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EinfUhrung

Der Comic-Markt ist sehrim Fluss. Vielleicht wissen in
zehn, zwanzig Jahren nur noch wenige, was Mangas
sind. Eines jedoch steht fest: Vor allem durch den Ein-
fluss der Mangas und die Graphic Novels ist Comic-
zeichnen tendenziell feinteiliger und naturalistischer
geworden. Das Streben nach stimmiger Anatomie,
Perspektive und Beleuchtung hat stark an Bedeutung
gewonnen.

Auch sind die jUngeren Konsumenten stilbewusster
geworden. In jedem Falle haben Comics ein héheres
Ansehen als friher. Deshalb beginne ich meine Kurse
auch, indem ich sage: »Wir machen was Ernsthaftes
hier: Comiczeichnen.«

Weder hole ich die Kinder auf ihrem Planeten ab noch
kommen sie zu meinem Planeten. Es ist eher so, dass
wir uns gemeinsam in eine Art Spacelab begeben, um
gemeinsam eine Expedition zum Comic-Planeten zu
starten. Mit an Bord sind Professor Tom Thompson, die
Anchor-Figur dieses Comic-Labors, und seine Freunde.

Kinder wollen ernst genommen werden. Das heil3t
nicht, dass es im Kurs nichts zu lachen gibt. Die Kinder
sind bei Comics meist sehr motiviert. Comics entwer-
fen und reinzeichnen ist eine anstrengende Angele-
genheit. Da braucht man zwischendrin Entspannungs-
phasen. Singen ist ein gutes Ventil und schafft Gemein-
schaft. Pausen sind ebenso wichtig. Und noch ein Tipp:
Witze erzdhlen! Comics haben schlief3lich auch viel mit
Humor zu tun. Denn manche Witze lassen sich gut als
Comic darstellen.

Ich steige immer mit ein wenig Anatomie — Achteltei-
lung, Drittelteilung, Module und so weiter —in meine
Kurse ein (Arbeitsblatt Anatomie 1). Danach gebe ich
ihnen ein Blatt mit Strichméannchen-Comicbeispie-
len. Ich wechsele die Niveaus je nach Appetit und In-
teresse der Kinder. Wichtig sind die Grundlagen: Ana-
tomie, Perspektive, Seitenaufbau. Wichtig ist aber
auch, dass man vor lauter Input die Kinder nicht zu
lange warten lasst, bis sie ihre eigenen Geschichten
anfangen konnen. Besser ist es, zwischendurch ein
paar Ubungen einzuschieben.

Im Grunde ist das Comic-Labor ein Wechselspiel aus
bewusst gesetzten Uberforderungen und leichtem
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Nonsens, eine Mischung aus ernst und frech. Auf der
einen Seite sind da die funf Sdulenordnungen frei
nach Vitruy, auf der anderen Seite Figuren aus Peter-
silie und Rhabarber frei nach Kastner.

Das Comic-Labor habe ich aus der lebendigen Inter-

aktion in meinen Kursen entwickelt. Viele Fragen der

Kinder, zum Beispiel »Wie sieht es aus, wenn zwei Au-

tos zusammenstol3en, ..., wenn einer wegrennt und

man sieht ihn von hinten?«, wurden aufgegriffen und

in die folgenden Arbeitsbldtter eingearbeitet. Von

diesen Arbeitsblattern gibt es verschiedene Typen:

e erstens reine Infoblatter,

» dannsolche, die Anregungen geben sollen,

e dann andere, die Aufgaben stellen, die von den
Kindern bearbeitet werden,

* und schlief3lich solche, die zur allgemeinen Belusti-
gung beitragen sollen.

Im Grunde sind alle Arbeitsblatter aus sich heraus
verstandlich, das heif3t sie bilden eine abgeschlosse-
ne Einheit. Aber neben diesen Solitdren stehen auch
Blatter, die eine Gruppe bilden und manchmal sogar
in eine kleine Comicfolge minden, wie etwa die Cas-
ting-Geschichte im Kapitel Charaktere. Da sich also
viele Arbeitsblatter selbst erkldren, gibt es nicht fur
alle eine zugehorige Kommentarseite. Die Kommen-
tare sind hauptsachlich fir Padagoginnen und Pada-
gogen gedacht und sollen den Lernstoff und die In-
halte etwas mehr ausleuchten und weitere Anregun-
gen und Tipps geben.

Einige Bemerkungen zum pdadagogischen Zauber-
wort Kompetenzen: Comics fordern neben gestalte-
risch-kinstlerischen Kompetenzen zum Beispiel auch
die Lese-, Schreib- und ganz allgemein die Medien-
kompetenz. Comics lassen sich im Unterricht im Rah-
men kreativer Methoden flexibel und facheribergrei-
fend einsetzen und eignen sich sehr gut fur Projektar-
beit und differenzierten Unterricht. Darum ja auch die-
ses Buch. Dennoch sind zwei Dinge festzuhalten: Zum
einen scheint mir das Hauptproblem in der Erziehung
der Kinder heute vorrangig die Kommunikationskom-
petenz zu sein, die wiederum eng verknipft ist mit
dem Sozialverhalten. Zum anderen sind heutzutage



die JUngeren oft medienkompetenter als die Alteren,
die versuchen, ihnen etwas beizubringen. Sie sind na-
her dran an der Materie und neugieriger. Insofern lerne
ich auch viel von meinen jungen Kursteilnehmern.

Der Comic als Massenmedium begann seine Karriere
bezeichnenderweise zur gleichen Zeit wie der Film,
namlich Ende des 19. Jahrhunderts, und ist damit
noch relativ jung. Spatestens seit Pop-Art sind Co-
mics kinstlerisch und gesellschaftlich akzeptiert und
werden auch in der Padagogik eingesetzt. Wenn es
aber um die neuesten, vorwiegend digitalen Medien
geht, hat sich die Pddagogik im Allgemeinen auf eine
Ja, aber-Haltung eingependelt: Ja, die neuen Medien
sind toll, demokratisch, grenziberschreitend, aber
sie sind auch bedenklich, sexistisch, rassistisch etc.
Viele der neuesten Entwicklungen machen ratlos.
Einerseits stellt man fest, wie schon es ist, wenn die
Kinder sich untereinander vernetzen und frih begin-
nen, global zu kommunizieren. Andererseits bemer-
ken Medienpadagogen, dass dieselben Medien, die
die Kinder kognitiv und kommunikativ so bereichern,
sie auch in Abhangigkeit bringen und zu massivem
Bewegungsmangel fihren. Und was geschieht? Es
werden vermarktbare Konzepte entwickelt, die digi-
tale Hard- und Software fur virtuelle Games und reale
physische Bewegung miteinander koppeln.

Da ist es vielleicht doch einfacher und kostenginsti-
ger, die Kinder zwischenzeitlich an die gute alte fri-
sche Luft zu lassen. Beim Spielen mit anderen lernen
Kinder, zu kommunizieren. Ein zwdlfjdhriger Junge
aus meinem Kurs erzdhlte mir, dass seine Eltern ihm
nur eine Stunde TV und Computer erlauben. Und er
fand das in Ordnung: »lIst doch doof, wenn drauf3en
die Sonne scheint und man sitzt dann stundenlang
vorm Computer in so einer unrealen Welt, wo man
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irgendwelche Leute abschlachtet.« Mir scheint, dass
die Anzahl der Kinder, die so denken, gréfRer wird.
(Ein kurzer Hinweis: Alle Bemerkungen zur digitalen
Bildbearbeitung im Kapitel Computer beziehen sich in
erster Linie auf das Freeware-Programm GIMP.)

Manchmal zeichne ich im Comic-Kurs mit schwarzer
Olkreide auf meiner Flipchart. Als die Kinder einmal
ganz in das Zeichnen ihrer Comicgeschichten vertieft
waren, begann ich den Block mit senkrechten, paral-
lelen Olkreidestrichen zu Ubersaen. Ich liel es Striche
regnen. Einige Kinder schauten auf. Ich begann das
abstrakte Streifenmuster an manchen Stellen mit
kirzeren Strichen zu verdichten. Langsam arbeitete
ich so das Brustbild eines Mannes heraus. Der Rain-
man trat aus der Regenwand hervor. Kurze Zeit spater
saf% die Halfte der Kinder Gber einer Rainman-Zeich-
nung. Manche liehen sich von mir schwarze Olkreide
aus, um sie auszuprobieren. Ich hatte keine Aufgabe
gestellt. Ja, ich hatte eigentlich gar nichts zu dem Bild
gesagt. Es war nur ein Stummfilm. Aber hier saf3en
die Kinder und warteten gespannt darauf, was aus ih-
rem Regen-Gestrichel heraustreten wirde!

Einen eigenen Comic mit einer originellen Story
und neugierig machenden Zeichnungen zu entwer-
fen, erfordert viel Uppig wuchernde Fantasie. Und
dieses schopferische Fantasiemonster, das in den
Kindern schlummert, zu wecken, ist das Hauptanlie-
gen des Comic-Labors. Alles andere ergibt sich ganz
nebenbei.

Dank an

meine Frau Dr. Anna-Dorothea Schneider, Miriam
Frank, Michael Matl, Sarah Veith, E.C. Segar, Frank
King, Winsor McCay, Robert Crumb, kaz, Grandville,
Eric Angersbach und alle Kinder meiner Kurse.
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Professor Thompson Harry
(Was issen das?) *

He, ich
bin doch keine
Lese-Entel!

bin doch keine

o o
Hannebambel
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Pille-Rattel

ist doch keine
Gliihbirne!
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A ‘!‘1 ( l‘ S @%M@BD in meinem Comic-

Labor! Mein Name ist Professor Thompson. Ich werde euch
zeigen, wie man innerhalb weniger Jahrzehnte zum Top-Comic-
zeichner wird. Wir machen zusammen einige spannende Expe-
rimente. Wenn ihr Lust habt, konnt ihr das eine oder andere Bild
nachzeichnen. Es gibt ganz einfache Zeichnungen wie der Strich-
mdnnchen-Comic. Und da sind auch die etwas schwierigeren
Sachen wie die Anatomie des Menschen und das Schraf- (%\
fieren. Was das ist, erkldre ich euch spater. Ich bin
mir ganz sicher, ihr werdet es schaffen!
Und damit es euch nicht langweilig
wird, sind auch Hannebambel,
Urumpel und Harry dabei!

Komisch, ein Comiclehrer
ohne Augen. Der Professor ist mir
vielleicht ne Brillenschlange. Und von
wegen, alles ganz einfach. Mir erzdhlt er
immer: Ich soll iiben, liben und nochmals
liben, sonst wird das nix. Na, dann viel
SpaB! Ich bin ja mal gespannt, ob's
auch was zu fressen gibt.
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