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|l Love Being A Turtle

Vier Schildkroten zuriuck auf dem Pfad ins Licht

Nicht nur Conan und die Horden
aus der barbarischen Ecke der
Comicwelt sind wieder auf dem
Weg zuriick ins Rampenlicht,
sondern auch vier griine Mutan-
ten mit Riickenpanzer, die in den
letzten zehn Jahren nur selten
aus ihrer Behausung in der Ka-
nalisation unter New York City
herausgekommen sind. Doch
seit einiger Zeit bahnt sich
auch bei den Teenage Mutant
Ninja Turtles wieder ein sensa-
tionelles Comeback an ...

" oder Teenage Mutant Hero
Turtles, TMNT oder schlicht
Turtles.
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Independent Turtles

Man sagt, dass alles Griine ir-
gendwo Wurzeln hat, und im Falle
der vier Schildkréten, welche der
Welt auch als Teenage Mutant
Ninja Turtles' bekannt sind, kann
man dies sogar eindeutig bele-
gen, wenn man sich denn nur
die Miihe macht, ihre Herkunft
genauer zu betrachten — und eine
solche Betrachtung ist diese al-
lemal wert, denn hinter den vier
griinen Gesellen aus New York
City verbirgt sich weitaus mehr als
eine kindhafte Narretei auf dem
Fernsehbildschirm, als die manch
einer sie vielleicht ausschlieflich
kennen mag.

Ihren Ursprung haben Leonar-
do, Donatello, Raphael und Mi-
chaelangeloin den Gedanken von
Peter Laird und Kevin Eastman,
welche im Jahre 1984 in dem nur
einJahrzuvorvonihnen gegriinde-
ten Independent-Comicverlag Mi-
rage Studios das erste Schwarz-
weilR-Comic mit den Turtles ver-
offentlichten, nachdem sie beide
in Anschluss an einen lustigen
Fernsehabend einige Zeit eine
Idee zu einer Serie {iber mutierte
Ninja-Schildkréten mit sich he-
rum trugen, die sich von Anfang
an als Hommage an die legen-
déaren Arbeiten von Comic-lkone
Frank Miller (hier vor allem Werke

wie Daredevil, Elektra und Ronin,
die allesamt etwas mit Ninja oder
Samurais zu tun hatten) verstand.
SchlieBlich kam am 5. Mai 1984
dann die #1 der Teenage Mutant
Ninja Turtles auf den Markt, doch
war die erste Auflage von 3.000
Heften so schnell ausverkauft,
dass bald zwei weitere Auflagen
mit 15.000 bzw. 30.000 Exemplaren
folgten, womit aus einer sprit-
zigen Idee aus der lebendigen In-
dependent-Szene der friihen 90er
in kiirzester Zeit ein echter Hit ge-
worden ist, der heute als einer der
grolRten Verkaufserfolge in der
Geschichte einfarbiger Indepen-
dent-Comicsgiltundnebenbei den
Grundstein fiir ein kleines, griines
Imperium gelegt hat ...

Ninjutsu Action!

Wabhrscheinlich konnte die Ge-
schichte der TMNT ausschlieBlich
in der Independent-Szene konzi-
piert und verdffentlicht werden, da
man im stark materialistisch den-
kenden Mainstream der groBen
Verlage dafiir schlichtweg keinen
Platz gesehen hatte. Unter ihrer
auf den ersten Blick etwas trash-
ig anmutenden Oberflache ist die
Herkunftsgeschichte der vier mu-
tierten Schildkrdten, die von einer
ebenfalls mutierten Ratte in der
Kunst des Ninjutsu unterrichtet

werden, gerade zu Beginn aber
eine diistere Story iiber méch-
tige Gefiihle wie Liebe und Hass
sowie dem hemmungslosen Durst
nachRache,derauchmitdemVer-
streichen der Jahre nicht schwa-
cher wird, und hat somit nur we-
nig mit kindlich-buntem - oder
griinem—Trash gemein.

Die Geschichte beginntin den
nachtlichen, in vielerlei Hinsicht
diisteren StraBen New Yorks, wo
Leonardo, Donatello, Raphael und
Michaelangelo, ausgestattet mit
den typischen Waffen eines Nin-
ja (Katanas, Bd, Sais, Nunchaku),
ihren ersten Kampf gegen zwie-
lichtige Ganoven zu bestehen ha-
ben und dabei dank des jahre-
langen Trainings ihres Sensais in
der Kanalisation unter New York
ziemlich gut abschneiden. Das
zeigt ihrem Meister Splinter, dass
seine jungen Schiiler bereit sind,
sich endlich der Aufgabe zu stel-
len, auf die er sie vorbereitet hat,
und so erzéhlt er ihnen wiederum
seine Geschichte, deren Anfénge
zwanzig Jahre zuriick liegen und
bis nach Japan reichen, wo die
Bande von ewiger Feindschaft ge-
schmiedet worden waren ...

Die weise Ratte erzéhlt den
Turtles von ihrer eigenen Vergan-
genheit als Haustier in Japan, wo
Splinter durch Beobachtung der
Welt um seinen Kéfig herum die
Kunst des Ninjutsu und Bushido,
dem Codex des Kriegers, erlern-
te und fiir sich entdeckte, dann
aber mit seinem Meister Hamato
Yoshi nach Amerika fliichtete,
nachdem dieser aufgrund eines
unbesonnenen Mordes die Be-

strafung desméchtigen FootClans
flirchten muss. Doch seine Ver-
gangenheitholt Splinters mensch-
lichen Meister ein, und schlieB-
lich findet dieser trotz der Distanz
zu Japan den Tod durch just den
Mann, der spater der Erzfeind der
Turtles werden sollte —Oroku Saki,
der erwachsen gewordene Bruder
des Mannes, den Splinters Meis-
ter einst blind vor Liebe und Zorn
getdtet hatte und der vielleicht
besser als Shredder bekannt ist.

Splinter, der seit Yoshis Tod auf
sich alleine gestelltist und in New
York umherstreift, findet eines Ta-
ges vier SchildkrGten, die in der
Kanalisation in einer seltsamen
Substanzliegen. Einem Impuls fol-
gend holt er sie heraus und kiim-
mert sich um sie, und in den fol-
genden Tagen mutieren sowohl er,
als auch die Babyschildkréten, die
ungemein schnell wachsen. Doch
auch Splinters Intellekt wachst,
und so nimmt er sich der vier an
und bildet sie in der Kunst des
Ninjutsu aus, um sie in absehba-
rer Zukunft als Instrumente der
Rache gegen Shredder einsetzen
zu koénnen, der sich mittlerweile
um die Belange des New Yorker
Zweigs des Foot Clans der Foot-
Ninja kiimmert ...

Im Laufe der Zeit entwickeln
sich die Abenteuer der Turtles
aber stark weiter, und die vier le-
gen das schmutzige Gewand grii-
ner Racheengel ab und streiten
auch anderorts fiir das Gute, selbst
wenn dieses einmal nicht von den
krummen Machenschaften Shred-
ders und des Foot Clans bedroht
wird. Auch so finden sie eine Viel-
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Wie alles begann: Teenage Mu-
tant Ninja Turtles #1, Mai 1984

Die erste Ausgabe der TMNT
istim Internet unter nachfolgen-
dem Link zu bestaunen. Hier
kann man deutlich sehen, dass
die Turtles urspriinglich durch-
aus eine ganze Spur grimmiger
des Weges daher kamen, als
ihre Alten Egos aus den spa-
teren Cartoons oder Kinofilmen.

http.//www.ninjaturtles.com/
comics/mirage/one/pg01.htm

© 1984 Mirage Studios, Inc.
Teenage Mutant Ninja Turtles is a
trademark of Mirage Studios, Inc.
All rights reserved.
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Independent Comics

Der Name (vindependent, was
im Englischen fir »unabhéngig,
eigenstandig« steht) sagt ei-
gentlich schon alles tiber diese
Bewegung auf dem (amerikani-
schen) Comicmarkt bzw. inner-
halb der Comicszene, doch kann
man auch noch ein wenig weiter
ausholen, um den Begriff ein-
deutig zu kldren und herzu-
leiten: Die Independent-Comic-
szene entwickelte sich aus den
s. g. Underground Comics und
setzte deren Arbeit fort, was
meint, dass Kiinstler ohne allzu
viele Einflisse des Verlagswe-
sens ihre Ideen ungeschminkt
zu Papier brachten und oftmals
selbststandig produzierte Hefte
in kleinen Verlagen veroffent-
lichten. Neuen Aufschwung be-
kamen die Underground Co-
mics wahrend der 80er vor al-
lem durch den Comic Code, eine
Art Zensur bzw. Kontrollsie-
gelfiirComics, doch giltjust die-
ser durch Einftihrung des Comic
Codes provozierte Aufschwung
gleichzeitig als Geburtsstunde
der Independent Comics, wel-
che inden 90ern ihre erste wah-
re Hochzeit erlebten.

A TMNT: The Next Mutationwar
eine Live-Action-Serie in Tradi-
tion der TMNT-Kinofilme.
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zahl neuer Gegner, jedoch auch
einige neue Gefdhrten und sogar
Freunde — exemplarisch seien an
dieser Stelle einmal Casey Jones
und April 0'Neil erwéhnt, zwei der
wenigen Menschen, die Freund-
schaft mit den Turtles und Splin-
ter schlieBen und fortan eine gro-
Bere Rolle in den Abenteuer der
TMNT spielen sollten. Und auch
AuRerirdische, Roboter und manch
andere bizarre Geschdpfe sollten
noch ihren Auftritt haben, wenn-
gleichderenZusammentreffen mit
den Turtles oftmals eher weniger
freundschaftlich verliefen ...

Mutierte Comics

Die Turtles sind — in gewisser
Weise zumindest — ein echtes
Kind der 90er. Deutlich wird das
vor allem, wenn man sich die ei-
genwilligen Mutationen der Co-
mic-Vorlage ansieht — am besten
natiirlich jene, die das Publikum
vor den Fernseher oder in den
Kinosaal locken sollten. Doch wie
das bei Mutationen nun mal so ist,
war auch hier nicht alles absolut
im Sinne des Erfinders, und da
dndert es auch nichts daran, dass
die Filme und gerade die erste Zei-
chentrickserie, die immerhin fast
zehn Jahre dber die Bildschirme
flatterte, recht erfolgreich waren.
Beide hatten ndmlich den groBen
Nachteil, sich letztlich zu weit
von den bei Zeiten doch ziem-
lich diisteren, mitunter sogar zy-
nischen und brutalen Comics von
Laird und Eastman fortbewegt zu
haben, nur damit vor allem der
Cartoon jugendfreundlicher und fiir

besagtes jiingeres Publikum leich-
ter verstdndlich wurde. Kronung
dieser Reihe von seltsamen Mu-
tationen und Entfremdungen war
dann wohl die peinliche US-Fern-
sehserie? aus den Jahren 1997/98,
die von der Machart her an die
drei Kinofilme aus den 90ern an-
schloss und u. a. einen fiinften,
weiblichen Turtle (!) einfiihrte, und
in der die TMNT noch weniger
Wiedererkennungswert mit ihren
Independent-Aquivalenten besa-
Ben alsin den anderen hisherigen
Auftritten in Film und Fernsehen.
Doch auch andere Mutationen
sollen nicht verschwiegen wer-
den, denn die Turtles schafften es
auch in groRer Zahl als Actionfi-
guren in die Kinderzimmer, und
dann gab es da natiirlich noch
eine ganze Reihe von Videospie-
len fiir alle moglichen Konsolen,
von den Schlafanziigen, Bettbe-
ziigen, Brotzeithoxen und Socken
mit den Gesichtern von Leonardo
und Co. an dieser Stelle gar nicht
erstzu reden ...

Zuriick in die Zukunft

Daskdnnte die Devise sein, mitder
man die Turtles wieder auf den
Weg gebracht hat, denn nur dank
einer Besinnung auf ihre diisteren
Independent-Urspriinge, also ge-
wissermallen einem Riickschritt,
ist es moglich gewesen, die vier
griinhdutigen Helden wieder auf
den Weg —und damitihre ganz ei-
gene, erfreulich griine Zukunft—zu
bringen.

Am Ende ihres letzten groRen
Laufes 1996 warendie TMNT ndm-

lich nur noch ein Schatten ihrer
selbst gewesen, die, nachdem
man sich jahrelang an ihnen satt
gesehen hatte, einfach nieman-
den mehr hinter dem Ofen her-
vor gelockt haben und vielerorts
sogar lediglich auf den schwa-
chelnden, um nicht zu sagen al-
tersschwachen Cartoon reduziert
worden waren.

2003 war es dann so weit, und
die Turtles starteten wieder voll
durch. Diesmal nahm die Sache
ihren Anfang jedoch im Fernse-
hen, als man sich bei Fox Net-
work dazu entschied, eine neue
Cartoon-Serie fiir den Samstag
Vormittag auf den Markt zu brin-
gen. Diese bewegt sich wieder
deutlich naher an der Comic-Vor-
lage, was ihr gerade in den Dia-
logen, aber auch bei der Charak-
terisierung und dem allgemeinen
Setting der meisten Episoden zu
Gute kommt. AuBerdem profitiert
diese Serievoneiner—fiirZeichen-
trickserien — ziemlich innovativen
Schnitttechnik und einer sehr
guten Synchronisation, die gera-
de dann, wenn es um Anspielun-
gen auf die alte Cartoon-Serie
oder das Comic- und Filmbusi-
ness im Allgemeinen geht, voll
zum Tragen kommt. Uberhaupt
sind es diese Anspielungen, die-
ser Wortwitz und diese allgegen-
wartige Frische, welche den neu-
en Cartoon zu einem Stiick richtig
fein gemachter Unterhaltung ma-
chen.

Doch damit nicht genug. Auch
die aktuellen Comic-Abenteuer
der Turtles erfreuen sich wieder
groBerer Beliebtheit als die Jahre

davor und riihmen sich auch wie-
der ordentlicher Qualitét, was so-
wohl fiir die Stories, als auch die
Zeichnungen gilt. Fiir eine neue
Veroffentlichung in Deutschland
hat es bisher leider noch nicht
gereicht, doch denkt man bei ei-
nem renommierten Kleinverlag
hierzulande derzeit iiber eine Rei-
he mit den originalen Werken von
Laird und Eastman nach ...

Fiir Ende 2006 sind in den USA
zudem neue Action-Figuren und ei-
ne DVD-Vermarktung des aktuel-
len Cartoons geplant, wahrend
man obendrein an Turtles IV-dies-
mal einem reinen Animationsfilm
— arbeitet, der durchaus das Po-
tential dazu besitzt, die Turtles mit
etwas Verspétung ins neue Jahr-
tausend zu katapultieren und wo-
mdglich sogar neue MaRstébe in
Sachen Schnitt, Storytelling und
Dialoge setzen kénnte, wenn man
seiner Linie treu bleibt und viel-
leicht auch in diesem Film wieder
einen Tick diisterer wird und sich
noch ein bisschen naher an die
Comics der frithen 90er anlehnt.

Ninjutsu, das ist die japani-
sche Kunst des Kampfes, ferner
der Weg des Kriegers und letzt-
lich der Weg der Beharrlichkeit
und des Ausharrens; fiir die Teen-
age Mutant Ninja Turtles hat sich
die Zeit des Wartens und Aushar-
rens gelohnt: Die vier griinen Hel-
den sind definitiv wieder auf dem
richtigen Weg, bereit, die Her-
zen einer neuen Generation von
Comic- und Cartoon-Fans zu er-
obern und ihrer langen Erfolgs-
geschichte ein weiteres Kapitel
hinzuzufiigen. Cowabunga!
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Peter Laird

Im Fall des 1954 geborenen Pe-
ter Laird waren es die Arbeiten
von Altmeister Jack Kirby, die
ihn dazu brachten, sich als Co-
miczeichner verdingen zu wol-
len. Es dauerte jedoch bis 1984,
als sich in Co-Produktion mit
Kevin Eastman und dank der Be-
liebtheit der Turtles ein erster
durchschlagender Erfolg ein-
stellte, nachdem die beiden ein
Jahr zuvor die Mirage Studios
gegriindet hatten. Peter Laird ist
verheiratet, hateine Tochter und
beschaftigt sich, wenn er nicht
gerade irgendwelche Reptilien
zeichnet, mit Dinosauriern, Mo-
torradern, ausgedehnten Spa-
ziergangen im Wald und Grafik-
design am Computer.

Kevin Eastman

Der 1962 geborene Kevin East-
man offenbarte schon recht friih
ein ausgepragtes Zeichentalent.
Erste Arbeiten lieferte er bereits
1980/81 fiir Comix Wave und
Goodies ab, ehe es ihn 1982
nach Northampton verschlug,
wo er Peter Laird traf. Seit dem
verbindet diese beiden eine tie-
fe Freundschaft, die ihren Ho-
hepunkt 1983/84 mit Schépfung
der TMNT erleben sollte. Der-
zeit arbeitet Eastman an ver-
schiedenen Projekten, darunter
dem Comic-Magazin Heavy Me-
tal, dessen Herausgeber er ist.

RepakTion: CHRISTIAN ENDRES
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