fremstilling af Odin (og tog navnet ‘Gandalf’ fra
navnelisten over dvaerge i mytekvadet Voluspd). Vi har altsa fulgt samme tradition som Tolkien.
Gudernes udseende er noget vi fandt frem til i faellesskab. Vi diskuterede deres personligheder, og
tegnede skitser af hvordan disse bedst kunne udtrykkes visuelt. Thors skjorte er grgn fordi de star
visuelt flot til hans rgde skaeg, og fordi klare staerke farver passer til ham. Odin er i gralige farver
(*den grd eminence”). Tyr fik forst Prins Valiant-frisure, men siden fandt vi ud af at en General
Patton-frisure passede bedre til en krigsgud. Etc. Tidligere tiders kunst har ogsd spillet ind, men

mere indirekte som den tradition vi byggede pa.

TH: Siden du er ansvarlig for hele historien bak Valhalla vet dsikkert alt om
arbeidsprosessen. Hvordan strukturer du manuskriptene dine? Ligroe litt film-
manuskripter? Det er jo interessant & f& se hvordan det fodwssl seg med teksten hhv.

hvilken rolle den spiller.

HK: Manuskriptet er kun en del af en kommunikation mellem mig og Peter Madsen, et
arbejdsredskab, men der mangler jo alt det som vi snakker om, eller tager for givet fordi vi har
kendt hinanden sa laenge, at vi ved hvad vi ikke behgver at forklare hinanden.

Kort fortalt er processen:

Vi snakker om historien,

jeg skriver en synopsis,

vi snakker om den,

jeg skriver et manuskript (ja, det kan godt ligne et film-manus lidt),
vi snakker om det,

Peter tegner et visuelt manuskript (meget grove skitser),

vi snakker om det, bliver enige om den endelige version,
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Peter tegner og udarbejder skitser til farvelaseggeren.

Som du kan se, er der rigtigt meget som ikke er pd papir eller kan vises frem. Men du kan se
prgver pa synopsis og manus pa denne hjemmeside: http://www.valhalla-comics.dk/index.html
Her er der en grundig gennemgang af hele processen (klik p& ikonet for ‘The Process’ foroven - en
lille tegning af en tegneserieside med blyant, pensel og tuschflaske).

TH: Hvordan forholder det seg med dine tekster nar de skal tilpas#eReters tegninger?

Finns det noe Peter Madsen absolutt ikke ville ha deg & skrive etc.?

HK: Peter og jeg har veeret naere venner i 35 ar, sa vi ved hvad vi hver isaer er bedst til. Den viden
gor vi selvfglgelig brug af, helt automatisk og mere eller mindre ubevidst. Men ingen af os dikterer
pd nogen made hvad den anden skal skrive eller tegne. Som tidligere naevnt, bliver Valhalla til i et
naert samarbejde. Hvis der er noget jeg har skrevet som Peter har svaert ved at tegne, snakker vi
om det og laver det som regel om. Hvis Peter gerne vil @&ndre noget som gdelaegger en af mine

pointer, snakker vi ogsa og finder frem til en ny Igsning der tilfredsstiller os begge.

TH: Hvilket Valhalla-hefte var den starste success hos tagedvs. hvilket hefte solgtes

best?

HK: Den stgrste succes hos laeserne er ikke ngdvendigvis det samme som det mest solgte. Hver
gang der kommer et nyt album, bliver der ogsa solgt mere af de gamle. Det betyder at nr. 1 altid
har solgt mest, og den nyeste altid mindst. Men jeg tror ikke den fgrste er mere populaer end den
sidste. De fleste laesere vi har mgdt, har en personlig favorit, men det er altid forskelligt fra laeser
til laeser.

En anden faktor er at i de 27 &r der er gdet siden Valhalla nr. 1 udkom, har tegneseriemarkedet
andret sig radikalt fra et massemarked med store oplag, til noget der mere ligner bogmarkedet,
med meget mindre oplag. Valhalla har altid ligget i top og solgt omkring fire gange mere end
gennemsnittet, men gennemsnittet har faldet fra 12-15.000 eksemplarer dengang til 1.200-1.500
eksemplarer i dag. Det siger stadigveek ikke s& meget om populariteten, men mere noget om

markedsmekanismer.

TH: Finns det noe som en undervisnings-utgave for skoler og andre utdannitegies?

HK: Der blev lavet en undervisningsudgave af nr. 1 en gang i begyndelsen af 1980’erne.

TH: Prgvde dere a lancere Valhalla ogsa i USA? Pa hvilken matert comic-strip eller
fullstendig album)? Var der comic-strips i danske aviser fgr diarste album utkom i

Danmark?
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HK: Amerikanske forlag har ikke vaeret interesseret (det er de generelt ikke i traditionelle
europezeiske serier). Alle Valhalla-historier har veaeret bragt som fgljeton i et dansk ugeblad fagr
albumudgivelsen. Det er en del af finansieringen. Det har veeret forskellige ugeblade. Den fgrste

kom i BilledBladet -- den nyeste (nr. 13) trykkes i disse m@neder i JyllandsPostens sgndagstillaeg.

TH: Bildernes bakgrunn er veldig detaljert tegnet (mgbel, hus, djdsmykke, kleer,...0sv.).
Brukte Peter Madsen spesielle modeller, har han spesigltoder & hentes inspirasjonen

fra, f.eks. arkeologiske funn fra vikingtiden ...etc?

HK: Ja, Peter har altid lavet grundigt research pa alt. Landskaberne er ofte baseret pa skitser fra
rejser i Norden. Han brugte dagevis i Zoo bare for at lzere at tegne Thors geder, og han er gdet
meget pd museer, etc. Men Valhalla er ikke en historisk serie, sa Peter har bare sat sig ind i

hvordan man designede og byggede i vikingetiden -- og sa selv fundet pa i samme stil.

TH: Hvem utviklet konsepten til Valhalla hhv. hvem hadde idééarst? Hvordan sa

konsepten ut og ble den realisert pa ansket mate (hvilke angivelser kom fra foyfaget

HK: Jeg havde idéen fgrst og var forlagsredaktgr og dermed repraesentant for forlaget. Mit opleeg
var at vi skulle lave en dansk, humoristisk tegneserie i traditionel europaeisk stil (som var det store
hit p& den tid) om de nordiske guder. Jeg gnskede et bredt appeal (som f.eks. i Disneys langfilm)
kombineret med en “nordisk” grafisk identitet (som f.eks. hos Louis Moe). Fra dette udgangspunkt
udarbejdede Peter, Hans Rancke (den fgrste forfatter) og jeg i feellesskab resten af konceptet til
Valhalla. Andre pa forlaget har aldrig dikteret noget. Da vi startede, var Peter mest inspireret af
Franquin og havde aldrig fgr set Moes tegninger, sa jeg introducerede ham for nye

inspirationskilder. Men han har selv styret sin egen kunstneriske udvikling.
TH: Hva kalles for en "traditionell europaeisk stil”?

HK: Med det udtryk mente jeg den forteellestil der iszer blev opdyrket af belgiske tegnere og forlag,

og som siden bredte sig til Frankrig. Tintin, Spirou og Asterix er vel de store flagskibe.

TH: Hvordan ville du karaktisere en "nordisk grafisk identitet”? Daevnte det en gang og
refererte pa Louis Moe.

HK: Jeg ved ikke om dette kan defineres ud over en personlig fornemmelse eller association. For
mig star Louis Moe, Kittelsen, Sikker Hansen og John Bauer for noget “nordisk”, mens f.eks. Lorenz

Fralich er mere klassicistisk, pa trods af at han er dansk.
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TH: Syns du, at hvis det eksisterte noe som en "nordisk graitntitet” ved tegneserier, at
det ogsa finnes et slags "nordisk humoristisk identitet”? Syns duen spesiel humgar er del

av denne identiteten? Hvordan forholder det seg med de humoristiskte trekk ialath

HK: Ja, jeg tror humor er meget kulturelt farvet, men jeg har sveert ved at definere det naermere.
Min tilgang til humor er meget intuitiv. Det er den maske ogsd ngdt til at vaere, hvis den skal

virke...?

TH: Hvem er ansvarlig for runerne inni heftene og hvilket runealfabet tkies?

HK: Det er Peter der har stdet for runerne. Jeg tror det er et konstrueret runealfabet han bruger,
vist ikke en autentisk futhark (er ikke sikker?) -- men igen: Valhalla prgver ikke at vaere historisk
korrekt.

TH: Henning, mange takk for intervjuet!

Tina Hafner
2007
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Norsk konklusjon

Peter Madsen¥alhalla-serien bestar av 14 bind og gjelder som flaggskip innenfor dansk
internasjonal comic-kunst. Peter Madsens og Henning Kures affiiit@rdisk mytologi,
som uttrykker seg i form av en humoristisk framstilling av noe $atfes for "nordisk
identitet” (se intervju med Henning Kure), synes i sin konsepsjon esomefleksjon av
mytologiske emner. Deres comic-handlingene, som setter mykégelementer fra
middelaldernes handskriftene i nye kontekster, er fyllt med anakisksd struktureringer,
men ogsa med detaljert opparbeidet mytestoff fra edda og eddadiktaihallas nzerhet til
den "aegte” (se Karen Bek-Pedersen) mytologien, pa narratieketyellt omradet, oppdages
snart ved lesning av fgrste bibdven er Ilgs Myternes adapsjon gkes da tendensiell med hver
bind og gjogr resepsjonen til en krevende utfordring i hensikt mot demlogigke
bakgrunnen, som ligger som basis Mathalla-handlingene.

Just denne mytologiske bakgrunnen, denne basisen, prgvde jeg a vise fyik s etter
spgrsmalet tiValhallastroverdighet og dens indre verdi forlignet med mytologien.

Min undersgkelse kan stgttes pa tre hovedpunkter, som er da analyserktavnsetodene,
tekstkarakteristikene og visualiseringsteknikkene. Det var ngdveadigte undersgkelsen i
disse tre grupper, for det viste seg at ikke bare comic-teksten,ogsd handlingene og
bildene, inneholdt elementer fra norrane mytefortellinger. @gdidalla-zyklussen selv matte
deles opp i to store grupper, som gar ut fra forskjellige ndtérandlingskonsepsjonen. Jeg
oppdaget, at den ene gruppen hadde kun étt mytologisk forbilde (f.eksSBklf mens den
andre gruppen setter sammen flere mytologiske elementersigellige steder i mytologien
til en helt nyValhalla-handling.

Som undersgkelsesgjenstand pekte jeg uvdthalla-bind (en fra fagrste og en fra andre
gruppen) og analyserte — med bruk av eksempler — den direkte arsesndsl mytologisk
stoff i tegneserien, slik som dens inkludering i helt divergerevidihalla-kontekster.
Utvalgte eksempler ble forlignet med de passende norrgne teksted fframvise
overenstemmelsene, men ogsa forskjellene med det mytologiskdddorteller de
mytologiske forbildene.

En vanskelighet, som oppdukket ved den metoden, var faktumet, at direkt sagnmgrdv
nydansk comic-tekst med de norrgne tekster ikke blitt saerlig malert, for bade sprak star
jo i forskjellige litteratur- og sprakomradene. Pa grunn av dettesentrerte tekstanalysen

min seg enslig pa tekstsortene, sansen i tekst, inkludering avitkkstekstene og den
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visuelle karakteren av de norrgne tekster selv (som ble symdigst-eksemplene). Det er
akkurat den billedlige karakteren til de norrgne tekstkildene som kommer comicenmesbm
tekst og bild har jo to informasjonskanaler til bruk — seerliggbldde. Adapsjonen og
anvendelsen av mytologisk stoff innenféalhalla kunne godt anskueliggjares ved hjelp av

eksempler.

Forandringen av kontekstene krevde stor finfalelse ved undersgkelsen, mearogs@p av
mytologien, for enkle elementer viste subtile tendenser og fadalegymed ngyaktig omgang
med begge litteraturer, tegneserien og mytologien. Litskamakronismus — og de dermed
forbundne forandringene i handlingenes opprinnelige rekkefalgene - gjdrdediendig a
opprette en oversikt, som kunne klart konfrontere mytologiens handlingsktedimed
Valhalla-handlingene. Tabellene gir god oversikt, men forenklet ogsa sammenligningen.

Pa grunn av sveert f& sekundeerlitteratur til teradalla star denne oppgaven her, sammen
med Karen Bek-Pedersens avhandling, som en av de fgrste arbeideomiorserien. Karen
Bek-Pedersens artikkel var meg til stor hjelp og stod ofte sasis bbak analysen min. Ved
siden av allminnelig comic-sekundeerlitteratur (McCloud, Eisener,\&tcdet farst og fremst
André Stolls avhandling om Asterix, som tjente meg til orientevied) kategoriseringen av
Valhalla, men ogsa Gerald Muniers bok "Geschichte im Comic” kan nevnes teorjalp

angaende mulighetene til comicenes formgivning.

Resultaten til analysen min er en omfattende fremstillinyathalla-zyklussen, opparbeidet
med hjelp av struktur-, tekst- og bildanalyser, som mer eller mimdex framValhallas
forbindelse og affinitet til de mytologiske kildene.

Strukturanalysen viser, at - til tross for anakronismus — kjernlemgtblogiens handlingene
ble bevart, men fremstiller ogsa at sammenfgring av eleméatdorskjellige myter med
fiksjon kan fere til helt nye historier og handlingsperspektiver. eigt kan ses som en
metahistorie, som kunne forandres og bgyes nar det gjelder rammeganelisom
posisjonerer seg rundt om en mytologisk kjerne.

Tekstanalysenes fazit ma veere lignende, for comicskapernee braktzne tekstpassasijer i
nydansk oversettelse og vevde dem inn i deres comicteksterpsiilde tok opp norrgne
fraser og ordsprak, som ble zitert av comicprotagonistene diiektalhalla. Innenfor
tekstkategorien oppdages det ogsa, at alle stedsnavn og persjoneivatalla har

opprinnelse i nordisk mytologi.
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Bildanalysen kom til resultatet, at en billedlig omvandling av lereale sa billedlig norrgnt
tekst delvis kunne bli enklere enn en adapsjon av den samme scem@rconnictekst.
Pregnansen og direktheten av bildet gjgr det mulig & samneeh&dé norrgne tekstpassager

pa minst mulig rom. En eneste comicpanel kunne uttrykke essensen av en hel historie

Med 14 bind stdWalhalla-serien nd nesten pa sin slutt. Det er planlagt a utgi bind 15tn hg
2009, som antagelighvis ogsa skal markere slutten av hele comiczyklussen.

Faktumet, at denne oppgaven ikke kunne inneholde hele behandlingafhalla-zyklussen,
kunne kanskje bli motivasjon til fortsettelse og vitenskapentligyfomohg i temaet? Av
spgrsmalstillingens kompleksiteten faglger det en del nye spgmmahtydninger, som jeg
ikke kunne svare pa i denne oppgavens ramme, men som sikkert kunne idppddasvende

og facetterik i framtidige oppgaver.
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