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Vorwort

Die erste Liebe vergisst man nie. Wenn ich auch spater zunehmend dem
Trickfilm verfallen bin, so hat doch alles mit Comics angefangen. Seit dem
Kindergartenalter und sogar davor hieflen meine Helden Fix und Fouxi, Tim
und Struppi und Prinz Eisenherz. Und seitdem ich denken kann, war ich von
dem Drang besessen, den grofiartigen Zeichnern und Autoren nachzuei-
fern. Mit Feuereifer schuf ich meine eigenen Versionen, deren grofie Vor-
bilder zundchst unschwer erkennbar blieben. Mit zunehmendem Alter
nahm dann die Originalitdt meiner Eigenversuche zu und wurde als Teen-
ager mehr und mehr auch von der franzdsischen und amerikanischen
Avantgarde aus Magazinen wie Schwermetall und Raw beeinflusst. Auch in
meiner iiber 30-jahrigen professionellen Karriere bin ich immer wieder zu
Comics zurtickgekehrt - sei es liber ganze Perioden, vereinzelte Auftrage,
Wettbewerbsteilnahmen oder in der Lehre: Seit zehn Jahren unterrichte
ich auch den Kurs Graphic Storytelling an der Nanyang Technological Uni-
versity in Singapur.

Aus diesem Grund musste ich sofort zusagen, als mir der Herbert von
Halem Verlag anbot, mit Comics: Konzept und Gestaltung ein Schwesterwerk
zu meinem Buch Animationsfilm: Konzept und Produktion zu schreiben. Damit
stand auch schon die Struktur des vorliegenden Buchs fest, das die Her-
stellung eines Comics in den aufeinanderfolgenden Produktionsschritten
erklart. Verbunden und erginzt werden diese Kapitel durch themenbezo-
gene Interviews, die diesen Aufbau erganzen und thematisch erweitern.

Die Interviewpartner*innen wurden so ausgewahlt, dass sie durch ihre
langjahrige Praxis wichtige Erfahrungen teilen koénnen, die besonders
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auch Anfinger*innen den praktischen oder theoretischen Einstieg in die
Materie erleichtern. Aufmerksame Leser*innen werden schnell die zahl-
reichen Querverweise und Parallelen zwischen Interviews und Kapitel-
inhalten entdecken - so ist es zum Beispiel kein Zufall, dass bestimmte
Kiinstler*innen immer wieder in den Unterhaltungen auftauchen. Mit
Michael Meier kann man entdecken, wie sich durch die Verbindung von
Comics mit anderen Tatigkeitsfeldern wie Illustration, Storyboards und
Filmkonzepten eine professionelle Karriere in Deutschland gestalten
kann. Stefan Dinter fiigt dieser Perspektive noch seine Erfahrungen als
Verleger hinzu und gibt wichtige Hinweise, was Bewerbungen erfolgreich
machen kann. Das Interview mit Daniel Lieske (Wormworld-Saga) ermog-
licht einen faszinierenden Einblick in die Laufbahn des bahnbrechenden
deutschen Pioniers im Bereich 'Webcomics« und spannt den Bogen von
den Kindertagen des Mediums hin zur heutigen Situation. In vergleich-
barer Weise hat Christina Plaka Neuland erschlossen: Als eine der ersten
weithin bekannt gewordenen deutsche Mangaka kann sie ebenfalls iiber
Chancen und Herausforderungen fiir professionelles Arbeiten im Metier
berichten. Mittlerweile Leiterin ihrer eigenen Mangaschule, hat sie stan-
dig das Ohr am Puls der Zeit und informiert auch iiber aktuelle Trends. Ihr
faszinierendes Leben zwischen den Kulturen erweitert den Horizont des
Buchs um transkulturelle Aspekte. Mit Stuart Medley und Bruce Mutard
schliefllich schweift der Blick ganzlich iiber deutsche Landesgrenzen hi-
naus und ermdglicht den Vergleich mit Australien: Dabei ist es faszinie-
rend zu sehen, wie sich Karrieren und Berufsbilderin den Feldern »Graphic
Novelcund »Werbe/Sachcomics«iiber Kontinente hinweg in vergleichbarer
Weise entwickelt haben.

Kulturelle Diversitdt zieht sich wie ein roter Faden durch das Buch:
Zahlreiche der gezeigten Beispiele stammen von meinen Student*innen
aus meinem Comickurs an der Nanyang Technological University in Sin-
gapur. Diese Arbeiten demonstrieren oft neue kiinstlerische Ansitze, die
durch die Verschmelzung von 6stlichen und westlichen Stilrichtungen
im kosmopolitischen Stadtstaat entstehen konnen. Auflerdem wird ein
weiterer aktueller Trend deutlich: die zunehmende und iiberwiegende
Prasenz von Comiczeichnerinnen - in meiner derzeitigen Klasse sind es
95 Prozent. Dass sich dieser Trend nicht nur auf Singapur beschrankt, aber
vor allem im Bereich Manga international ist, wird auch im Interview mit
Christina Plaka deutlich.



Gerade fiir Einsteiger*innen soll das vorliegende Buch als Einfiihrung
in die erzdhlerischen Grundlagen und kiinstlerischen Prinzipien von Co-
mics Orientierungshilfe bieten. Dabei bleibe ich meinem Grundsatz treu,
dass es entscheidend ist, das konzeptionelle Denken zu verstehen, das je-
der groflartigen Gestaltung zugrunde liegt. Versteht man erst die Zusam-
menhénge zwischen einer Geschichte und ihrer Umsetzung durch opti-
males Visual Storytelling, wird es moglich sein, einen groflartigen Comic
in der Verbindung zwischen Wort und Bild zu kreieren.

Auf gestalterische Grundlagen wie Komposition, Farbdesign, Strich-
fiilhrung, Lichtsetzung und Stilisierung wird ausfiihrlich eingegangen,
wiahrend ich auf Software-Tutorials vollkommen verzichte. Das hat den
einfachen Grund, dass ein Buch meiner Meinung nach, der vollkommen
falsche Platz fiir Informationen tiber sich rapide verdndernde Technolo-
gien ist, die im Web anschaulicher und vor allem aktueller zu finden sind.
Das kiinstlerische Fundament und gestalterische Denken bleibt hingegen
unverdndert aktuell und notwendig, selbst wenn man mit neuesten Tech-
nologien wie kiinstlicher Intelligenz (KI) arbeitet. Die am Ende jedes Ka-
pitels stehenden Ubungen kénnen entweder im Eigenstudium eingesetzt
oder von Lehrenden in ihre jeweiligen Kurse integriert werden.

Zahlreiche Fufinoten, Querverweise und Links ermutigen zur weiteren
Eigenrecherche. Geht man allein diesem Angebot nach, dann erschliefit
sich bereits ein riesiges Universum und ein Wegweiser zur uniiberschau-
baren Informationsvielfalt im Internet.

Damit offenbart sich ein weiterer wichtiger inhaltlicher Aspekt, der
mir in der Umsetzung wichtig war: Ein Buch vorzulegen, das Praxisndhe
mit wissenschaftlicher Seriositdt kombiniert und damit sowohl fiir aktive
Autor*innen als auch Comicforscher*innen relevant ist. Die Verbindung
von Theorie und Praxis kann fiir beide Seiten vorteilhaft genutzt werden.
Praktiker*innen kénnen durch tiefergehende intellektuelle Durchdrin-
gung gestalterischer Strukturen neue Inspiration gewinnen und die Kom-
plexitat ihrer Arbeiten erh6hen. Forscher*innen profitieren von einem so-
liden Verstdndnis der kreativen Praxis und der Anwendung einer fachlich
korrekten Taxonomie, die ihre Theorie untermauert.

In einem holistischen Gesamtkonzept geht es in diesem Buch vorwie-
gend um das Verstindnis der Zusammenhénge zwischen den einzelnen
Arbeitsschritten. Wie auch beim korrespondierenden Buch iiber den Ani-
mationsfilm ist der Leitfaden dabei zu erkldren, wie das Storytelling ge-
stalterische Entscheidungen beeinflusst. Bei aller Bemiithung um Vollstan-
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