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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



VORWORT

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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VORWORT

digkeit und Vielfalt zugleich, kann selbst in einem tiber 700-seitigen Buch
nicht jedes Thema erschopfend behandelt werden. Deswegen gebe ich im
Anhang ausfiihrliche Empfehlungen zum Weiterlesen.

Mir selbst ist beim Schreiben die unendliche Faszination und inhaltli-
che Komplexitit von Comics erneut vor Augen gefiihrt worden - eine Ent-
deckungsreise, die vielleicht fiir einige Leser*innen erst beginnt.

Viel Spafd dabei!
Hannes Rall

Singapur, Friithjahr 2025



Story-Entwicklung oder:
Schreiben fiir Comics

1.1 Einfiihrung

Comics sind in erster Linie ein erzahlerisches Medium. Comics funktio-
nieren dadurch, dass Wort und Bild zusammen eine gréf3ere Wirkung er-
zielen als die Summe ihrer Teile. Redundanz sollte auf jeden Fall vermie-
den werden, das heifdt, dass der Text nicht das Gleiche erzdhlt wie das Bild.

Abb. 1: Falsches und richtiges Erzéhlen im Comic.

Ein Comic kann nur so gut wie dieihm zugrunde liegende Geschichte sein.
Wie auch beim Animationsfilm, kénnte man durchaus argumentieren,
dass bei gelungener Erzdhlung auch ein Comic mit »schlechten« Zeich-
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STORY-ENTWICKLUNG ODER: SCHREIBEN FUR COMICS

nungen insgesamt reiissieren kann. Zum besseren Verstandnis sollte man
anstelle von schlechten Zeichnungen besser von reduziertem grafischen
Aufwand reden, der weit von jeder Effekthascherei entfernt ist.

Bei tollen Gags reichen Strichmédnnchen vollkommen aus, wie Hart-
mut Klotzbiicher (aka Haggi)mit seinem brillanten Strip Di Abenteuer fom
Hartmut demonstriert.

Abb. 2: Di Abenteuer fom Hartmut von Hartmut Klotzbiicher.

In Abb. 2 wird auch deutlich, wie wichtig das Zusammenspiel von Wort
und Bild ist, um den sprichwoértlichen Bildwitz zu erzeugen. Sehr beach-
tenswert ist auch, dass Hartmut Klotzbiicher eine fiir seinen Comic spezi-
fische Diktion entwickelt hat, die ganz erheblich zum Charme und Humor
beitragt.

In seiner grafischen Reduktion genial, bildet Di Abenteuer fom Hartmut
den positiven Gegenpol zu effekthascherisch aufwendig gerenderten Ge-
schichten, bei denen oft die Story zu kurz kommt. Ein prototypisches Bei-
spiel dafiir sind seitenlange Darstellungen von Superheldenkdampfen, die
nur bedingt plotmotiviert sind. Letztlich wird die alleinige Demonstration
zeichnerischer Kunstfertigkeit ohne eine solide Story-Basis nie zu einem
gelungenen Gesamtresultat fithren. Umso wichtiger ist es deshalb, mit ei-
ner guten Geschichte zu beginnen, beziehungsweise diese im Verlauf des
kreativen Prozesses weiterzuentwickeln und stetig zu verbessern.

Wie wir spéter sehen werden, kann das »Schreiben< von Comics ganz
unterschiedliche Formen annehmen und sich je nach Zweck und personli-
chen Vorlieben der Autor*innen stark voneinander unterscheiden.



Wo erzéhle ich? Erzahlformate und Seitenzahlen

Aufgrund der enormen Wichtigkeit der Erzdhlung und der zahlreichen
Aspekte, die damit einhergehen, wiirde das Thema allein schon ein oder
mehrere Biicher fiillen. Es kann hier nur als Teil des Gesamtprozesses be-
handelt werden, dennoch gibt es wichtige narrative Grundregeln und er-
zdhlerische Traditionen im Comic, auf die hier einfiihrend eingegangen
werden kann.

1.2  Wo erzahleich? Erzahlformate und Seitenzahlen

Beim Comic gibt es etablierte Erzahlformate, die zum Teil auf eine lange
Tradition zuriickblicken. In den letzten Dekaden ist es immer weniger
wichtig geworden, auf diese bewdhrten Konventionen zuriickzugreifen,
da sie auch zu grofien Anteilen Restriktionen in der Drucktechnik und im
Vertrieb geschuldet waren, die im digitalen Zeitalter obsolet geworden
sind. Dennoch gilt dies nicht uneingeschrankt und es gibt immer noch
zahlreiche Griinde, auf bekannte Prasentationsformen zuriickzugreifen.

Traditionell gedruckte Comics spielen immer noch eine grofie, wenn
nicht die dominierende Rolle im Markt (auf jeden Fall in Deutschland):.
Dadies der Fall ist, kommen auch Erwdgungen wie Druck- und Papierkos-
ten sowie Fragen der Platzierung im Buchhandel ins Spiel. Das wiederum
hat Auswirkungen auf die Uberlegungen zur Seitenzahl eines Buches und
kann den Absatz etablierter Formate begiinstigen.

Grundsatzlich sollten langere Comics immer mit einer geraden Seiten-
zahl geplant werden, da dies eine effiziente Ausnutzung der Druckbdgen
ermaglicht.

»Comics haben eine Seitenzahl, die ein Vielfaches von vier ist, weil der

Drucker beim Druck der meisten zu bindenden Bogen ein Stammblatt

erstellt. Dieser enthalt eine Seitenzahl von 8,16 oder 32 auf einem der Pa-

pierbogen, je nach Grofie des Comics. Der Drucker schneidet und heftet
sie zusammen, um ein Buch zu erstellen.

Um dieses Erfordernis der numerischen Verteilung weiter auszufiihren:

Jede Comic-Seitecist ein Abschnitt eines grofieren Bogens, der auf viele

Seiten gedruckt wird, die dann zu einer»Signatur«-Gruppe gefaltet wer-

den. Fiir ein riickstichgeheftetes Buch werden drei Kanten der Signatur

abgeschnitten, und so entstehen die Seiten eines Comics.« (Chilkibo Pu-

blishing 0.D., simtliche Ubersetzungen H. R.).

17
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Mit dem zunehmenden Erfolg und der Etablierung des Begriffs »Gra-
phic Novel« gibt es in diesem Bereich ansonsten eine weitgehende Flexi-
bilitat, was die Gesamtlange von Comicbiichern angeht. Das ist durchaus
vergleichbar mit der generellen Belletristik, die ja auch Romane unter-
schiedlichster Lange kennt. Extrem umfangreiche Werke stellen aber im-
mer noch ein gewisses verlegerisches Risiko dar, da sie trotz insgesamt
stark gesunkener Druckkosten erst einmal aufwendiger in der Herstellung
sind.

Der Buchhandel ist aber bei Weitem nicht die einzige Vertriebsform fiir
Comics, Sie werden natiirlich auch nach wie vor in Zeitungen und Zeit-
schriften ver6ffentlicht, als eigene Comichefte? und natiirlich zunehmend
im Internet und auf digitalen Plattformen fiir mobile Endgerite. Hier gibt
oftauch die Veréffentlichungsform das Format vor: Man denke zum Beispiel
an die Platzbeschrankungen, die bei den Zeitungsstrips zur Favorisierung
von einzeiligen Humorstrips (oder 1-Panel-Gags) gefiihrt haben. Oder, mo-
derner gedacht, was auf einen Blick auf dem kleinen Bildschirm eines Han-
dys zu erfassen ist.

Die andere Seite der Medaille ist die Vertrautheit der Leser*innen mit
eingefiihrten Formaten, deren Konventionen sie verstehen und deswegen
gut folgen konnen. Wie sich meiner Meinung nach gerade im Medienbe-
reich immer wieder herausstellt, ist der Mensch ein »Gewohnheitstier«.
Erleichtern ihm/ihr bekannte erzahlerische Rahmenbedingungen den
Einstieg, dann gelingt auch die Rezeption besser. Die bereits erwahnten
kurzen Gag-Formate sind problemlos quasi auf einen Blick zu erfassen
und kommen auch den zunehmend kiirzeren Aufmerksamkeitsspannen
von Leser*innen im digitalen Zeitalter entgegen.

Last but not least liegt in der selbst gewéhlten Beschriankung auf ein
vorgegebenes Erzdhlformat auch ein grofier Reiz fiir den Autor: Parado-
xerweise sind gerade solche vermutlichen Einschrankungen hilfreich,
um kreativ zu produzieren. Anstatt mit einer endlosen Fiille an Moglich-
keiten konfrontiert zu sein, muss die Story oder der Gag innerhalb dieses
Rahmens funktionieren. Genau das kann wiederum dazu fiithren, das ver-
fiihrerische erzahlerische Redundanzen vermieden werden und sich der
Autor auf das Wesentliche konzentrieren muss. Demgegentiber steht na-
tiirlich auch das berechtigte Argument, dass sich bestimmte Stoffe nicht
innerhalb der Restriktionen einer fixierten Seitenzahl erzahlen lassen.

Exzellente Beispiele fiir meisterhafte Storys, die in auf 48 oder 64 Sei-
ten? (Gesamtseitenzahl) festgelegten Comicalben erschienen sind, kann
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Der 1-Panel-Gag

man zuhaufbei den Klassikern Tim und Struppi (Hergé) und Asterix (Uderzo/
Goscinny) finden.#

Wie so oft in der Kunst, gibt es deswegen hier keine generelle Antwort,
sondern die Wahl des Erzdhlformats hangt ganz vom individuellen Projekt
und natiirlich auch von den jeweiligen Vorgaben des Verdffentlichungs-
mediums ab.

Und ganz zuletzt kénnte man hier auch rein empirisch argumentieren:
Statistisch gesehen findet man sowohl im Printbereich als auch online im-
mer noch unzihlige Comics, die traditionelle Erzahlschemata benutzen.
Man kann mit Sicherheit davon ausgehen, dass Autoren und Verlage das
aus gutem Grund tun.

In Folge nun eine Auflistung der wichtigsten etablierten Ver6ffentli-
chungsformate und ihrer Implikationen fiir die Struktur der Geschichte.
Vielen Comics ist dabei gemeinsam, dass sie grundlegend als serielle For-
mate angelegt sind. Das heifdt, dass eine oder mehrere (meist) titelgeben-
de Hauptfiguren Abenteuer oder Gags in Serie erleben. Am ehesten mit
TV-Serien oder fortlaufenden Film-Franchises wie James Bond vergleich-
bar, bildet dieses Format meistens den Standard fiir Comicstrips, Comi-
chefte oder Albenserien. Ahnlich wie bei TV-Serien kann dabei jede Folge
entweder in sich abgeschlossen sein oder eine fortlaufende Geschichte
umsetzen.

Die Etablierung der Graphic Novel hat diese vormalige Notwendig-
keit obsolet gemacht und erlaubt den Autor*innen mit jedem neuen Buch
auch thematisch vélliges Neuland zu betreten. Ahnliches gilt auch fiir die
erste Erzahlform, auf die ich nun im Detail eingehen werde.

1.3 Deri1-Panel-Gag

In einem Panel ist es kaum moglich, komplexe Erzdhlstrukturen umzu-
setzen, eine Fortsetzungsgeschichte wire zudem kaum praktikabel, da die
einzelnen Story-Héppchen einfach zu schmal ausfallen. Meistens greifen
die Autor*innen deswegen eher darauf zuriick, ein vage definiertes narra-
tives Universum zu etablieren, in dem Gags vollig unabhéngig voneinan-
der platziert werden kénnen. Die einzige bestehende Verbindung ist die
humoristische Handschrift der Kiinstler*innen.
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Abb. 3: 2 Beispiele fiir 1-Panel-Gags.

Abb. 4: Und weil’s so schén war, gleich noch zwei hinterher.

Ungekronter Konig dieses Formats ist mit Sicherheit Gary Larson, der
mit seinen schwarzhumorigen Gags enorm erfolgreich war. Der Klassiker
dieses Genres ist hingegen Charles Addams, der auch die gleichnamige
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Monsterfamilie erschuf. Ein thematisch vollig anders gelagertes Pendant
dazu sind die phdnomenal erfolgreichen Onepager von Uli Stein.

Der grofie Vorteil in der Verwendung einer solchen extremen Reduk-
tion liegt im platzsparenden Effekt fiir die Veréffentlichung und in der
zeitsparenden Rezeption. Das bedeutet, dass ein solcher Comic oder Car-
toon® im Grunde genommen {iiberall verdffentlicht werden kann und in
Sekunden gelesen. Man muss kein Experte fiir digitale Medien sein, um zu
verstehen, dass dies auch fiir die Webpublikation ideale Voraussetzungen
bietet.

Erzdhlerische Anforderungen: Es gibt keine Moglichkeit, einen drama-
turgischen Bogen aufzubauen, der dann im letzten Panel mit einem Twist
seinen Abschluss findet. Der Gag muss also auf einen Blick funktionieren.
Das gelingt oft am besten, indem man einen offensichtlichen Gegensatz
zwischen Wort und Bild konstruiert, Erwartungshaltungen der Leser*in-
nen unterlduft oder die Zeichnung an sich schon komisch ist. Das kann
zum Beispiel durch surreale Uberhéhungen oder das Zusammenbringen
unvereinbarer Gegensatze gelingen.

1.4 Der1-zeilige Comicstrip

Abb. 5: 3-Panel-Gagstrip in einer Zeile - ganz ohne Worte. (Nanyang Technological University
[NTU] Singapur 2018).

Historisch gesehen wurden Comicstrips dieser Artim 20. und 21. Jahrhun-
dertin Zeitungen als schwarz-weifle Tagesstrips verdffentlicht. In der Pio-
nierzeit der Comics waren dies vorrangig reine>Gag-a-Day«-Strips, die alle
in sich abgeschlossen waren und keine Fortsetzungsgeschichte erziahlten.
Das Figurenrepertoire wiederholte sich zwar und dadurch blieb der Comic
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identifizierbar, aber jede Folge stand fiir sich selbst. Dieses Erzahlformat
besteht bis heute unverdndert fort und dominiert den Markt der noch ver-
offentlichten Zeitungsstrips. Bekannte Beispiele sind Blondie (Chic Young),
die Peanuts (Charles M. Schulz), Hégar the Horrible (Dik Browne), Calvin & Ho-
bbes (Bill Watterson) und Zits.* Ausnahmen bestatigen hier die Regel. Mit
dem Aufkommen des Internets wurde diese Form der einzeiligen Gags-
trips auch zu einem der am weitesten verbreiteten Online-Formate. Des-
wegen bleibt das Verstandnis dieser Erzahlform, die auch oft fiir Werbeco-
mics verwendet wird, heutzutage relevant.

Abb. 6: 3-Panel-Gagstrip in einer Zeile - mit Dialog. Studentenarbeit von Chew Shi Jie (NTU
2020).

Erzéhlerische Anforderungen: Gewohnlich verwenden einzeilige Gags-
trips zwei bis fiinf Panels. Eine leichte Variation dieses Konzepts findet
sich mit zweizeiligen Gagstrips, die Raum bieten, um im Mittelteil die Si-
tuation eskalieren zu lassen oder ausfithrlicher darzustellen, bevor Sie im
letzten Panel mit dem Gag aufgelost wird. Aus dieser Beschreibung wird
schon klar ersichtlich, woraufes vor allem ankommt: mit dem Pay-off, also
dem Gag oder Twist, einen iliberzeugenden Schlusspunkt zu setzen. Diese
finale Pointe sollte gelingen, sonst waren alle Mithen davor vergebens oder
verlieren an Wirkung.

Dieses Grundkonzept setzt sich durch alle plotorientierten und line-
ar-narrativen Erzdhlformen fort: Es ist verhéltnismaflig einfach, einen in-
teressanten Grundkonflikt zu etablieren - wesentlich schwieriger ist es,
ihn erzahlerisch befriedigend aufzuldsen: Sei es nun durch den treffsiche-
ren Witz im Gagstrip oder die Auflésung des Verbrechens im Krimi. Sind A
und C zielsicher gesetzt, dann kann in B relativ risikofrei variiert werden.
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Fiir den Gagstrip schliefit das auch die Moglichkeit mit ein, zwischen
dem ersten und dem letzten Panel kleinere visuelle und erzdhlerische
Gags einzubauen oder vielleicht mit einem Running Gag’ zu arbeiten, der
in vielen Folgen immer wieder auftaucht.

Der Vollstindigkeit halber sei hinzugefiigt, dass ab den spdten
1920er-Jahren (beginnend mit Buck Rogers 1929) auch Abenteuergeschich-
ten mit Fortsetzungscharakter in dieser Form veréffentlicht wurden. Al-
lerdings gelten hierfiir eher die Erzdhlkonventionen lingerer Formate wie
bei Alben oder Heften. Dieses Format ist 5konomisch kaum noch relevant,
da nur noch sehr wenige Abenteuerserien als tagliche Zeitungsstrips er-
scheinen. Gleichzeitig bietet aber das Internet eine neue Veroffentli-
chungsplattform fiir Comicprojekte dieser Art.

1.5 Der Gag-Onepager
Die traditionelle Veroffentlichungsform fiir einseitige Gags war die Sonn-
tagsseite bei amerikanischen Comicstrips - aufgrund der andauernden

Verlagerung von Printmedien hin zum Internet auch eher eine leider vom
Untergang bedrohte Gattung.

Abb. 7: Einseitiger Gagstrip. Studentenarbeit von Filzah Binte Shafiee (NTU 2020).
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Auf der anderen Seite ist dieses Verdffentlichungsformat, ebenso wie
Gag-Einzeiler, hervorragend fiir die Publikation im Internet und auf mobi-
len Gerdten aller Art geeignet. Ahnlich wie sich filmische Formate zuneh-
mend vom Kino und klassischen Fernsehen hin zum Streaming verlagern,
andern sich nicht grundlegend Inhalte, sondern nur die medialen Plattfor-
men.

Erzdhlerische Anforderungen: Ganz einfach gesagt, ist dies nichts anderes
als die raumliche Erweiterung des etablierten Schluss-Gag-Formats auf
eine ganze Seite. Dadurch kann mehr mit dem Layout gespielt werden, um
den Witz durch die visuelle Umsetzung noch zu verstirken.

1.6  Einseiter als serielle Fortsetzungsstruktur

Eine vollig andere Rolle spielt der Einseiter im Rahmen einer (meist wo-
chentlich erscheinenden) Fortsetzungsgeschichte. Auch hier findet sich
der publizistische Ursprung bei den klassischen Sonntagsstrips (und die
Uberginge zur Kategorie der runendlichen Geschichte« sind flieSend).
Gemeint ist hier die Veroffentlichung ldngerer Geschichten (ganz un-
terschiedlicher Linge) in Portionshdppchen von jeweils einer Seite. Er-
freulicherweise gibt es mit dem Klassiker Mecki ein immer noch erschei-
nendes Paradebeispiel fiir diese Gattung. Zwar erschienen wahrend der
langwdhrenden Ver6ffentlichungsgeschichte seit 1951 auch immer wieder
abgeschlossene Einseiter, aber der langjahrige Zeichner und Autor Hansi
Kiefersauer stellte das Fortsetzungsformat wahrend seiner Autorenschaft
(2006-2021) wieder her. Das neue Autoren-/Zeichnerteam Ulf S. Graupner/
Sascha Wiistefeld will diese Tradition offensichtlich fortfithren und peilt
insgesamt 16 Seiten lange Geschichten an.®

Eine Besonderheit dieser Form des Onepagers liegt noch darin, dass
oft im ersten Panel jeder Seite ein Titellogo eingebaut werden muss, dass
die Seite als Teil einer fortlaufenden Serie identifiziert. Alternativ dazu
kann natiirlich auch eine eigenstidndige Uberschrift tiber die Comicseite
als Ganzes gesetzt werden: Auf diese Weise bleibt die grafische Integritit
des Comics selbst unangetastet. Die Sonntagsseiten des Klassikers Prince
Valiant (Prinz Eisenherz) setzen sogar eine eigenstindige Titelvignette ein,
die dann in der Regel bei Buchausgaben weggelassen werden kann.
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Im Ubrigen gilt auch hier dasselbe wie fiir das einzelgagorientierte Pen-
dant: die Veroffentlichungsform eignet sich ebenso gut fiir digitale Publi-
kation im Internet, wenn man die Formatierungvoraussetzungen fiir die
diversen Bildschirmformate beachtet.

Abb. 8: Typische erzahlerische Struktur fiir Einseiter, die eine langere Geschichte in
Fortsetzung erziéhlen: Am Ende der Seite steht ein Cliffhanger, wortwértlich umgesetzt.

Erzdhlerische Anforderungen: Der erzidhlerisch notwendige Drahtseilakt
hier ist, die Seite gleichzeitig mit einem Hohepunkt zu beenden und den-
noch mit einer offenen Frage auf die nachste Folge gespannt zu machen.
Die Leser*innen sollen ja dauerhaft an das Format gebunden werden, un-
abhédngig davon, ob es nun digital oder traditionell im Print erscheint. Im
Rahmen einer Zeitschrift soll die Etablierung einer erfolgreichen Comic-
serie ja ganz gezielt dazu beitragen, alte Leser*innen zu behalten und neue
zu gewinnen.
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1.7  Kurzgeschichte

Es gibt keine feststehende oder eindeutige Definition dafiir, bis zu welcher
Seitenzahl der Begriff Kurzgeschichtecanwendbar ist, beziehungsweise ab
wann langere Formen beginnen. Der Einfachheit halber definiere ich des-
wegen die Kurzgeschichte als alle Comics deren Seitenzahl zwischen zwei
und 30 Seiten liegt. Es versteht sich von selbst, dass die erzdhlerischen
Anforderungen zwischen diesen beiden weit auseinanderliegenden Polen
extrem schwanken: Auf zwei Seiten gelingt es vielleicht eben gerade, ei-
nen Gag zu erweitern, mit 30 Seiten kann ich schon ein Comicheft fiillen
oder befinde mich an der Schwelle zum Comicalbum. Bemiiht man noch
einmal den Vergleich zum Film, dann kénnte man die 30-seitige Comicge-
schichte als das Gegenstiick zum 30-miniitigen TV-Special betrachten.

Das zweite Kriterium, eine in sich abgeschlossene Geschichte zu erzah-
len, legt jedoch eine geeignete Seitenzahl von acht bis 20 Seiten nahe. In
der Tat findet man auch viele Beispiele fiir Veroffentlichungen innerhalb
dieser Seitenspanne. Verdffentlichungsformen fiir Kurzgeschichten sind
sowohl Print-Comic-Anthologien und Zeitschriften als auch zunehmend
das Web. Wie auch beim Film, ist die kurze Form das ideale und im Regel-
fall auch notwendige Trainingscamp, in dem die Fertigkeiten erworben
werden, mit denen spiter auch langere Formate bewailtigt werden koén-
nen. Sie ermdglicht es, eine fokussierte Geschichte zu erzahlen und da-
durch dramaturgische Grundfiahigkeiten zu entwickeln. Sie miissen in
Fleisch und Blut tibergegangen sein, bevor auch die wesentlich komplexe-
ren Handlungsverstrebungen fiir ein Album oder eine Graphic Novel ge-
meistert werden konnen. Die Kurzgeschichte gelingt am besten mit einem
reduzierten Personal an Charakteren und einem klar definierten erzihle-
rischen Grundkonflikt. Am Schluss sollte eine liberzeugend aufgebaute,
aber iiberraschende erzdhlerische Wendung stehen.

Natiirlich gibt es hinreichend Beispiele, die von dieser Regel abweichen
und dennoch funktionieren: Ein offenes oder ambivalentes Ende kann
ebenso befriedigend sein. Ahnlich widerspriichlich definieren wichtige
Autoren der literarischen Kurzgeschichte das Medium: William Somerset
Maugham meint, dass sie »einen bestimmten Aufbau haben muss, der ei-
nen Ausgangspunkt, einen Héhepunkt und einen Priifpunkt umfasst; mit
anderen Worten, sie muss eine Handlung haben« (Gulnaz 2012). Hugh Wal-
pole pflichtet ihm bei: »Eine Geschichte sollte eine Geschichte sein; eine
Aufzeichnung von Ereignissen voller Zwischenfille, schneller Bewegun-
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gen, unerwarteter Entwicklungen, die durch Spannung zu einem Hoéhe-
punkt und einer befriedigenden Auflésung fithren« (ebd.).

Dieser Auffassung von der Kurzgeschichte als »fertigem Kunstwerk«
widersprach jedoch Anton Tschechow, der der Meinung war, dass eine Ge-
schichte weder einen Anfang noch ein Ende haben sollte. Sie sollte hinge-
gen »wie aus dem Leben gegriffen sein¢, narrative Suggestion einem strin-
genten Plot vorziehen. In seinen Erzdhlungen findet Tschechow zu keinem
abgeschlossenen Ende, sondern iiberlésst es den Leser*innen, ihre eigenen
Schliisse zu ziehen (ebd.).

Fiir den Einsteiger wird es jedoch zuerst einfacher sein, den Empfeh-
lungen von Sommerset Maugham und Walpole zu folgen, bevor man mit
dem Experimentieren und Verwenden einer ganz offenen Erzahlstruktur
(nach Tschechow) beginnt. Oft gelingt es nur im grafischen Storytelling
bereits extrem versierten Autoren, Regeln so zu brechen, dass das erzih-
lerische Gesamtkonzept funktioniert oder sogar {iberzeugend erweitert
wird.

Eine gute Fingeriibung ist es, literarische Kurzgeschichten von den vor-
genannten oder anderen modernen Klassikern wie Faulkner, Hemming-
way, Updike, Hardy oder Kipling zu lesen und auf ihre dramatische Struk-
tur hin zu analysieren.

Ganz weit vorn muss auch Edgar Allan Poe genannt werden, der die mo-
derne Kurzgeschichte entscheidend gepréagt hat (ebd.). Die auf seinen Kurz-
geschichten basierenden Comicadaptionen, von denen es zahlreiche her-
vorragende Beispiele gibt, seien besonders zum Studium und zur Analyse
empfohlen: Im Vergleich zwischen Originaltext und Comicadaption offen-
baren sich die erzahlerischen Notwendigkeiten fiir den Comic. Die eng an
die Originalgeschichte angelehnte dramatische Struktur gibt einen exzel-
lenten Einblick in die dramaturgische Mechanik des zugrunde liegenden
Plots. Empfehlenswerte Beispiele sind die Comicversionen von The Cask
of Amontillado (Ein Fass Amontillado, Poe 1846) vom Autoren-/Zeichnerteam
Archie Goodwin und Reed Crandall (1965), von The Black Cat (Die schwarze
Katze, Poe 1843) von Bernie Wrightson (1974) und von The Tell-Tale-Heart (Das
verrdterische Herz, Poe 1843) von Alberto Breccia (als El Corazon Delator, 1975).
Wihrend Crandall und Wrightson vor allem mit ihrem atmosphérisch pas-
senden Schwarz-Weif}-Stil iiberzeugen, ist die Adaption von Breccia eine
visuell kongeniale Umsetzung der repetitiven erzihlerischen Elemente in
Poes Originalgeschichte. Allen drei ist virtuose grafische Meisterschaft in
ganz unterschiedlichen Varianten zu eigen.’
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Der amerikanische Comiczeichner Richard Corben hat E.A. Poes The
Raven (Der Rabe) wiederholt in Comicform adaptiert (Royal 2013). Der Origi-
naltext bedient sich einer erzdhlerischen Struktur, die eng mit Poes Kurz-
geschichten verwandt ist: Der Protagonist trauert seiner verlorenen Ge-
liebten Lenore nach, deren Schicksal im Unklaren bleibt. Um Mitternacht
klopft ein unheimlicher Besucher an: ein Rabe, der auf das flehende Nach-
fragen iiber Lenores Verbleib stets nur die eine Antwort weifl: »Nimmer-
mehr!«In seiner Adaption von 1974 schafft Corben in seinem typischen Stil
wunderbar atmosphérische Bilder, wobei er sich relativ eng an die Offen-
heit der Erzahlung im Gedicht halt. Er fiigt nur subtile Interpretationen
hinzu und schafft es, die gespenstische Stimmung beizubehalten. In der
neueren Version von 2013 entfernt er sich weiter vom Original:

»Diesmal ist Corben in seiner Adaption ein wenig lockerer. Wenn wir
den Protagonisten zum ersten Mal sehen, scheint er tatsdchlich mit
Lenore zusammen zu sein und sie in seinen Armen zu halten, wahrend
er das Klopfen an seiner Zimmertiir hért. Die Umarmung wird bald heif8
und schwer, und gleich nach einer weiteren Reihe von Klopfgerduschen
wird klar, dass es die Erinnerung an Lenore ist, die der Mann nun fest-
halt, nicht die tatsdchliche Frau. Es hitte den Anschein, dass Corben
sich wieder auf Poes urspriingliches erzdhlendes Gedicht konzentriert,
ware da nicht der abrupte Wechsel des Panels vier Seiten vor dem Ende.
Dies ist der Ho6hepunkt der Geschichte, wo der Protagonist direkt und
gewaltsam (eine weitere Freiheit, die sich Corben gegeniiber dem Origi-
nal nimmt) dem mysteriésen Vogel gegentibersteht. In Anbetracht der
friiheren psychologischen Perspektivwechsel in der Geschichte ist man
sich nicht sicher, ob diese letzte Konfrontation tatsdchlich stattfindet
oder ob der Wechsel des Panels auf einen anderen Geisteszustand hin-
deutet« (ebd.).

Die beiden Adaptionen erlauben also den Vergleich zwischen dem Ver-
standnis der Kurzgeschichte als eher suggestive Erzahlform mit offenem
Ende und der mehr plotorientierten Variante mit einer iiberraschenden
erzdhlerischen Wendung zum Schluss.

1.8 Das Comicheft

»Comichefte lassen sich natiirlich als regelméfiig erscheinende Zeit-
schriften mit sequentiellen grafischen Erzdahlungen identifizieren. Die
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ersten amerikanischen Comics gehen auf die 1920er Jahre zuriick, als

Zeitungsstrips wie Mutt and Jeff und Joe Palooka gesammelt und nachge-

druckt wurden. In den 1930er Jahren begannen die Comics, Originalma-

terial zu enthalten, und wurden bald zum bevorzugten Medium fiir das
aufkeimende Superhelden-Genre und dhnelten den Ausgaben, die wir

heute in den Regalen finden« (Rossen 2019).

Im Hinblick auf zukiinftige Entwicklungen ist das Comicheft als Verof-
fentlichungsform womdglich am ehesten vom »Aussterben« bedroht. Be-
trachtet man sich die Auflagenzahlen von einstmals in mehreren Hundert-
tausend Exemplaren vertriebenen Flaggschiffheften wie Micky Maus, dann
sind sie seit Dekaden dramatisch riicklaufig. Bei Micky Maus stieg die Aufla-
ge nach der Wende im Jahr 1992 bis auf 800.000 verkaufte Exemplare, seit-
dem ging es aber dramatisch bergab und sie hatte sich 2021 bei circa 70.000
Exemplaren stabilisiert (Jakubowski 2021). Dieser Riickgang steht exempla-
risch fiir die gesamte Branche und hat eindeutig mit der Konkurrenz durch
das Internet und die sozialen Medien zu tun. Ein, vielleicht auch gehoérig
der Nostalgie verpflichtetes, Phanomen ist das anhaltende Erscheinen der
ehemals rein ostdeutschen Serie Mosaik, die immer noch in einer Druckauf-
lage von beachtlichen 70.000 Exemplaren erscheint (Bonn 2021).

Aufgrund der, bereits eingangs besprochenen, technischen Anforde-
rungen ergeben sich folgende Empfehlungen fiir Seitenzahlen bei Comic-
heften:

»Interessanterweise ist die gingigste Gesamtseitenzahl eines Comic-

hefts 32, einschliefllich der Umschlagseiten, da die meisten Offsetdru-

ckereien mit 16- oder 32-seitigen Signaturen' arbeiten. Sie verschwen-
den Papier, wenn Sie mehr oder weniger Seiten als die Signatur haben
und trotzdem Geld dafiir ausgeben. Daher sind die kostengiinstigsten

Gesamtseitenzahlen, einschliefilich der Umschlagseiten, fiir gedruckte

Comics 32, 64 oder 96 (Chilbiko Publishing 0.D.).«

Allerdings bedeutet das nicht, dass der eigentliche Comicanteil exakt
den vorgenannten Seitenzahlen entsprechen wird. Dieselbe Website gibt
eine sehr gute Definition fiir den Charakter und die gebrauchliche Seiten-
zahl eines Comichefts, die sich mit meinen eigenen professionellen Erfah-
rungen deckt:

»Der Unterschied zwischen Comics und Graphic Novels liegt haupt-

sdchlich im Umfang und in der Aufmachung. Eine Graphic Novel hat

oft einen Umfang von 60 bis 500 Seiten, wahrend ein durchschnittli-
cher Comic 22 Seiten lang ist und eine weitgehend in sich geschlossene
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Handlung aufweist [...] Die Verleger geben an, dass Comic-Ausgaben
zwischen 20 und 30 Seiten umfassen, einschlieflilich Werbung, und ohne
Werbung schitzungsweise 16 bis 26 Seiten« (ebd.).”

Augie De Blieck Jr. (2018) fiigt hinzu:

»Heutzutage haben Marvel und DC 20 Seiten Geschichte in einem Co-
mic. Die Comics selbst umfassen in der Regel 32 Seiten. Und hier ist der
Trick: Vier dieser Seiten sind die vordere Umschlagseite, die vordere In-
nenseite des Umschlags, die hintere Umschlagseite und die hintere In-
nenseite des Umschlags. Sie verwenden das gleiche Material. Auf diese
Weise ist es billiger. [...] Frither hatten Marvel/DC-Comics in der Regel
22 Seiten fiir die Geschichte, mit gelegentlichen Zugestdndnissen fiir
eine zusatzliche Seite hier und da, normalerweise auf Kosten der Brief-
spalte. Unabhdngige Comics kdnnen machen, was sie wollen, obwohl sie
normalerweise zwischen 20 und 25 Seiten Geschichte in einem 32-Sei-
ten-Format fiir eine fortlaufende Serie haben.«

Die Auflagen von Comicheften sind zwar im Schwinden, dennoch ha-
ben sie im Jahr 2022 immer noch eine starke Prasenz im Zeitschriftenhan-
del. Im Bezug auf die Relevanz fiir eine professionelle Karriere als Comic-
zeichner*in sollte auch nicht vergessen werden, dass das Format nach wie
vor fiir oft lukrative Werbecomics und Kundenzeitschriften verwendet
wird. Beispiele fiir fortlaufende Kundenzeitschriften sind Lurchis Abenteu-
er? (seit 1937) und Knax® (seit 1974). Daneben werden Comichefte auch oft
als One Shots im PR-Bereich, fiir populdrwissenschaftliche Bildung und
institutionelle Werbung produziert. Ein Beispiel dafiir aus meiner eigenen
Praxisist das 26-seitige Comicheft Tamika und die Wappentiere (2004) fiir Bio-
pro Baden-Wiirttemberg.”* Werbecomics sind oft vielfach besser bezahlt
als Comicseiten, die fiir gewohnliche Publikumsserien produziert werden.
Deswegen sollte man sowohl die erzédhlerischen Anforderungen als auch
die Produktionspipeline mit ihren zeitlichen Planungsabldufen verstehen
lernen.

Erzdhlerische Anforderungen: In erster Linie ist eine abgeschlossene Ge-
schichte auf den tiblichen 22 Seiten unterzubringen. Oft muss dabei mit
einem vorhandenen Figurenpersonal einer bestehenden Serie operiert
und die Erzahlkonventionen - also quasi der Kanon der Serie - beachtet
und eingehalten werden. Kreiert man seine eigene Indyserie oder es tritt
der auflergewohnliche Fall ein, dass ein Verlag ein Originalkonzept iiber-
nimmt, wird diese Einschrankung natiirlich hinféllig. Die Herausforde-
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rung besteht darin, auch in der Langstrecke inhaltlich zu bestehen: Gibt
das erzdhlerische Konzept geniigend her, um auch noch viele Folgen spa-
ter fesselnde Geschichten erzdhlen zu kénnen? Ahnlich einer Bibel fiir
eine animierte TV-Serie sollte deswegen nicht nur ein Treatment, Dreh-
buch oder eine Pilotfolge des ersten Heftes vorliegen. Erganzend sollten
auch Synopsen spaterer Ausgaben geschrieben werden, um das serielle
Potenzial zu verdeutlichen.

1.9 Album

Wie bereits erwahnt, kann hier die Gesamtseitenzahl des Comicanteils
zwischen 44 und 64 Seiten schwanken, es gibt aber in letzter Zeit auch zu-
nehmend Beispiele, bei denen die Seitenzahl dazwischen oder sogar dar-
iiber liegt. Das Comicalbum, wie wir es in Deutschland kennengelernt ha-
ben, stammt urspriinglich aus den frankobelgischen Comics.

Traditionell ist es ein Serienformat, bei dem die Abenteuer der Titel-
held*innen gew6hnlich in abgeschlossenen Einzelabenteuern erzahlt
werden. Dennoch kann eine gewisse narrative Kontinuitat vorkommen,
indem auf Personen oder Ereignisse zuriickliegender Episoden zuriickge-
griffen wird. Ausnahmen von dieser Regel bilden zwei oder mehrbéandige
Albenzyklen, die eine Fortsetzungsgeschichte erzahlen.

Diese inhaltliche Struktur ist nicht zuletzt den, produktionstechnisch
bedingt, weit auseinanderliegenden Vertffentlichungszeitraumen ge-
schuldet: Anders als bei arbeitsteilig organisierten Film- und Fernsehpro-
duktionen ist es einem Zeichner- und Autorenteam kaum méglich, gan-
ze Staffeln« bei gleichbleibend hoher Qualitdt im Voraus zu produzieren.
Die hohe erzédhlerische und zeichnerische Qualitét soll ja das hochwertige
Album von der Fliebandproduktion der konventionellen Comichefte ab-
heben.” Deswegen liegen normalerweise zwischen einzelnen Alben einer
Serie zeitliche Abstinde von einem Jahr oder mehr, bereits ein Sechsmo-
natsrhythmus ist ausgesprochen ungewoéhnlich. Ein Zweiteiler bleibt in-
nerhalb dieser Struktur gerade noch machbar, sowohl was die Produkti-
onsgeschwindigkeit als auch die Rezeption durch die Leser*innen angeht.

Bei extrem populdren Albenserien versuchen die Verleger mittlerwei-
le, dieses Problem durch den Einsatz alternierend produzierender Auto-
ren-und Zeichnerteams zu reduzieren. Ein Beispiel dafiirist die urspriing-
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lich von E.P. Jacobs erschaffene Serie Blake und Mortimer, die nach seinem
Tod erfolgreich von wechselnden Autorenteams fortgesetzt wurde.

Erzdhlerische Anforderungen: Entspricht die Comickurzgeschichte dem
Kurzfilm, dann kann man das Comicalbum bereits als das Aquivalent zum
abendfiillenden Spielfilm verstehen: Die hohere Seitenzahl er6ffnet die
Moglichkeit, wesentlich komplexere Erzdhlstrange zu verfolgen, mehr
Einfithrung in die Geschichte zu bieten und mit einem erweiterten Figu-
renensemble zu arbeiten. Vergleichbar der Kurzgeschichte werden auch
die meisten Comicalben mit einem Anfang, Mittelteil und Ende operieren.
Jetzt besteht aber wesentlich mehr Raum, um von einem Anfangskonflikt
ausgehend die Geschichte mit zunehmend mehr Komplikationen zu eska-
lieren, bis sie am Ende (oft tiberraschend) aufgelost wird.

Im Rahmen eines Comicalbums ist es auch wesentlich besser méglich,
komplexe Welten einzufiihren und Grundkonstellationen zwischen mehr
Charakteren zu etablieren. Man kann ein konsistentes Erzahluniversum
erschaffen, in dem sich der/die Leser*in bei fortlaufender Serie immer wie-
der vertraut einfinden kann. Geht es in der Tat um eine Albenserie, dann
ist dieses Element von immenser Wichtigkeit, da die Leserschaftinnerhalb
des Serienformats eine gewisse Erwartungshaltung ausbildet, die mog-
lichst nicht enttauscht werden darf. Oft kommen hingegen evolutionére
Entwicklungen innerhalb einer Serie vor, bei denen sie behutsam neuen
Leserschichten oder Publikationsformen angepasst wird.

Ein gutes Beispiel dafiir ist die Albenserie Franka” von Henk Kuijpers,
die als klassischer frankobelgischer Semi-Funny fiir Kinder begann und
sich iiber die Jahre hinweg zu einem zeichnerisch stilisierten Realismus
mit erwachseneren Inhalten entwickelte.® Mit zunehmender Laufzeit
der Serie entwickelte sich auch die Grafik zu immer gréflerer Brillanz und
Kuijpers fand auch erzdhlerisch zu einem konsistenten Stil.

1.10 Graphic Novel

Was genau eine Graphic Novel definiert und wer dieses Format wann er-
funden hat, bleibt sowohl in Fachkreisen als auch akademisch umstritten
(Garcia 2015; O’'Malley 2021). Das hat auch damit zu tun, dass es sich bei
der Graphic Novel um einen zuvorderst amerikanisch gepragten Begriff
handelt, der sich auch immer wieder mit der frankobelgischen Definition
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eines Comicalbums iiberschneidet. An dieser Stelle soll es aber nicht um
die Definition einer neuen Taxonomie fiir Comicformate gehen, sondern
um die praxisrelevanten Anforderungen verschieden langer Veroffentli-
chungsformen. In diesem Zusammenhang definiere ich Graphic Novel als
Einzelbiicher, die den Umfang eines konventionellen Comicalbums (44 bis
64 Seiten) libersteigen. Damit wird nun kein Anspruch aufeine allgemein-
giiltige Definition des Begriffs erhoben, sondern schlicht eine fiir den er-
zdahlerischen Aspekt schliissige Festlegung getroffen.

Rossen (2019) fithrt zur Definition der Graphic Novel weiter aus:
»Eine Graphic Novel hingegen ist in der Regel wesentlich langer als die
22 Seiten eines durchschnittlichen Comics und erzdhlt eine weitge-
hend in sich geschlossene Geschichte. Laut Jeff Smith, dem Schopfer
von Bone, hat die Graphic Novel einen Anfang, eine Mitte und ein Ende
und hat wenig von der fliichtigen Qualitit eines Comics und seiner sta-
tischen Figuren. Die Verpackung ist in der Regel robuster, mit echter
Bindung und besserer Papier- oder Farbwiedergabequalitat. Aufgrund
der Tatsache, dass sie eine fortlaufende Geschichte aus einer Comicse-
rie sammelt - sowohl Watchmen als auch The Dark Knight Returns wurden
zunichst als Einzelausgaben verkauft - oder eine originelle Geschichte
erzdhlt, bietet sie eine gewisse Endgiiltigkeit. Aufgrund dieser Subjekti-
vitdt ist es schwer zu sagen, dass The Dark Knight Returns kein Comicheft
ist, obwohl es vielleicht etwas weit hergeholt wire, eine einzelne Ausga-
be von Howard the Duck als Graphic Novel zu bezeichnen. Dieser Begriff
sollte am besten fiir Titel reserviert werden, die eine umfassendere Er-
zdhlung mit einem endgiiltigen Abschluss bieten.«

Diese Wortmeldung bezieht sich auf den US-amerikanischen Kontext,
der das Format des frankobelgischen Comicalbums traditionell nicht
kennt und deswegen nicht in seine Erwdgungen miteinbezieht. Wiirde
man tiber Definitionen streiten, dann wiirde ein Comicalbum sowohl Kri-
terien eines amerikanischen Comichefts als auch einer Graphic Novel er-
fiillen. Aber das nur am Rande.

Von den technischen Notwendigkeiten 6konomischer Produktion ab-
gesehen, gibt es fiir Graphic Novels keine festgelegte Seitenzahl. Das ge-
wihlte Thema kann und sollte sich auf so vielen Seiten entfalten, wie es
fiir die jeweilige Geschichte notwendig ist. Obwohl Einzeltitel klar tiber-
wiegen, kann es bei Graphic Novels, genauso wie bei gew6hnlicher Belle-
tristik auch Buchserien geben, die sich zum Beispiel jeweils um dieselbe
Hauptfigur ranken.”
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Erzdhlerische Anforderungen: Diese Freiheit ist gleichzeitig Chance und
Herausforderung, da durchaus die Gefahr bestehen kann, ausufernd und
ohne Fokus zu erzahlen, die erzihlerische Hauptlinie zu verlieren und den
Wald vor lauter Biumen nicht mehr zu erkennen.

Aufler man entscheidet bewusst, auf eine plotorientierte Erzahlweise
zu verzichten, ist eine sehr strukturierte Planung der Geschichte notwen-
dig. Es gelten dhnliche dramaturgische Grundregeln wie beim Album, je-
doch gibt es Geschichten, die in ihrer Komplexitét weit dariiber hinaus-
gehen und sich auf tiber Hundert, wenn nicht mehreren Hundert Seiten
ausbreiten. Ist dies der Fall, dann muss man sich eine Methode erarbeiten,
mit der man sowohl die Kontrolle iiber die verschiedenen Haupt- und Ne-
benhandlungsstrange als auch iiber eine Vielzahl von Charakteren und
deren Hintergrund und Beziehungen untereinander behalten kann.

Wie in fast jeder erzahlerischen Kunstform gibt es auch Beispiele fiir
Kiinstler, die vollig kontrar dazu arbeiten und sich quasi von der Geschich-
te forttragen lassen, ohne sie vorher minutiés zu planen. Ahnlich wie bei
der Straight-Ahead-Animation fiihrt da ein Panel zum néchsten, die Cha-
raktere bestimmen quasi selbst den weiteren Fortgang der Geschichte.

Der bekannte deutsche Comiczeichner Ralf Kénig zum Beispiel hat
seinen eigenen Arbeitsprozess mehrfach so beschrieben® und es funkti-
oniert erwiesenermaflen gut fiir ihn. In vielen Fillen wird das allerdings
nicht funktionieren und es ist ratsam, auf Planungsmethoden wie das
Schreiben eines vorausgehenden Treatments und die Festlegung von Sto-
rybeats zuriickzugreifen. Auf diese Techniken wird spéter im Kapitel noch
im Detail eingegangen.

1.11 Die unendliche Geschichte

Eine interessante Ausnahme stellen mit Sicherheit epische Sagas dar, die
immer weiter fortgesetzt werden und nie ein wirkliches Ende finden. Die-
se Art der Erzdhlung war eigentlich nur in den klassischen Comicstrips
moglich, die jede Woche ihre Leserschaft an gleicher Stelle fanden, ohne
als Einzelprodukt Kaufer anziehen zu miissen. Und meist handelte es sich
um Abenteuerstrips, die langere Geschichten brauchten, um ihren ganzen
Reiz zu entfalten. Trotz des permanenten Fortsetzungscharakters gibt es
auch in dieser Erzdhlform distinktive Storyzyklen, die beginnen und en-
den, nicht zuletzt auch um neuen Lesern den Einstieg zu ermoglichen. Der
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Unterschied zum abgeschlossenen Album oder der Graphic Novel besteht
hier darin, das Uberginge zwischen diesen erzéhlerischen Zyklen flieRend
sind und die fortlaufende Geschichte nie wirklich endet. Das hat in einem
der besten Beispiele fiir diese Erzahlform, ndmlich Hal Fosters Prince Vali-
ant (Prinz Eisenherz), auch konsequent dazu gefiihrt, dass die Handelnden
altern, Kinder bekommen, die Kinder aufwachsen und so weiter. Aller-
dings konnte dieses Konzept von den Nachfolgern Fosters nicht mehr so
rigide durchgehalten werden, da die Idee eines abenteuerlustigen Prinzen
irgendwann mit realen Altersgrenzen kollidieren muss. Prinz Eisenherz
im Altersheim war nie wirklich eine realistische Option.

Sucht man nach einem audiovisuellen Pendant, dann sind solche End-
losformate am ehesten mit TV-Soap-Operas wie der deutschen Lindenstra-
e oder der britischen Coronation Street vergleichbar. Der Vergleich ist auch
deswegen recht zutreffend, da auch bei solchen langlaufenden Comic-
strips der Wechsel zwischen dramatischen/spannenden Zyklen und hu-
moristischen Einlagen fiir Entspannung sorgt. Wenn auch die Gattung se-
rieller Abenteuerstrips akut vom Aussterben bedrohtist, wiirde sich diese
Erzahlform tiberraschend gut fiir Webcomics eignen: Auch hier geht es ja
entscheidend darum, Leser*innen mit permanenten Updates und einer
nie abreiflenden Fortsetzung der Geschichte bei der Stange zu halten.

Erzdhlerische Anforderungen: Innerhalb der jeweiligen Storyzyklen miis-
sen fesselnde Geschichten mit Anfang, Mittelteil und Ende erzahlt wer-
den. Ein erzdhlerischer Vorteil besteht darin, dass in diesem Format pro-
blemlos Kurzgeschichten mit lingeren Erzdahlungen kombiniert werden
koénnen und es keine dhnlich strikten Vorgaben fiir Seitenzahlen wie bei
Comicheften oder Alben gibt. Andererseits muss man als Autor*in den
Uberblick tiber eine immer untiberschaubarer werdende Chronologie und
den Kanon der Geschichte behalten.

Hal Foster war ein Meister darin, indem er immer wieder Figuren aus
fritheren Handlungszyklen auftauchen lief, sie entsprechend der fortlau-
fenden Chronologie glaubwiirdig einbettete und mit seiner eigenen Ver-
sion mittelalterlicher Geschichtsschreibung korrelierte. Verstarkt wird
dieser Effekt noch durch immer wiederkehrende Nebenfiguren wie den
Schiffbauer Gundar Harl oder den rauflustigen Wikingeranfiihrer Boltar.
Fiir die Langzeitleser entsteht so das Gefiihl eines Wiedersehens mit alten
Freunden. Und sie werden noch stirker in das bereits Vertraute Univer-
sum eingebunden.
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Abb. 9: Die unendliche Geschichte: Hal Fosters Prince Valiant (Prinz Eisenherz). Ausschnitt der
Sonntagsseite Nr. 191 vom 6. Oktober 1940. Meisterhaft balancierte der Autor und Zeichner
spannungsreiche Episoden mit humorvollen Momenten, die fiir Entspannung sorgten.

Je detailreicher und logisch konsistenter das Erzdhluniversum in einer sol-
chen Serie aufgebaut ist, desto erfolgreicher wird sie bei den Leser*innen
sein. Foster gelang es, liberzeugend eine in sich geschlossene und kohéren-
te Welt aus der Kombination sorgfaltig recherchierter Zeitperioden des
Frith- und Hochmittelalters zu konstruieren. Die zusdtzliche Notwendig-
keit, immer wieder neue Geschichten zu erfinden und narrativ einzubin-
den, macht dieses Erzahlformat zu so etwas wie einer Koénigsdisziplin in
der sequenziellen grafischen Erzahlung.

1.12 Zusammenfassung

Rein kiinstlerisch gesehen wiirde ich dazu raten, die Wahl der Erzahlform
immer davon abhdngig zu machen, welche Idee ich habe, welche Ge-
schichte ich umsetzen will. Fallen mir viele gute Gags zu einem bestimm-
ten Thema ein, dann ist es naheliegend den 1-Panel-Comic oder den ein-
zeiligen Gagstrip zu benutzen. Etwas komplexere Geschichten mit einem
dominanten Handlungsstrang und einem iiberraschenden Ende eignen
sich gut fiir Kurzgeschichten. Die Linge eines Comicheftes kann ein gutes
Format fiir lose verkniipfte Einzelabenteuer von Serienhelden sein. Lang-
formate wie Comicalben und Graphic Novels eignen sich am besten dazu,
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kompliziertere Einfiihrungen, Hintergrundgeschichten und komplexe
Weltenbildung umzusetzen.

Umgekehrt wird wiederum auch ein Schuh daraus, ndmlich wenn das
Erzahlformat von einem Auftraggeber vorgegeben ist. Das heifit, wenn es
ein genau vorgegebenes Briefing gibt oder sogar neue Geschichten in ei-
nem bereits etablierten Erzahluniversum (z. B. Disney) geschrieben wer-
den miissen. Ein solches Briefing kdnnte in etwa so aussehen:

»Bitte entwerfen sie einen zweizeiligen Gagstrip fiir unsere Mitarbei-

terzeitschrift mit anthropomorphen Figuren. dieser monatliche Comic

sollte in humoristischer Form unseren Arbeitsalltag widerspiegeln,
ohne dabei die Gefiihle der Belegschaft und der Geschiftsleitung zu
verletzen. Das zur Verfiigung stehende Format ist wie folgt.«

Da eben oft genug auch Kunden die Formatanforderungen bestimmen,
ist es fiir jeden essenziell der auch als professioneller Dienstleister arbei-
ten will, um verschiedene Veréffentlichungsformate konzeptionell um-
setzen zu koénnen. Selbst wenn einem dabei ein professioneller Autor an
die Seite gestellt wird, ist es hilfreich, formatbedingte Besonderheiten des
Visual Storytelling zu verstehen.

Nach dieser Betrachtung der verschiedenen Veréffentlichungsformen
willichmich aberals Nachstes der Kardinalfrage widmen: Wie, um Himmels
willen, komme ich auf gute Ideen? Es ist ja leider nicht davon auszugehen,
dasssie hinterjeder Straflenecke auf den uninspirierten Comicautorlauern.

Abb. 10: Handlungsideen lauern auf den Autor. In der Praxis eher unwahrscheinlich.
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1.13 Was erzdhleich, oder: Wo kommen gute Geschichten her?

Eines lasst sich mit Sicherheit feststellen: bestimmt nicht davon, stunden-
lang auf ein weif}es Blatt Papier zu starren. Diese Aussage mag jetzt aus-
gesprochen banal erscheinen, griindet sich aber auf iiber 20 Jahren Lehr-
erfahrung. Es ist mir immer wieder aufgefallen, dass Studenten sich oft
scheuen ihre Ideen in irgendeiner Form zu Papier zu bringen, da sie ihnen
noch nicht perfekt genug erscheinen. Oder, dhnlich gravierend, mit Be-
stimmtheit behaupten, ihnen wiirde {iberhaupt nichts einfallen. In den
meisten Féllen trifft das aber tiberhaupt nicht zu, sondern es gibt unaus-
geformte oder konkurrierende Ideen, die fast unmoglich zu ordnen sind,
wenn sie nicht konkret visualisiert oder niedergeschrieben werden.

Deswegen ist mein wichtigster Rat ganz zu Beginn: Fang an! Sobald der
erste Satz geschrieben, die erste Idee gezeichnet ist, kann und wird sich
daraus mehr entwickeln. In dieser ersten Phase ist es noch nicht wichtig,
Sequenz und Ordnung zu etablieren, Ideen, erzdhlerisch oder visuell, kon-
nen einfach flielen. Und, ganz wichtig, sie sollten vor allem auch mit ande-
ren geteilt werden: Das bietet die Moglichkeit zu Kritik und Feedback und
fiir den konstruktiven Input anderer Kreativer.

Es ist (zumindest in den meisten bekannten Féllen) ein weit verbrei-
teter Irrglaube, dass sich die perfekte Idee aus dem Nichts formt und wie
ein unerwarteter Blitzschlag trifft. Selbst wenn man davon ausgeht, dass
sich Ideen auch unterbewusst weiterentwickeln kénnen, muss auch dieser
Prozess mit konkretem Input angeregt werden. Die eigenen Ideen nachle-
sen oder vor sich sehen zu kénnen, iibernimmt diese Rolle und fiihrt oft zu
der erzéhlerisch notwendigen Sequenz und Vernetzung.

Stdndiges Verbessern, neu Uberdenken und in der Sequenz Umstruktu-
rieren ist unentbehrlich in diesem Prozess: Keine geschriebene Zeile, kein
gezeichnetes Storyboard oder Seitenskribble darf so wertvoll erscheinen,
dass es nicht einer besseren Version Platz machen kann. Mirist auch oft auf-
gefallen, dass eine Neigung dazu besteht, eine bereits weit fortentwickelte
Geschichte komplett in den Papierkorb zu werfen, sobald Probleme mit der
Gesamtstruktur auftauchen. Das ist aus mehreren Griinden vollig kontra-
produktiv: Zum einen treten solche Schwierigkeiten oft auf, wenn man ei-
nem verwendbaren Endstadium schon sehrnaheist. Deswegen lohntes sich
meistens, sich die Miithe zu machen, die letzte Hiirde noch zu nehmen, statt
die Flinte ins Korn zu werfen. Zum anderen wird dabeivolligiibersehen, dass
die verlockend erscheinende neue Grundidee noch weit vom fortgeschritte-
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nen Stadium der verworfenen Story entfernt ist. Fast immer ist davon aus-
zugehen, dass dann auch wieder bei der weiteren Entwicklung dieser Idee
narratives Feintuning notwendig ist. Und was dann? Erneut aufgeben?

Um es mit einer Anekdote auf den Punkt zu bringen: Es ist viele Jahre
her, als eine Studentin bei ihrer Abschlussprasentation absolut nichts vor-
zuzeigen hatte. Auf die Frage, wo sich denn der abzuliefernde animierte
Kurzfilm befinde, antwortete sie: »Er ist komplett vorhanden und absolut
perfekt: In meinem Kopfl«

Damit wird auch schon der zweite grofie Stolperstein angesprochen, der
mir immer wieder bei Studenten, Kollegen und mir selbst begegnet: Wir
miissen uns immer wieder erneut fragen, ob unsere Erzdhlung und Visua-
lisierung einer Geschichte alle notwendigen Informationen enthilt, damit
sie ein/eine Leser*in oder Zuschauer*in verstehen kann. Als Autor*innen
wissen wir natiirlich schon alles iiber die zu erzdhlende Story. Deswegen ist
es unausweichlich, dass wir dazu neigen, weniger zu erzdhlen, als fiir das
Verstdandnis der Leser*in ohne entsprechende Vorkenntnisse notwendig
ware. In anderen Worten: Wir miissen uns bei jeder Text- und Bildinforma-
tion fragen, ob sie ausreicht, um die Leser*innen auf den fiir das Verstiand-
nis der Gesamtgeschichte notwendigen Kenntnisstand zu bringen.

Das lasst sich am besten an einem Beispiel erkldren: In einem Krimi be-
gehtein Téter ein Verbrechen, das durch seine traumatischen Kindheitser-
fahrungen motiviert ist. Als Autor*innen kennen wir diese Vorgeschichte.
Erzahlen wir sie aber nicht konkret auch im Comic, dann fehlt den Le-
ser*innen das notwendige Vorwissen und er/sie wird die Geschichte falsch
verstehen, bzw. zumindest die Motivation des Taters nicht einordnen kén-
nen. Ist diese Motivation auch im Gesamtzusammenhang der Geschichte
wichtig, dann haben wir damit unser narratives Ziel verfehlt.

Der beste Rat, den man geben kann, um solche Rezeptionsschwierig-
keiten zu vermeiden, ist sehr einfach: Man sollte die Geschichte in ent-
scheidenden Entwicklungsstadien vollig unwissenden Dritten zum Lesen
geben und sie um Feedback bitten. Bleiben hier Verstdndnisliicken oder
wird eventuell die Geschichte gar nicht verstanden, dann muss entspre-
chend nachgearbeitet und die fehlenden Informationen miissen nachge-
liefert werden.

Gegeniiber dem Film hat der Comic hier einen ganz entscheidenden
Vorteil, weil sehr viel mehr liber Textboxen erklart werden kann. Hinzu
kommt, dass Panels mit sehr viel gréfierer Informationsdichte gestaltet
werden konnen als Einstellungen beim Film.

39



STORY-ENTWICKLUNG ODER: SCHREIBEN FUR COMICS

Abb. 11: Textboxen als Erzahlmittel im Comic. Roadkill Bill-Comic (2006) von Ken Avidor iiber
Wikipedia. Gemeinfrei unter Wikimedia Commons Lizenz.

Das liegt daran, dass der/die Leser*in selbst bestimmt, wie lange er/sie auf
einer Seite oder einem Panel verweilt: Wenn notig ebenso lange, bis alle
erzahlwichtigen Informationen rezipiert worden sind. Zudem kann die
zeitliche Abfolge von Geschehnissen in einem Panel verdichtet werden,
ohne dass die Aktionen zueinander in Konkurrenz treten, was beim Film
unausweichlich der Fall wire.

Das befreit den Comiczeichner allerdings nicht von der Notwendig-
keit, ein Panel so klar wie moéglich zu strukturieren und Textmengen in
iiberschaubarem Umfang zu halten. Einen entscheidenden Vorteil hat der
Comic in der Moglichkeit, das Format von Panels frei zu variieren und da-
mit die Informationsvermittlung gezielt grafisch zu lenken. Davon wird
im nachsten Kapitel noch mehr die Rede sein.

1.14 Universelle Themen

Ein ganz entscheidendes Element fiir die Themenwahl ist es, Geschichten
zu finden, mit denen sich eine Leserschaft identifizieren kann. Wie grof§
dieses Publikum ausfallen soll, liegt in der Hand der Autor*innen. Grund-

satzlich wird wohl aber immer das Ziel sein, eine Geschichte zu erzdhlen,
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dieauchiiber den eigenen persénlichen Horizont hinaus verstandlich und
fesselnd zugleich ist.

Wenn mir die Freundin davonlduft, dann ist das bestimmt oft eine per-
sonliche Tragddie kleineren oder grofleren Ausmafles. Fiir die nicht per-
sonlich mit mir verbundene Leserschaft ist das aber erst einmal nur sehr
bedingt interessant. Erst wenn es mir gelingt, dass sich auch Leser*innen
selbst in der Geschichte wiedererkennen kénnen (oder die Erlebnisse von
Freund*innen), transzendiert meine Story das Personliche und wird mit
universeller Empathie wahrgenommen werden. Anders gesagt: Die Leser-
schaftist an Bord. Aber was ist dazu notwendig, was macht aus einem Ein-
zelschicksal eine generell interessante und lesenswerte Geschichte?

Die Tatsache allein, dass wohl jeder/jede schon einmal verlassen wur-
de, schaft auf'sich allein gestellt noch kein ausreichendes Identifikations-
potenzial. Esist ein guter Anfang, aber mehr muss geschehen, um diese be-
reits unzihlige Male erzdhlte Geschichte interessant zu machen: Es wird
nicht gentigen, nur bereits allseits bekannte Klischees zu verwenden und
die Geschichte mit Allgemeinpldtzen zu fiillen. Einfach nur den eigenen
Gefiihlszustand unreflektiert in die Geschichte zu {ibertragen und da-
durch nur ein Konvolut von Misanthropie zu erzdhlen, ist narrativ auch
wenig attraktiv.

Abb. 12: Eine gute Story sollte das persénliche Erleben zu universell nachfithlbarem Geschehen
transzendieren.

Besser wird es schon, wenn auch die tragikomischen Seiten einer solchen
Situation berichtet werden: Das zeugt von der Fiahigkeit die eigene Lage
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kritisch zu reflektieren und ein Element der Auflenwahrnehmung einzu-
bringen, das dann viel eher auch fiir andere interessant wird. Personliche
Tragik mit Humor zu balancieren, schafft Abwechslung und Kontrast. An-
stelle einer langweiligen und gleichférmigen Dramaturgie kann eine Ach-
terbahnfahrt der Gefithle und Stimmungen Leser*innen mitreifien. Den
entscheidenden Kick kénnen aber genau beobachtete Details geben, die
Leser*innen so auch bei sich selbst wahrgenommen haben: Das kdnnen
spezifische Verhaltensmuster sein oder auch Referenzen, die die indivi-
duelle Reaktion auf das Liebesleid in einer spezifischen Umgebung, einer
bestimmten popkulturellen Ara oder einer identifizierbaren gesellschaft-
lichen Gruppe (z.B. »Fanboys«) verorten.

Nur scheinbar paradoxerweise ist es so, dass, je genauer das spezifische
Detail beobachtet und umgesetzt ist, desto eher sich ein Publikum einfiih-
len kann und von der Geschichte mitgerissen wird. Das beruht auf zwei
Faktoren: Zum einen werden alle, die exakt diese Erfahrung auch gemacht
haben, sich wiedererkennen und damit tiefer in die Geschichte hineinge-
zogen. Zum anderen sorgen gut recherchierte Details fiir ein Gefiihl der
Echtheit und Authentizitdt. Das bewirkt die Wahrnehmung eines glaub-
wiirdigen Erzdhluniversums. Dieses als Suspension of disbelief* bezeichnete
Phianomen befordert eine fiktionale Geschichte zu einer als real wahrge-
nommenen Erfahrung. Eben diese erméglicht es dann auch Leser*innen,
mit Figuren und Erlebnissen mitzufiihlen, und fithrt dazu, dass sie unwei-
gerlich am Fortgang der Geschichte interessiert bleiben.

Ein Paradebeispiel fiir ein Gelingen dieser erzahlerischen Strategie ist
die Fernsehserie Stranger Things (Duffer Briider ab 2016). Oberflachlich ge-
sehen im Horrorgenre angesiedelt, liegt die wirkliche Attraktion meiner
Meinung nach darin, die Entwicklung der Beziehungen und Gefiihle einer
Gruppe Heranwachsender mit unglaublich exakt beobachtetem popkul-
turellen Zeitkolorit zu verbinden. Jeder war einmal jung (oder ist es noch)
und die 8oer-Jahre sind entweder eine hippe Retrodra oder nostalgische
Jugenderinnerung. Dadurch gelingt ein generationenverbindender Cock-
tail, der noch dazu von atemlosem Plotting in erzéhlerischer Stringenz un-
terstiitzt wird.

Ein anderes herausragendes Beispiel, dass die Wichtigkeit universell
vermittelbarer Themen demonstriert, ist J.R.R. Tolkiens Der Herr der Ringe
(1954-55): Das schlagende Herz dieser epischen Erzdhlung ist der Triumph
unwahrscheinlicher Helden (improbable heroes) iiber einen allméchtig er-
scheinenden Feind. Dass auch der grofiten Herausforderung stets mit
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unverbriichlicher Zuversicht und nie versiegender Hoffnung begegnet
werden kann, ist eine Metapher, die Leser*innen auf ihre individuelle Le-
benssituation iibertragen kénnen. Nicht geschadet hat dem weltweiten
Erfolg dieser epischen Erzahlung sicher auch Tolkiens virtuose Fahigkeit,
fantastische und dennoch glaubwiirdige Welten zu erschaffen.

Aber ohne den zu Herzen gehenden emotionalen Grundkonflikt wiirde
die emotionale Einbindung der Leser*innen scheitern - wie auch der Ver-
gleich mit Tolkiens Silmarillion (1977) zeigt, dem ein solches Element fehlt.»

Es sollte aber niemand glauben, dass solche Meisterschaft im epischen
Erzdhlen quasi aus dem Nichts entstehen kann - deswegen sollte man ge-
rade zu Beginn die Messlatte fiir die eigenen erzéhlerischen Gehversuche
nicht so hoch hiangen. Wenn der Einstieg extrem schwerfdllt, dann kann
man auf Ansdtze bewéhrter Erzdhlmuster, die den Anfang erleichtern, zu-
riickgreifen.

An dieser Stelle mochte ich auch noch einmal betonen, dass es generell
sinnvoll ist, mit kiirzeren Formaten zu beginnen. Das gilt ganz besonders
fiir komplett selbst erdachte Geschichten.

Adaption

Der immense Vorteil einer Adaption liegt auf der Hand: Ich muss die Ge-
schichtenicht erfinden, sie liegt schon vor und muss »nur«als Comic adap-
tiert werden. Dadurch kann man sich auf das Visual Storytelling konzent-
rieren und sich auf die bewdhrte und publikumsgetestete Grundstruktur
der Erzéahlung verlassen. Die immense Herausforderung, gekonnte Dialo-
ge zu schreiben, wird einem vom Originaltext abgenommen, sie miissen
nur angepasst und wo noétig gekiirzt werden.

Man kann sich aus dem ganzen Fundus der Weltliteratur bedienen und
die Werke, sofern 70 Jahre seit dem Tod der Autor*innen vergangen sind,
auch vollkommen frei verwenden.* Das heifit, dass man sich als Meister-
werke identifizierte Klassiker zur erzéhlerischen Grundlage machen darf,
um so eine Grundvoraussetzung zum erzéhlerischen Erfolg zu schaffen.
Im Rahmen des Formats Comickurzgeschichte habe ich bereits auf zahl-
reiche kongeniale Attraktionen der Schauergeschichten von Edgar Allan
Poe hingewiesen.

Mit den Illustrierten Klassikern (Classics Illustrated)® gibt es ja eine jahr-
zehntelang erscheinende Serie, die sich ausschliefllich solchen Adaptio-
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Abb. 13: lllustrationen von Michat Elwiro Andriolli (1884) zu James Fenimore Coopers
Abenteuerklassiker The Last of the Mohicans (Der letzte Mohikaner). Der Stoff wurde bereits
zahllose Male als Comic adaptiert.”

nen, allerdings meist ldngerer Formate wie Romane, widmet. Beschaftigt
man sich genauer mit der Rezeptionskritik diese Werke, geht es oft um
formatbedingte Auslassungen und Kiirzungen, die dem kommerziellen
Format mit weniger Seiten geschuldet sind. Fiir die ersten Fingeriibungen
im Bereich der Kurzgeschichte spielt das allerdings weniger eine Rolle, da
die Lange und Dialogmenge der Originaltexte oft deckungsgleich mit Co-
miclangen von acht bis 20 Seiten sind.

Nicht ganz so einfach, aber ausdriicklich empfehlenswert, ist die Mog-
lichkeit einer Kollaboration mit zeitgendssischen Autor*innen: Da hier ja
keine Gemeinfreiheit der Werke besteht, ist es in jedem Fall notwendig,
zumindest die Einwilligung einzuholen. Meistens wird es dann um eine
Lizenzgebiihr gehen oder aber die literarischen Urheber*innen lassen sich
auf eine echte Partnerschaft ein, was natiirlich den Optimalfall darstellt.
In diesem Fall kann ein entstehendes Gesamtwerk dann Verlagen ange-
boten werden und Originalautor*innen kénnen sich die daraus resultie-
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renden Lizenzgebiihren mit den Comickiinstler*innen teilen. Ein weiterer
Vorteil besteht darin, dass Verleger*innen oft einem Projekt mit bereits
etabliertem Lesepublikum grofiere Beachtung einrdumen werde.

Es hat auch den Anschein, dass solche Partnerschaften in letzter Zeit
immer héufiger vorkommen, sicherlich auch weil Comics zunehmend
grofere Marktanteile beanspruchen und eine visuelle Adaption zusatzli-
ches Augenmerk generieren kann. Alex Jakubowski schreibt hierzu: »Seit
einigen Jahren aber gibt es in der Comicszene den Trend, dass Autoren, die
nicht Szenaristen® sind und normalerweise Romane verfassen, ihre Bii-
cher fiir die neunte Kunst 6ffnen und von Zeichner*innen adaptieren las-
sen.«’” Man sollte dabei allerdings realistisch bleiben: Es wird wenig wahr-
scheinlich sein, dass Rechteinhaber*innen von Mega-Franchises wie Lord
of the Rings oder Harry Potter an irgendeiner Form der gleichberechtigten
Partnerschaft Interesse haben werden. Eine rechtmaflige Adaption wird
entweder erst gar nicht erlaubt oder wird an den verlangten horrenden Li-
zenzgebiihren scheitern miissen.

Wesentlich vielversprechender ist es da, sich an (noch) aufstrebende
Autor*innen zu wenden, die zwar schon einen gewissen Erfolg haben, aber
auch das Interesse, ihn in anderen Medien zu erweitern. Ein weiterer wich-
tiger Aspektist generell, das zu adaptierende Werk passend zu den eigenen
zeichnerischen Fahigkeiten und stilistischen Préaferenzen auszuwéhlen.
Das gilt ganz grundsatzlich - aber im Besonderen auch fiir die Partnersu-
che im literarischen Bereich. Es ist leicht nachvollziehbar, dass Autor*in-
nen von Originaltexten sich eher auf eine Adaption ihrer Werke einlassen,
wenn sie an Beispielen bereits erkennen kénnen, dass sich ihre Inhalte ad-
dquat und grafisch attraktiv fiir Comics umsetzen lassen.

Eine spezialvariante der Adaption, die zusdtzlichen kreativen Spiel-
raum er6ffnet, ist das Transponieren der Originalhandlung in einen ande-
ren geschichtlichen, geografischen oder genregebundenen Kontext. Auch
dasist ein vielfach bewéhrtes Muster, fiir das es zahlreiche Beispiele im Be-
reich Comics, Animation und Film gibt: Robert Louis Stevensons Treasure
Island|Die Schatzinsel (1883) als Science-Fiction-Animation (Treasure Planet|
Der Schatzplanet, Regie Musker, Clements 1994), Shakespeares The Tempest|
Der Sturm (1623), ebenfalls als Science-Fiction-Version, aber dieses Mal als
Realfilm (Forbidden Planet|/Alarm im Weltall, Regie Wilcox 1956) und Jules Ver-
nes Les enfants du Capitaine Grant/Die Kinder des Kapitdn Grant (1868) als Comic
mit anthropomorphen Tierdarstellern (Nesme 2009-2014).
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Man sollte natiirlich aufpassen, dass solche Remixkonzepte nicht zu ei-
nem reinen erzahlerischen Gimmick verkommen, sondern zu interessan-
ten neuen Kombinationen fithren, bei denen das Ganze am Ende grofier als
die Summe seiner Teile ist. Das ist gut méglich, da erwiesenermaflen die
Evolution bestehende Ideen genauso zum Erfolg fithren kann, wie spon-
tane Inspiration. Gezeigt werden kann das am Beispiel einer der grofiten
popkulturellen Erfolge der letzten 50 Jahre: George Lucas wollte urspriing-
lich den Comicklassiker Flash Gordon® als Film adaptieren.

Als es ihm nicht gelang, die diesbeziiglichen Rechte zu erwerben, ver-
wob er das Grundkonzept mit den Einfliissen japanischer Samuraifilme
(The Hidden Fortress|Die verborgene Festung, Regie Kurosawa 1958), arthuri-
scher Legende und von Spielfilmen aus dem 2. Weltkrieg (The Dam Busters|
Mai1943 - Die Zerstérung der Talsperren, Regie Anderson 1955): Star Wars (Krieg
der Sterne) war geboren!*

Und von der Ubertragung bekannter Geschichten in andere Kontexte
ist der Schritt nicht mehr weit zu ihrer Veralberung. Womit wir auch schon
beim ndchsten Programmpunkt angekommen wéren.

Parodie/Satire

Friihkindlich verdorben durch den schéndlichen Einfluss der deutschen
Ausgaben des amerikanischen Satiremagazins Mad, war das Verhohnepie-
peln bekannter Filme in Comicform auch eine meiner ersten erzahleri-
schen Fingeriibungen.

Obwohlich nie auch nur anndhernd die grafische Meisterschaft des ge-
nialen Mad-Karikaturisten Mort Drucker erreichte, sind meine pubertaren
Erzdhlversuchein diesem Metier retrospektivrelativ gelungen: Ich erklire
mir das damit, dass es wesentlich einfacher ist, einer bereits bestehenden
medialen Vorlage komische Aspekte abzuringen. Erleichternd kommt in
vielen Féllen noch hinzu, das gerade bei Genrefilmen und -literatur die
Grenzen zur Eigenparodie flieend sind. Das heifit, dass man nur noch
geschickt iibertreiben muss, um mehr oder weniger gelungene Gags am
Flielband zu liefern.
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Abb. 14: Genrekonventionen auf den Kopf gestellt: Parodie.

Ein gutes Beispiel ist Sergio Aragones, der mit seiner Conan-Parodie Groo
the Wanderer® extrem erfolgreich war. Exzellente Beispiele fiir gelungene
Parodien finden sich auch zuhaufim bereits erwdhnten Mad Magazine, das
in den 50er-Jahren vom legendaren Harvey Kurtzman im EC Verlag auf An-
regung seines Verlegers Bill Gaines quasi »erfunden« wurde (Schelly 2015).
Aus den Anfangsjahren der Publikation sind hier besonders die Parodien
von Wallace Wood auf bekannte Comiccharaktere wie Superman3 und
Prince Valiant (Prinz Eisenherz)®* hervorzuheben. In spéteren Jahren sorg-
te dann eben der zeichnerisch brillante Mort Drucker fiir permanenten
Nachschub an der Parodiefront - wobei vorwiegend aktuelle Kinofilme
oder TV-Serien parodiert wurden.»

Druckers liebevolles Artwork beweist, dass Parodie nichts anderes als
die aufrichtigste Form der Bewunderung ist. In der Auseinandersetzung
mit den parodierten Originaltexten verinnerlicht man die erzédhlerischen
Konzepte, die ihnen zugrunde liegen, ein ganzes Stiick weit. Dadurch baut
man sich iiber die Zeit ein gewisses Erzahlrepertoire auf, das bekannte
Versatzstiicke zu neuen Geschichten zusammensetzen kann. Ist man erst
einmal soweit, konnte man sattelfest genug sein, eigene Geschichten in
orientierungspendenden Erzihlrahmen bekannter Konzepte erfinden zu
koénnen.

Genrekonventionen und ihre Umkehrung

Die Geschichten in bestimmten Genres wie Science-Fiction, Fantasy, Wes-
tern, Monster, Gangster/Noir oder ganz besonders Horror folgen sehr oft
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lang erprobten Erzdhlmustern. Ein bekanntes Schema im Bereich Horror
ist zum Beispiel die finale Bestrafung eines Ubeltéters durch tibernatiir-
liche Elemente. Das trifft auf Poes Black Cat ebenso zu wie auf die zahlrei-
chen anderen Schauergeschichten, die in den Warren Comicmagazinen
Creepy (ab 1964) und Eerie (ab 1966) von Gréflen wie Bernie Wrightson, Alex
Toth, Grey Morrow, Gene Colan, Steve Ditko, Richard Corben und Frank
Frazetta illustriert wurden (Maveal 2021).

Gerade fiir Anfanger kann es eine hervorragende Ubung sein, ein sol-
chesnarratives Schema quasi mit eigenen Inhalten zu fiillen: Dadurch mag
man zwar nicht zu grofier erzdhlerischer Innovation beitragen, aber man
vermeidet auch einen Plagiatsvorwurf: Das Zurtiickgreifen auf tradierte
Storystrukturen ist ja Grundlage grofier Teile der Entertainmentindustrie.
Je weiter man sich von den Details bestehender Geschichten entfernt und
je mehr man sich nur am abstrakten erzédhlerischen Grundschema orien-
tiert, desto innovativer wird die eigene Erzahlung ausfallen.

Eine groflere Herausforderung ist es bereits, entgegen der etablierten
Erwartungshaltung innerhalb eines bestimmten Genres zu erzdhlen. Da-
durch kann man eventuell iiberraschen und durch einen raffinierten Dreh
die Story dennoch logisch konsequent beenden. Im gewéhlten Beispiel
konnte ein Bosewicht seiner gerechten Strafe entgehen oder eine natiir-
liche Erklérung fiir ein tibernatiirlich erscheinendes Phanomen gefunden
werden. Oder, um das Konzept noch weiter umzukehren, man kénnte das
Publikum durch die Augen des Ubeltdters sehen lassen und damit zur
Identifikation mit seinen Motiven einladen. Klingt absurd? Nicht wirk-
lich, wenn man sich die immens erfolgreiche TV-Serie Dexter anschaut, die
genau auf diesem Prinzip beruht.

Geschichte (historische Ereignisse)

Sucht man nach Geschichten, dann ist die Geschichte wortwértlich voll
davon. Es gibt ja wahrhaft keinen Mangel an historischen Ereignissen, die
ein hohes dramatisches Potenzial haben. Daraus aber eine fesselnde Er-
zdhlung zu machen, verlangt, iber die trockenen Fakten hinauszugehen
und Leser*innen emotional einzubinden. Eine vielfach bewadhrte Metho-
de ist, dass grofie Geschichte sich in Einzelschicksalen widerspiegelt, die
emotionale Anteilnahme erlauben.
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Abb. 15: Das Gemilde Szene aus dem Dreifigjéhrigen Krieg (ca. 1906) von Joseph Heydendahl
wirkt schon beinahe wie ein Comicpanel, dass die Entwicklung einer Geschichte suggeriert:
Lauert ein feindlicher Hinterhalt?

Wichtig ist dabei zu entscheiden, welche Geschichte man erzdhlen will
und wie genau man es mit den historischen Fakten nehmen will: Wenn
man nicht den Anspruch erhebt, mit journalistischer Authentizitit zu
recherchieren, sondern bewusst fiktional erzahlt, raumt das natiirlich er-
heblich mehr Freiheiten ein. Bei besonders sensiblen Themen oder Perio-
den der Zeitgeschichte, prototypisch seien hier das Dritte Reichcund die
Judenverfolgung genannt, ist es allerdings wichtig, extrem gut zu tiberle-
gen, wie weit man hier gehen kann. Vermieden werden muss in jedem Fall
jeder Anschein von Geschichtsfialschung oder Revisionismus.

Ein Beispiel dafiir, wie Geschichte fesselnd mit personlicher Biografie
zu einem Gesamtkunstwerk verwoben werden kann, ist Art Spiegelmans
grafisches Meisterwerk Maus. Das ist umso faszinierender, wenn man be-
denkt, dass der Kiinstler hier noch zu einem unerwarteten Verfremdungs-
effekt greift, indem er das Grauen mit anthropomorphen Tierfiguren dar-
stellt.
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Autobiografie

Und hiermit schliefit sich der Kreis, denn ich hatte bereits eingangs dieses
Abschnitts dariiber geschrieben, wie persénliche Erlebnisse in interes-
sante Geschichten umgewandelt werden kdnnen. Mit den vorangegange-
nen Konzepten gemeinsam hat die eigene Biografie das Zurtickgreifen auf
vorhandenes Geschehen. Der grofie Unterschied liegt aber darin, dass das
eigene Erleben enorm transformiert werden muss, bevor es als dramatur-
gisch fesselnde Geschichte funktioniert.

Gerade das ist aber eine hervorragende Ubung, und die Beschiftigung
mit eigenen Erlebnissen gibt ein erzédhlerisches Thema vor. Es kann Sinn
machen, zu diesem Zweck eine Stoffsammlung in Form eines Tagebuchs
aufzubauen, auf das man dann zuriickgreifen kann, um interessante The-
men zu finden. Das Tagebuch wiederum an sich ist ja eine eigene litera-
rische und grafisch-visuelle Erzahlform, fiir die man zahlreiche Beispiele
finden kann.

Wichtig bleibt, die Autobiografie eher als erzédhlerischen Steinbruch
zu begreifen, aus dem dann einzelne Elemente zu Comicgeschichten ver-
schiedener Lange kombiniert werden kénnen.

Nach diesen vielfdltigen Anregungen zur Themenfindung ist es nun an
der Zeit, sich naher mit Erziahlkonzepten zu beschéftigen, die weiter da-
bei helfen kénnen, logisch strukturiert und dramaturgisch spannend zu
erzdahlen.

Wie erzahleich?
+ Entwicklungsformate
+ Dramaturgische Struktur und Erzdhltechniken

»Alle frithen Comics waren ziemlich einfach und in ihren besten Mo-
menten tauschend elegant. Little Nemo3* kommt mir wieder in den Sinn.
In den letzten Jahren hat sich die Form viel starker diversifiziert, aber
das Genre pragt aus einfachen Griinden immer noch einen Grofiteil der
Arbeit. Es ist ein sehr effektiver Weg, um eine Geschichte zu entwickeln.
Man denkt sich eine Figur aus, die einem interessanten oder starken
Archetypus entspricht, bringt sie in eine Situation und ldsst die Dinge
entsprechend den dramatischen Erwartungen des jeweiligen Genres ge-
schehen. Das ist nicht der einzige Weg, und wenn Sie nichts Innovatives
damit machen, wissen die Leute schon vor Ihnen, wie Ihr letztes Panel
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aussieht. Aber es ist oft ein praktischer Ansatzpunkt, um tiber die Ge-

schichte zu sprechen und nachzudenken« (Douglas 2015).

Der Autor spielt hier auf zwei ganz wesentliche Elemente der Stoffent-
wicklung an: zum einen auf die Storystruktur, zum anderen auf Genrekon-
ventionen und erzahlerische Tonalitat, auf die ich im Anschluss noch ein-
gehen werde. In puncto Struktur impliziert der Autor hier den Bezug auf
zwei wichtige Grundmodelle im westlich dominierten Mainstream-Sto-
rytelling: Die 3-Akt-Struktur und die archetypenbasierte Erzahlweise, die
oft mit Joseph Campbells Theorie der Hero’s Journey (auch als Monomyth
bekannt) umgesetzt wird.

1.15 3-Akt-Struktur: Brot und Butter
im erzahlerischen Mainstream

Grundsatzlich benétigt jede gute Geschichte einen erzédhlerischen Bogen,
in anderen Worten einen Beginn, eine Fortentwicklung und ein Ende. Der
Drehbuchautor Syd Field etablierte diesen Begriff fiir Drehbuchautoren
mit der Veroffentlichung seines Buches Screenplay (1979). Er bezeichnet die
drei Akte darin als »Etablierung« (Setup), »Konfrontation« (Confrontation)
und »Auflésung« (Resolution). Mit diesen drei Elementen ist im Grunde
genommen auch schon die 3-Akt-Struktur erkldrt. Wie in Abb. 16 gezeigt,
funktioniert das auch schon mit drei Panels - abersieist natiirlich unend-
lich variierbar und erweiterbar.

Abb. 16: 3-Akt-Struktur in drei Panels.
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Das Grundmodell dieser Struktur sieht in etwa so aus:

Der erste Akt dient der Einfiihrung in die Handlungswelt der Geschichte
und der Etablierung des Hauptproblems, das als Katalysator die Handlung
weiter vorantreiben wird. Entweder wird bereits am Beginn ein bestehen-
des Problem aufgezeigt, das infolge gelost werden muss, oder eine drama-
tische Wendung tritt ein, die die Welt verdndert und die Protagonist*innen
zum Handeln zwingt. Zum Beispiel konnte ein junges Liebespaar gliick-
lich in einer idylischen Fantasywelt zusammenleben, in die finstere Hor-
den einbrechen, angefiihrt von einem Oberfinsterling. Die junge Braut
wird entfiihrt, der Vater des Helden darniedergemetzelt. Daraus ergeben
sich nun die dramatischen Fragen des Films: Wird es dem Helden gelingen,
seine Verlobte zu befreien und seinen Vater zu rachen?

Dieses zugegebenermaflen duflerst klischeebeladene Szenario steht
dabei nur als Beispiel, um zu veranschaulichen, wie im ersten Akt durch
ein zu lésendes Problem Motivationen fiir die folgenden Entwicklungen
im zweiten Akt gesetzt werden.

Im zweiten Akt versuchen Protagonist*innen, das sich ihnen prasen-
tierende Grundproblem zu l6sen. Dabei wird die Situation immer weiter
eskaliert, bis eine Losung immer aussichtsloser erscheint. Held*innen
Scheitern oft in einer ersten Auseinandersetzung mit dem Gegner, da ihre
Fahigkeiten noch nicht ausreichen, um ihn zu besiegen oder das Problem
zu 16sen. Oft durchlauft der Hauptcharakter deswegen auch eine Entwick-
lung, die ihn oder sie am Ende befahigen wird, erfolgreich zu sein. Inner-
halb des zweiten Aktes kann und sollte es durchaus auch dramaturgische
Ruhepausen geben, die das Tempo etwas herausnehmen und das Publi-
kum durchatmen lassen. Generell wird sich aber in der Regel reziprok zu
den wachsenden Fihigkeiten der Hauptfigur auch die Komplexitit des zu
l6senden Problems weiter verdichten. Das dient dazu, die Spannung wei-
ter aufrechtzuerhalten und Leser zumindest theoretisch im Ungewissen
zu belassen, ob es noch zu einem guten Ende kommen kann.

Ein probates Mittel dafiir ist die Etablierung einer tickenden Uhr, der
'Ticking Clock« - also eines Rennens gegen die Zeit. Dafiir gibt es exzellen-
te literarische und filmische Vorbilder, wie zum Beispiel Jules Vernes In 8o
Tagen um die Welt oder auch Fred Zinnemanns filmisches Meisterwerk 12
Uhr mittags (High Noon).> In Letzterem muss es dem Helden gelingen (oder
so glaubt er zumindest), Verstarkung gegen eine exakt um 12 Uhr mittags
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eintreffende Gangsterbande zu rekrutieren. Die tickende Uhr ist nicht nur
metaphorische Grundlage sondern wird direkt im Film gezeigt.

Im dritten Akt geht es in der Regel um die Auflésung des vorher immer
weiter intensivierten Konflikts, beziehungsweise des ungeldsten Prob-
lems. Dramaturgisch erscheint oft die Losung am aussichtslosesten, die
Hoffnung am geringsten, bevor dann die Rettung gelingt. Idealerweise
sollte die am Ende erfolgende Resolution der Geschichte logisch folgerich-
tig aus den vorher aufgebauten Plot-Elementen resultieren. Ein gutes Bei-
spiel lasst sich hierfiir in The Lord of the Rings: The Two Towers (Der Herr der Rin-
ge: Die Zwei Tiirme)*’, dem zweiten Teil von Peter Jacksons Filmtrilogie The
Lord of the Rings (Der Herr der Ringe), finden: Am Ende des Films werden die
Helden von einer von Gandalf angefiihrten Armee von Rohirrim aus der
von einer Ubermacht von Orks belagerten Festung Helms Klamm geret-
tet. Friher im Film wurde bereits etabliert, dass sich Gandalf auf die Suche
nach Verstirkung gemacht hatte.

Im bereits erwdhnten Film 12 Uhr mittags gelingt eine dramaturgisch ge-
niale Losung: Der zweite Akt steigert die Spannung bis zur Unertréaglich-
keit, da es dem Helden nicht gelingt, irgendeine Unterstiitzung zu finden.
Dadurch erscheint seine Situation vollig hoffnungslos und das Publikum
leidet mitihm. Im dritten Akt kommt es zum finalen Kampfund zur uner-
warteten, aber dennoch bereits angelegten Rettung: Seine eigentlich pa-
zifistisch gesinnte Frau hilft ihm das Blatt zu wenden und den Kampf zu
gewinnen.

Im Gegensatz dazu wiirde eine plétzliche Lésung durch einen
Deus-ex-Machina-Effekt, die nicht solide im vorhergehenden Geschehen
verankertist, vom Publikum als wenig befriedigend empfunden. Zum Bei-
spiel wird in einem klassischen Krimi die Identifizierung einer nie zuvor
gesehenen Figur als Morder vom Leser als Verrat empfunden werden: Ein
grofler dramaturgischer Reiz liegt ja im Mitraten des Lesers und der Pra-
sentation spezifischer Verdachtsmomente gegen alle Akteure. Spielt der
Autor hier quasi nicht mehr mit, wird sich das Publikum zwangsldufig be-
trogen fiihlen.

Generell sollten Publikumserwartungen spétestens jetzt erfiillt wer-
den, zum Beispiel der Bosewicht seine gerechte Strafe finden. Jeder vorher
eingefithrte Handlungsstrang sollte spétestens nun aufgegriffen und zu-
friedenstellend beendet werden.

Der dritte Akt endet oft auch mit dem finalen Pay-off oder Twist, also
mit einer unerwarteten Wendung der Handlung, die den Leser tiiber-
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rascht und dadurch gefillt. Um sich wiederum der Analogie der Detektiv-
geschichte zu bedienen, ist das dann die moglichst tiberraschende (aber
plausible) Uberfiihrung des Mérders.

Wichtig ist auch noch zu betonen, dass der dritte Akt nicht zwangslaufig
zu einem Happy End fiihren muss, sondern genauso gut auch einen tragi-
schen Ausgang als logische Konsequenz aller vorherigen Geschehnisse set-
zen kann. Das bekannteste Beispiel dafiirist ohne Frage Shakespeares Romeo
and Juliet (Romeo und Julia), bzw. dito seine diversen freien filmischen Adapti-
onen wie Westside Story (Wise, Robbins 1961%; Spielberg 2021%). Wenn man so
will, wird hier der Konflikt ebenso aufgelost - nur eben nicht mit positivem
Ausgang, sondern mit glaubwiirdig konstruiertem tragischen Ende.*

Neben der effizient verknappten Grundstruktur in drei Akten gibt es
zahlreiche andere Modelle, wie eine Geschichte dramaturgisch struktu-
riert werden kann. Die meisten dieser Modelle bauen auf der grundlegen-
den Struktur von drei Akten auf und erweitern sie um weitere Unterseg-
mente und detailliertere Beschreibungen dramaturgischer Verdstelungen.

Eine auch auf Comics tibertragbare dramaturgische Struktur aus dem
Theaterbereich ist Gustav Freytags 5-Akt-Pyramide mit 1. Exposition, 2.
erregendem Moment, 3. Hohepunkt mit Peripetie, 4. retardierendem Mo-
ment und 5. Losung bzw. Katastrophe, in seinem erstmals 1863 erschiene-
nen dramaturgischen Lehrbuch Die Technik des Drama.

Douglas verweist (ebd.) auf eine weitere mogliche Verfeinerung dieser
pyramidalen Aktstruktur speziell fiir Comichefte (ebenso aber auch auf
Alben oder Graphic Novels anwendbar):

»Letztendlich ist es einfach eine komplexere Ausarbeitung der klassi-

schen Pyramide. Die Pyramide hat 5 Akte oder Teile, aber andere iden-

tifizieren auch Ubergangspunkte zwischen diesen als mogliche Akte,
wodurch 4 weitere identifizierbare Teile hinzukommen. Insgesamt
sind es 1. Exposition, 2. Anregende Begebenheit, 3. Steigende Handlung,

4. Komplikation, 5. Héhepunkt, 6. Umkehrung, 7. Fallende Handlung,

8. Auflosung, 9. Denouement.«*

Joseph Campbell’s Hero’s Journey oder Monomyth
Letztlich bezeichnet das Konzept der Hero’s Journey oder Heldenreise
(Campbell1949) die charaktermotivierte Version einer3- oder5-Akt-Struk-

tur. Es fufit zentral auf dem Verstandnis der Handelnden als immer wie-

54



3-Akt-Struktur: Brot und Butter im erzéhlerischen Mainstream

Abb. 17: Freytags Pyramide visuell umgesetzt.

derkehrende Archetypen, die in Variationen zur Grundlage zahlloser lite-
rarischer und filmischer Werke geworden sind.

»Die Heldenreise ist ein Mythen basierendes Erzahlkonzept. Unglaub-

lich flexibel, hat sie drei Hauptteile - die Trennung, wo der Held sich auf

die Reise macht und (moglicherweise widerwillig) das Abenteuer sucht.

Zweitens die Initiation, wo der Grofiteil der Reise stattfindet - der Held

kommt an. Schliefilich ist da noch die Riickkehr. Der Held hat sein Ziel

erreicht und den Gegenstand (Schatz, Liebe oder Wissen) erhalten. Nun
muss er nach Hause zuriickkehren. Dies sind die grundlegenden Ele-
mente einer jeden Heldenreise, die auf vielfiltige Weise zur Verbesse-
rung, Analyse und Gestaltung von Erzahlungen verwendet werden kon-

nen«(Grand Valley State University 2021).

Ingrid Sundberg (2013) subsummiert auf ihrem Blog diese plotorien-
tierten dramaturgischen Strukturen noch einmal unter dem Oberbegriff
»Arch-Plot« (ungefdhr iibersetzbar als Handlungsbogen). Sie zitiert dabei
Robert McKee (1997):

»Der Arch-Plot ist eine zielgerichtete Handlung, bei der>ein Ereignis das

Leben einer Figur aus dem Gleichgewicht bringt und in ihr das bewusste

und/oder unbewusste Verlangen nach dem weckt, von dem sie glaubt,

dass es das Gleichgewicht wiederherstellen wird, und sie auf die Suche
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nach dem Objekt ihrer Begierde gegen (innere, personliche, auflerper-

sonliche) Gegenkrifte schickt. Er kann es erreichen oder auch nicht.«

Sundberg fiihrt dazu weiter aus:

»Filmische Beispiele dafiir sind: Toy Story, Der Pate, Zuriick in die Zukunft,

Star Wars usw. (Die meisten amerikanischen Hollywood-Filme verwen-

den einen Handlungsbogen.) Buchbeispiele fiir einen Handlungsbogen

sind: Harry Potter (Rowling), Hunger Games (Collins), Speak (Anderson), Stolz

und Vorurteil (Austen), Hamlet (Shakespeare), Die Odyssee (Homer) [...]«

Der Comic-Blogger Salgood Sam (d.i. Max Douglas 2015) weist auf wei-
tere Varianten hin:

»Christopher Booker schrieb eine von Jungianern beeinflusste Analyse

von Geschichten und ihrer psychologischen Bedeutung mit dem Titel

The Seven Basic Plots** [...] Und Georges Polti, [...] kategorisierte in seinem

Buch The Thirty-Six Dramatic Situations® (Die sechsunddreifSig dramatischen

Situationen) alle dramatischen Situationen, die in einer Geschichte auf-

treten konnen.«

Bookers Buch von 2004 baut in gewisser Weise darauf auf, indem es ar-
gumentiert, dass alle Geschichten in sieben Plotkategorien eingeordnet
werden konnen:

+ die Uberwindung des Ungeheuers;
« vom Tellerwascher zum Millionar;
+ die Queste (Heldenfahrt);

* Reise und Riickkehr;

+ Komoddie;

+ Tragodie;

* Neugeburt.

Dieses Konzept traf auf gemischte Resonanz, da dem Autor vorgeworfen
wurde, in seiner Kategorisierung zu rigide vorzugehen und zahlreiche the-
matische Uberlappungen nicht wirklich mit dem Schema adidquat repréa-
sentieren zu kénnen und gleichzeitig Qualitdtskriterien zu etablieren, die
zumindest fragwiirdig erscheinen.*Im Sinne der praktischen Anwendung
aber fiigen diese Kategorien iibergeordnete Konzepte hinzu, aufgrund de-
rer man neue eigene Geschichten konstruieren kann.

Dariiber hinaus findet man im Internet und in der Literatur unzahlige
weitere dramaturgische Schemata. Es wiirde den Rahmen dieses Buches
sprengen, jede einzelne dieser Varianten zu behandeln.
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Gleichzeitig ist dies aber wirklich nicht notwendig, da das wichtige
Grundschema einer dramaturgischen Grundstruktur, die linear sequen-
zielles Erzdhlen beglinstigt, mit den vorgenannten Beispielen bereits hin-
reichend demonstriert wird.

Oder aber man bevorzugt eine organische und ergebnisoffenere Me-
thode der Stoffentwicklung. Der japanische Manga- und Anime-Grof-
meister Hayao Miyazaki gibt die folgende Empfehlung:+

»Es ist in Ordnung, wenn der urspriingliche Ausgangspunkt fiir einen

abendfiillenden Film manchmal das Bild eines Mddchens ist, das seinen

Kopf zur Seite neigt.

Aus dem Wirrwarr deiner Gedanken heraus beginnst du, die ver-

schwommene Gestalt dessen zu erfassen, was du ausdriicken willst. [...]

Du zeichnest ein Bild, das den Grundton fiir eine bestimmte Welt fest-

legt. Natiirlich wird das, was du gezeichnet hast, nicht dein Endprodukt

sein. [...] Wenn du das erste Bild zeichnest, ist das erst der Anfang einer
langen Reise. Dies ist der Beginn der Vorbereitungsphase des Films.

Welche Art von Welt, ernst oder komddiantisch, welcher Grad der Ver-

zerrung, welcher Schauplatz, welches Klima, welcher Inhalt, welche

Zeit, ob es eine oder drei Sonnen gibt, welche Art von Figuren auftau-

chen werden, was das Hauptthema ist ...? Die Antworten auf all diese

Fragen werden nach und nach klarer, je weiter du zeichnest. Folge nicht

einfach einer vorgefertigten Geschichte. Uberlege vielmehr, wie sich die

Geschichte entwickeln kénnte oder ob eine bestimmte Art von Figur

hinzugefiigt werden kann. Mach den Baumstamm dicker, spreize die

Aste weiter - oder gehe zu den Spitzen der kleinen Aste (das kénnte der

Ausgangspunkt der Idee sein) und weiter zu den Blédttern, wihrend die

Aste wachsen und wachsen.

Zeichne viele Bilder, so viele wie du kannst. Schliefllich wird eine Welt

erschaffen. Eine Welt zu erschaffen, bedeutet, andere widerspriichliche

oder kollidierende Welten zu verwerfen. [...] Diejenigen, die ein Ausstro-
men einer erstaunlichen Anzahl von Bildern aus ihrem Inneren erlebt
haben, kénnen dies spiiren. Sie spliren, dass das Fragment eines Bildes,
dassie sich ausgemalt haben, der andere Teil einer Geschichte, der beim

Zusammensetzen einer Erzahlung weggeworfen wurde, die Erinnerung

an die Sehnsucht nach einem Madchen, das Wissen tiber ein Thema, das

sie in der Vertiefung eines Hobbys erworben haben - all das spielt eine

Rolle und wird zu einem dicken Strang verwoben. Das verstreute Mate-

rial in Thnen hat seine Richtung gefunden und beginnt zu flieflen.«
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All diese verschiedenen Theorien und Ansdtze mégen zundchst verwir-
rend erscheinen - das ermutigende Element darin ist jedoch, dass viele
Wege zum Ziel fithren konnen. Wie ja auch Miyazaki betont, ist es dabei
entscheidend, dass jedwede Form von Geschichte aus dem Machen ent-
steht: Wenn man sich besténdig, sei es tiber Schreiben oder Zeichnen, mit
einer Geschichte auseinandersetzt, wird sie fast zwangsldufig besser wer-
den. Vom Starren aufs weifle Blatt Papier aber ist noch keine einzige gute
Geschichte entstanden. Solange man seine Gedanken und Ideen aus sich
herausstellt, kann man sie variieren, verbessern und in Struktur bringen.
Selbst wenn man dabei vermeintliche Fehler+ macht, kann man diese als
Moglichkeiten zumindest ausschlieflen: Man lernt in jedem Fall und oft
wird sich am Ende eine verwendbare Story herauskristallisieren.

Deswegen folgen nun konkrete Tipps, was man beim inhaltlichen Aus-
fiihren all dieser abstrakten narrativen Konzepte beachten sollte.

Konsistenz der erzihlerischen Tonalitdt

Dabei muss der Ton der Erzahlung konsistent sein: Ist die Story eine Ko-
modie, ein Drama, eine Genregeschichte wie Western, Science Fiction oder
Fantasy? Kombiniere ich Humor mit ernsten Aspekten und wie balanciere
ich beide gegeneinander? Dabei konnen durchaus verschiedene Elemente
miteinander kombiniert werden, solange diese Mischung konsistent ver-
wendet wird oder aber eine Veranderung durch den Lauf der zugrunde lie-
genden Geschichte begriindet ist. Gelingt dies nicht, dann wird der Leser
quasi aus der Geschichte gerissen, da er die Diskrepanz im Ton der Erzdh-
lung als Bruch des Erzdahlkontinuums empfinden muss.

Beispielsweise gibt es zahlreiche Comics in denen abenteuerliche
Elemente und Humor gekonnt miteinander verbunden werden: Tim und
Struppi kann hier erneut als Paradebeispiel genannt werden, indem der
gekonnt eingewobene Humor nie als Gegensatz zum abenteuerlichen
Grundmuster der Geschichten empfunden wird. Das gelingt nicht zuletzt
dadurch, dass bestimmte Charakterziige von Hauptpersonen wie Kapitan
Haddock und Nebenfiguren wie Professor Bienlein oder die Operndiva Bi-
anca Castafiore dafiir zustandig sind. Es findet also kein plotzlicher Wech-
sel des grundsitzlichen Erzdhltons statt, sondern die Mischung zwischen
ernsthaften Handlungselementen und humoristischen Einlagen wird
konsequent durchgehalten. In Film und Comics gibt es hier das erzéhle-
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rische Idiom des sogenannten Sidekicks der Held*innen, also Figuren, die
bewusst daraufhin konzipiert sind, im Rahmen der eigentlich ernsthaften
Geschichte fiir die humoristische Abwechslung zu sorgen. Dramaturgisch
sind sie fiir den Verlauf der Geschichte duflerst niitzlich, da sie immer fiir
die notwendige komddiantische Erleichterung nach intensiven Span-
nungsmomenten sorgen kénnen. Ein weiteres gutes Beispiel findet sich
hierfiir mit Jimmy McClure als Gegenpol zum Titelhelden in Jean-Michel
Charliers und Jean Girauds Westerncomic Leutnant Blueberry.

Diese erzdhlerische Mischung aus Humor und Abenteuer findet iibri-
gens ihre passende grafische Korrespondenz im Semi-funny-Stil der Lig-
ne claire, der durch die karikierende Darstellung der handelnden Figuren
den humoristischen Elementen ein grafisches Aquivalent gegentiberstellt.
Die oft penibel genau recherchierten Hintergriinde hingegen représentie-
ren die ernsthaften Elemente des Abenteuers, fiir die zudem mit Tims Be-
rufsbild Reporter eine zugrundeliegende Authentizitit impliziert wird.

Eine Comicadaption von Shakespeares Macbeth konnte man entweder
als diisteres Drama oder als schwarzhumorige Parodie anlegen. Jedoch
mitten in der Geschichte von einem erzdhlerischen Ansatz zum anderen
zu wechseln, diirfte eher problematisch sein. Das Gleiche gilt auch fiir die
verwendete Sprache: Verwende ich Shakespeares kunstvollen Original-
text oder eine modernisierte Fassung, die von einem modernen Publikum
leichter verstanden wird?

Wie immer in der Kunst, bestitigen auch hier Ausnahmen die Regel. Es
gibt durchaus hin und wieder sequenzielle visuelle Erzahlungen im Be-
reich Comics und Film, die wild und unberechenbar narrative Tonalititen
und Genrekonventionen mischen. Shakespeare als literarisches Genie ge-
lingt dies zum Beispiel im bereits erwdhnten Schauspiel Romeo und Julia, im
dritten Akt abrupt von der Komddie zur Tragédie zu wechseln.

Hier sei aber eine dhnliche Regel wie fiir den ambitionierten Amateur-
koch nahegelegt: Besser beginnt man mit dem Erlernen simpler Grundre-
zepte und arbeitet sich dann zu komplexen und gewagten Geschmacks-
kombinationen vor. In anderen Worten: Nur wenn man Erzahlschemata
und Genres bereits aus dem Effeff beherrscht, wird man in der Regel dazu
in der Lage sein, Regeln zu brechen und dennoch gekonnt zu erzéhlen.
Wiederum bestdtigen Ausnahmen hier die Regel: Es gibt durchaus Natur-
talente oder Autorenpersonlichkeiten, die gerade durch die Missachtung
jeder Regel hochgradig innovative Geschichten erfinden, die gleichzeitig
funktionieren.
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Deswegen rate ich stark davon ab, jegliche der oft propagierten (und
auch hier benannten) moéglichen Erzdhlmuster als Dogma oder gar Er-
folgsformel misszuverstehen. Gébe es eine solche Erfolgsformel, dann wa-
ren zahlreiche kiinstlerische Flops von Filmen oder Comics, die gerade auf
dem Kopieren vermeintlich »sicherer« Konzepte basieren, kaum erklarbar.
Es gibt allerdings einige wichtige Grundregeln, die sich sowohl bei klassi-
schen dramaturgischen Strukturen als auch bei offeneren Erzdhlformen
als hilfreich erweisen.

Alles hat ein Ende nur die Wurst hat zwei

Meine eigene Erfahrung ist, dass es meistens nicht tiberméaflig schwierig
ist, eine interessante Anfangskonstellation fiir eine Geschichte zu finden:
Es gelingt den meisten Student*innen sehr schnell, eine Figur mit einem
Problem, einer Krise oder widrigen Umstdnden zu etablieren. Ungemein
schwieriger scheint es zu sein, ein tiberzeugendes Ende zu finden. Gelingt
esaber, Punkt A (wie Anfang) und Punkt C (das Ende) befriedigend zu defi-
nieren, dann kann Punkt B (der Mittelteil) relativ frei variiert werden.

Bei einer Geschichte mit einem schliissig verkniipften Anfang und
Ende kann deswegen relativ wenig schiefgehen.

Handlungsbigen und offene Fragen

Ganz zu Beginn einer Zusammenarbeit mit dem bekannten Drehbuch-
autor Alexander Buresch gab er mir einen eminent hilfreichen Tipp: Ich
sollte mir einmal Star Wars daraufhin anschauen, wie beinahe jede Sze-
ne das Publikum mit einer schliissigen Antwort oder einer offenen Frage
zurtiicklasst. Macht man sich das erst einmal bewusst, dann erscheint die
Funktionsweise dieses erzahlerischen Tricks offensichtlich: Lisst man Zu-
schauer*innen mit einer unbeantworteten Frage zuriick, dann werden sie
bei der Stange bleiben, um die Antwort zu erfahren: Werden unsere Hel-
den tiberleben? Wird rechtzeitig Hilfe kommen? Werden sie sich kiissen?
Wo ist der Schatz versteckt? Wird der Bésewicht entkommen?

Schlicht eine andere Weise, dieses Prinzip zu erkldren, ist es, diese
Micronarratives als Handlungsbogen innerhalb der Gesamtgeschichte zu
definieren, die zu unterschiedlichen Zeitpunkten beendet werden.
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Abb. 18: Die offene Frage ist klar: Wer war es denn nun? Der/die Leser*in wird in der Regel so
lange weiterlesen wollen, bis er/sie die Antwort kennt.

Die Liste liefSe sich natiirlich beliebig lang fortsetzen, aber das Prinzip ist
klar. Voraussetzung fiir das Gelingen dieses Konzepts ist allerdings, dass
die Fragen so gestellt werden, dass das Publikum auch wirklich an ihrer
Beantwortung interessiert ist. Bei unsympathischen Held*innen wird es
den Zuschauer*innen vermutlich relativ egal sein, ob sie unbeschadet da-
vonkommen. Ebenso kontraproduktiv sind leicht vorhersehbare Plotent-
wicklungen, die jegliche Spannung im Hinblick auf die Beantwortung der
offenen Fragen eliminieren.

Stakes = dramaturgische Hiirden

Der englische Begriff »Stakes« lasst sich wortlich mit Einsatz« iibersetzen,
was aber nicht ganz die eminent wichtige Bedeutung im Hinblick auf die
Dramaturgie erklart.

Der Bezug lasst sich am ehesten dadurch herstellen, dass High Stakes
bedeuten, dass viel fiir die Protagonist*innen auf dem Spiel stehen muss.
Im Extremfall ist das das eigene Leben oder das nahestehender Personen,
global gesehen der Untergang der Welt. Es kann aber auch um das Errei-
chen personlicher Ziele gehen oder schlicht darum, die grofie Liebe zu
retten. Ist es glaubhaft in der Personlichkeit der Handelnden begriindet,
dann kénnen auch weitaus geringere Hiirden (gewinne ich den Schulwett-
bewerb?) zu als dramatisch empfundenen Stakes werden. Rein subjektiv
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betrachtet, konnen auch minimale Schwierigkeiten als grofie Herausfor-
derung empfunden werden.
»Bis zu einem gewissen Grad sollte jede Szene eine Art von Konflikt ent-
halten. Deine Figur will etwas und kann es nicht ohne Schwierigkeiten
bekommen, selbst wenn diese geringfiigig sind. Sie muss nach Mordor,
auf die Toilette oder die Aufmerksamkeit des neuen Nachbarn erlan-
gen« (Douglas 2015).

36 Erzihlerische Elemente, die immer funktionieren

Angelehnt an Wallace Woods 22 Panels, die immer funktionieren’, um die es
ausfiihrlich im néchsten Kapitel gehen wird, habe ich hier 36 universal
funktionierende Erzdhlstrukturen und thematische Ideen zusammenge-
stellt. Sie kdnnen als Inspiration fiir den erzahlerischen Hauptstrang einer
Geschichte dienen, aber auch modulartig als parallele Fiden miteinander
verwoben werden. Star Wars, beispielsweise, verbindet den Generationen-
konflikt mit dem Widerstand gegen ein tyrannisches Regime und balan-
ciert gekonnt Abenteuer und Humor.
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Abb. 19: Storyideen 1-15.
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Abb. 20: Storyideen 16-36.

64



Funf Elemente eines guten Comicskripts

Zusammenfassend mochte ich hier Grundregeln des Schreibens fiir Co-
mics zitieren, die Comiclegende Stan Lee bereits im Jahr 1947 niederlegte,
die aber bis heute giiltig bleiben und viele der vorhergehenden Ratschlage
noch einmal bekriftigen.

1.16 FinfElemente eines guten Comicskripts

1. Interessanter Anfang: Genau wie bei einer Geschichte muss der Comic
das Interesse des Lesers von Anfang an wecken. Schon die ersten paar Pa-
nels sollten dem Leser zeigen, dass etwas Interessantes passiert oder pas-
sieren wird.

2. Reibungslose Kontinuitdt: Die Handlung muss von Panel zu Panel na-
tiirlich und ungezwungen sein. Wenn eine Figur die Strafle entlanglauft
und sich in einem Panel mit einer anderen Figur unterhélt, wiirden wir sie
im ndchsten Panel nicht beim Reiten mit einer anderen Figur zeigen. Es
gibt jedoch Fille, in denen ein plétzlicher Szenen- oder Zeitwechsel not-
wendig ist, und in solchen Fallen verwendet der Autor Bildunterschriften.
Wenn zum Beispiel Patsy Walker in einem Panel im Bett liegt und kurz vor
dem Einschlafen ist und im néchsten Panel gezeigt werden soll, wie sie
frithstiickt, wiirde das zweite Panel mit einer Bildunterschrift versehen
werden, die etwa so lautet: »Am néchsten Morgen, nach einem erholsa-
men Schlaf, eilt Patsy in die Kiiche, um ein herzhaftes Friihstiick zuzube-
reiten.« Durch die Verwendung von Textboxen kénnen wir also Zeit- und
Raumspriinge in unseren Panels rechtfertigen.

3. Gute Dialoge: Dies ist von grofiter Bedeutung. Die Zeiten, in denen Cap-
tain America Red Skull zuschlug und rief »Du willst also spielen, was?«
sind vorbei! Heutzutage ist das Comicgeschéft eines der am hértesten um-
kdmpften Felder, und jeder Redakteur versucht, den besten und bissigsten
Dialog fiir seine Figuren zu bekommen. Wenn du einen Comic schreibst,
lass deine Figuren wie echte Menschen sprechen, nicht wie die Bewohner
einer fremden und verwirrenden neuen Welt!
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Abb. 21: Guter Dialog sollte die Persénlichkeiten und Sozialisierung der handelnden Figuren
widerspiegeln.

4. Spannung durch und durch: Egal, ob Sie ein Krimidrehbuch oder ein
humoristisches Drehbuch schreiben, es gilt dieselbe Regel: Halten Sie es
durchgehend interessant. Ein Comic, bei dem der Leser nicht besonders
daran interessiert ist, was in dem Panel passiert, das auf dasjenige folgt,
daser gerade liest, ist kein guter Comic. Alle Tricks, die Sie beim Schreiben
anderer Formen der Belletristik gelernt und angewandt haben, kénnen
Sie auch beim Schreiben von Comics anwenden, wenn es darum geht, die
Aufmerksamkeit des Lesers zu halten. Aber denken Sie daran, dass es nicht
ausreicht, dem Leser gut gezeichnete Bilder zum Anschauen zu geben: Der
Leser muss sich die Bilder ansehen WOLLEN, weil er an den Abenteuern
der Hauptfigur interessiert ist.

5. Ein befriedigendes Ende: Ein Ende, das den Leser mit einem Léacheln auf
den Lippen und dem angenehmen Gefiihl zuriickldsst, dass alle losen Fa-
den der Geschichte ordentlich verkniipft worden sind, kann eine Vielzahl
von Siinden iiberdecken. Ich war schon immer der Uberzeugung, dass ein
Band mit einem interessanten Anfang, guten Dialogen und einem zufrie-
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denstellenden Ende nicht ZU schlecht sein kann, egal wie viele andere
Fehler er auch haben mag.

Nach diesen grundlegenden Betrachtungen zu den erzdhlerischen
Strukturen soll es nun abschlieflend um Arbeitsformate gehen, mit denen
die praktische Anwendung dieser Konzepte umsetzbar ist.

1.17 Formate zur Stoffentwicklung

In diesem abschlieflenden Abschnitt behandle ich, wie ich meine inhaltli-
chenIdeen formal niederlegen, kommunizierbar machen und stufenweise
aufeinander aufbauen kann. Verschiedene Formate dienen auch verschie-
denen Zwecken und miissen angepasst werden je nachdem, ob sie nur der
internen Kommunikation des Produktionsteams oder dem Pitching fiir
Verlage oder andere Finanzierungspartner dienen.

Fiir jede Stoffentwicklung ist es wichtig, zuerst das grofle Ganze zu ent-
werfen und erst danach im Detail auszuarbeiten. Je mehrich eine Geschich-
te verkiirzen und auch mit ihren Grundelementen tiberzeugen kann, desto
eherist das erzihlerische Konzept als Ganzes tragfahig und vor allem nach
auflen vermittelbar. Wie immer bestétigen auch hier Ausnahmen die Regel.
Dieser Maxime folgend, geht es nun um den stufenférmigen Ausbau einer
Grundidee, beginnend mit ihrer einfachsten Manifestation.

Die Logline und die Tagline

Die Begriffe Logline und Tagline stammen urspriinglich aus dem Filmbe-
reich, kdnnen und sollten aber ebenso sinnvoll auch auf Comics, vor allem
langerer Formate, angewendet werden.

Bei der Logline handelt sich dabei schlicht und ergreifend um eine In-
haltsbeschreibungin ein oder zwei sehr prazisen Satzen. Sich eine Logline
zu liberlegen, hat zwei ganz entscheidende Vorteile:

1. Man kann die Grundidee in kiirzester Zeit extern kommunizieren:
Stichwort >Fahrstuhl-Pitch« In Zeiten immer kiirzer werdender Auf-
merksamkeitsspannen und immer hektischer werdender Termin-
plane ein ideales Vehikel, eine Idee schnell zu verkaufen.

2. Die maximale Reduktion verlangt es mir selbst ab, mir tiber die zen-
trale Idee meiner Geschichte klar zu werden.
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Der bekannte Drehbuchautor Aaron Sorkin* stellt fiir die Logline folgen-
de Regeln auf.

+ InderRegel einen Satzlang, zwei Sitze fiir kompliziertere Erzahlungen.

+ Auch wenn Autoren die Reihenfolge umstellen konnen, muss ein guter
Text diese vier Elemente enthalten: Protagonist + auslésendes Ereignis
+ Ziel des Protagonisten + zentraler Konflikt. Wie auch immer die Log-
line strukturiert ist, sie muss diese vier Elemente enthalten.

+ Esist zwar wichtig, die Handlung klar zu umreifien, aber genauso wich-
tig ist es, das Ende des Films nicht zu verraten. Lassen Sie es offen, um
sie zum Lesen des gesamten Drehbuchs zu verleiten.

+ Auflerdemrit er den Autoren, eine aktive, visuelle Sprache zu verwen-
den: Worter wie kampft« und sreistc sind in einer Logline viel interes-
santer zu lesen als»lernt(, > wundert sich«oder findet heraus«.

Beispiel fiir gute Loglines*

*  Star Wars (Kriegder Sterne). »Als ein optimistischer Bauernjunge entdeckt,
dass erlibernatiirliche Krifte hat, schliefit er sich mit anderen Rebellen
zusammen, um die Galaxie von den finsteren Médchten des Imperiums
zu befreien.«

* Titanic®: »Zwei ungliickselig Liebende kampfen auf der Jungfernfahrt
der Titanic ums Uberleben, wihrend das Schiffim Atlantik versinkt.«

* The Godfather (Der Pate)™: »Der alternde Patriarch einer Dynastie des or-
ganisierten Verbrechens tibertrdgt die Kontrolle iiber sein verborgenes
Imperium an seinen widerstrebenden Sohn.«

+  Watchmen>* (Comic): »In einer Welt, in der kostiimierte Vigilanten illegal
sind, untersucht eine Gruppe von Superhelden im Ruhestand eine Ver-
schworung, die darauf abzuzielen scheint, sie alle zu téten« (Shimmin,
o.D.).

* The Dark Knight Returns> (Comic): »Ein gealterter Batman kehrt zuriick,
um ein letztes Mal fiir Recht und Ordnung zu sorgen. Aber die Zeiten
haben sich gedndert.«

Eine Tagline dagegen kann oder sollte sogar mit einer offenen Frage enden,

die das Interesse des potenziellen kreativen Partners/Publikums/Verle-
gers/Finanzierungspartners weckt.
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Beispiele:

« »Im Weltraum hort dich niemand schreien.« (Alien)

+ »Der 17-jahrige Marty McFly kam gestern Abend friih nach Hause - 30
Jahre zu friih.« (Back to the Future/Zuriick in die Zukunft)

+ »Fiir Harry und Lloyd ist jeder Tag ein Kinderspiel.« (Dumb and Dumber/
Dumm und Diimmer)

+ »Who you gonna call?« (Ghostbusters)

Der ndchste Schritt geht entschieden weiter, indem er die Grundidee er-
zahlerisch weiter ausgestaltet.

Planung der Geschichte mit Storybeats

Ebenfalls eine Arbeitsmethode, die urspriinglich aus dem Filmbereich
stammt, die aber genauso fiir Comics funktioniert: Es geht darum, ein ers-
tes Handlungsgeriist zu entwerfen, das die wichtigsten Wendepunkte der
Geschichte definiert. Scott (2018) fithrt zum Thema weiter aus:

»Das Schreiben einer Geschichte ist dem Bau eines Hauses sehr dhnlich.

Wenn man ein Haus baut, weifd man, dass man Schlafzimmer, Bader, eine

Kiiche, eine Garage und ein Familienzimmer haben wird. Dies sind die

Grundelemente eines jeden Hauses. Auch eine Geschichte hat ihre Grun-

delemente. Genauso wie Sie sich vor dem Bau Ihres Hauses iiberlegen,

welche Zimmer Sie haben wollen, arbeiten Sie die Eckpunkte Ihrer Ge-
schichte aus, bevor Sie mit dem Schreiben einer Gliederung beginnen.«

Ein Storybeat ist fiir unsere Zwecke einfach eine kurze Beschreibung
dessen, was eine Szene beinhalten wird. In der Er6ffnungsszene des Ori-
ginal-Star-Wars-Films konnte eine Beschreibung des Ablaufs zum Beispiel
so aussehen: »Vader nimmt die Prinzessin gefangen, wahrend C-3PO und
R2 fliehen.«

Wie viele solcher Beats man verwendet, hiangt von der Lange und Kom-
plexitdt der zur erzdhlenden Geschichte ab. Eine Kurzgeschichte kann
wahrscheinlich mit fiinf Beats gut beschrieben werden, ein Album wird
eher15 bis 20 Beats verlangen und eine Graphic Novel bei variierender Sei-
tenzahl entsprechend mehr.

Um die wirklich notwendige Zahl an Beats herauszufinden, sollte man
sich immer wieder die Frage stellen: Welche Beats MUSSEN da sein, damit
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die Geschichte funktioniert? Zu Beginn kann man die fiir die Story zent-
ralen Elemente als Storybeats niederschreiben, ohne bereits die Sequenz
festzulegen. Dabei ist es wichtig, alle Beats iibersichtlich auf ein oder
zwei Blattern zu arrangieren, damit man den Gesamtiiberblick behalt.
Anschlieflend kann man verschiedene Reihenfolgen ausprobieren, bis
schliefllich die optimale Sequenz feststeht. Ich stelle hdufig beim Schrei-
ben fest, dass eine Neuplatzierung erzahlerischer Elemente fiir eine Ver-
besserung der Gesamtgeschichte sorgen kann.

Das Treatment

Wiederum aus dem Filmbereich importiert, aber vielfach fiir Comics an-
gewendet, ist die Idee eines Treatments: Vereinfacht gesagt, handelt es
sich um die ausfiihrlichere Version der Storybeats in ausgeschriebener
Prosa. Wie lang ein solches Treatment sein kann oder sollte, hdngt wiede-
rum stark von seinem Zweck ab: Um ein Konzept zu verkaufen, ist es rat-
sam ein Treatment aufein bis zwei Seiten zu begrenzen. Esist naheliegend,
dass es im Bereich Comic auch illustriert sein kann. Entscheidend ist aber,
eventuellen Interessenten einen schnellen und trotzdem umfassenden
Uberblick geben zu kénnen.

Zur internen Weiterentwicklung einer Geschichte kann ein Treatment
jede Lange zwischen dieser Mindestldnge und einem vollen Skript anneh-
men. Oft entwickelt sich ja evolutiondr aus einem Treatment das spatere
Skript und muss dann nur noch in das entsprechende Format umgesetzt
werden. Eine solide Faustregel konnte sein, ein acht- bis zwolfseitiges Tre-
atment fiir ein 44-seitiges Album auszuarbeiten. Gerade in dieser Version
kann es auch storyboarddhnlich bereits von Skizzen begleitet sein. Auch
dafiir gibt es jedoch keine festen Regeln und es macht viel Sinn, die ge-
wiahlte Form einfach von den eigenen Praferenzen oder denen des Projekt-
teams abhdngig zu machen.

Das Comicszenario oder Skript
Anders als beim Film (Drehbuch) gibt es fiir Comics keine exakt festgeleg-
ten Formatvorgaben, wie ein Szenario zu schreiben wire. Man kann eine

grof3e Bandbreite an Formaten und Methoden identifizieren:
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+ Ein drehbuchéhnliches vollstindiges Skript mit Beschreibung der Pa-
nels und vollstandigen Dialogen;

+ Die Marvel Methode (gleich mehr dazu);

+ storyboarddhnliche, skizzierte Seitenlayouts mit Dialogen;

+ Hybridformen jedweder Art zwischen den vorgenannten Formaten;

+ Den Verzicht aufein strukturiertes Skript jeglicher Form.

Die letztgenannte Methode verbietet sich natiirlich fiir jeglichen arbeits-
teiligen Prozess und ist nur Zeichner*innen zu empfehlen, die sich bereits
sehr sicher in ihrem erzdhlerischen Universum bewegen. Meistens wird
jedoch zumindest im Kopf auch in diesen Féllen eine grobe Handlungsli-
nie vorhanden sein, die es ermoéglicht, an ihr entlang zu improvisieren.

Wie die Geschichte fiir einen Comic formal entwickelt wird, hdngt
von zahlreichen Faktoren ab: Eine Arbeitsteilung zwischen Autor*in und
Zeichner*in wird eher eine drehbuchdhnliche Form des Comicszenarios
begilinstigen. Dafiir gibt es auch zahlreiche Beispiele internationaler Co-
micproduktion. Manche zeitgenossischen Comicschreiber wie Fred Van
Lente geben auch detaillierte Anweisungen zum optimalen Formatieren
eines Comicskripts® und teilen sogar ihre eigenen Formatvorlagen.”

Die Gretchenfrage ist hierbei vorwiegend, inwieweit ein/e Autor*in im
Skript Vorgaben fiir die Seitenaufteilung, die einzelnen Panels, also das Vi-
sual Storytelling macht.

Abb. 22: Auszug aus dem Szenario fiir Folge 7 von Il Poverello und im Vergleich dazu die fertige
Version (Autor: Harald Rauser/ Zeichner: Michael Meier). © Meier/ Rauser 2022.
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Ein sehr traditionell formatiertes Comicszenario wird den Verlauf der Er-
zdhlung in einzelne Seiten inklusive der Beschreibung, was in jedem Pa-
nel passiert, und vollstindigen Dialogen enthalten (siehe Abb. 22 und 23).
Insofern kann es schon einem klassischen Drehbuchformat dhneln, wobei
Szenen und Schauplatzangaben durch Panelbeschreibungen ersetzt wer-
den. In Amerikas traditioneller Comicindustrie war dieses Format wih-
rend der 1940er- und 1950er-Jahre weit verbreitet (Barrier 2008; Zafarri
2018) und es besteht im Grunde genommen auch heute noch so fort (Comic
Script Basics 0.D.).

Abb. 23: Beispiel fiir ein Comicskript aus den 1940er-Jahren und seine anschlieBende
Umsetzung: Skript (links) von Al Sulman fiir Seite 13 von Blonde Phantom # 15 (1947),
gezeichnet von Syd Shores.
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In den 1960er-Jahren revolutionierte die sogenannte Marvel-Methode
das Comicplotting. Hauptverantwortlich dafiir war der damalige Mar-
vel-Chefredakteur Stan Lee.

»Die Marvel-Methode bedeutete, dass zumindest fiir Lee das Schreiben

von vollstandigen Skripten kein Thema mehr war. Stattdessen arbeitete

er einen Pilot aus, entweder in Einzelgesprachen mit dem Kiinstler oder
in Skizzen, die zwischen einem Satz und ein paar Seiten lang waren.

Die meisten Kiinstler waren daran gewohnt, dass die Autoren ihnen ein

streng formatiertes Skript mit allen Handlungsstrangen und Dialogen

vorlegten; bei der Marvel-Methode hatten sie nun die Freiheit, das Nar-
rativ nach ihren eigenen Vorstellungen umzusetzen. Das bedeutete fiir
den Kiinstler weitaus mehr Verantwortung, nicht nur fiir die Ausformu-
lierung der zuvor festgelegten Handlungspunkte, sondern auch fiir das
Tempo der Geschichte und das Ausfiillen von Handlungsliicken iiber
eine bestimmte Anzahl von Seiten hinweg. Der Zeichner tibergab dann
die fertigen Seiten an Lee [...], der sie nach seinem Ermessen bearbeitete,
woraufhin er Dialoge hinzufiigte, Sprechblasen platzierte und Sound-
effekte hinzufiigte. Das Geniale an der Marvel-Methode war, dass sie
eine Arbeitsteilung ermdglichte, die die Starken der einzelnen Schépfer
maximierte und oft zu kreativ befriedigenden Durchbriichen fiihrte«

(Thomas 2021).

Diese Methode dominierte das Marvel-Storytelling tiber mehrere Deka-
den hinweg, bis mit Joe Quesada, Anfang der 2000er-Jahre, eine Riickkehr
zuvollstandigen Skripten praferiert wurde. Heutzutage gibt esimmernoch
viele Autoren, die mit Hybridformen beider Ansédtze arbeiten (ebd.).

Ist der/die Autor*in selbst auch Comiczeichner*in, dann wird er/sie es
vielleicht vorziehen, das Szenario in Form einer mehr oder minder grob vor-
geskribbelten Seitenaufschliisselung vorzulegen.” Bei einer Personalunion
von Autor*in und Zeichner*in ist eine solche Vorgehensweise noch viel
wahrscheinlicher - aber wiederum nicht zwingend. Schliefilich gibt es oft
gute Griinde, die visuelle Umsetzung erst einmal komplett zuriickzustellen.

Als Faustregel sollte dabei gelten: je langer das erzdhlerische Format
ist, desto eher sollte man auf das Schreiben eines klassischen Drehbuchs
oder Skripts anstelle von rein visueller Entwicklung zurtickgreifen. Das
liegt darin begriindet, dass das Augenmerk bei dieser Vorgehensweise al-
lein auf der Schliissigkeit der Plotkonstruktion und dem Funktionieren
des Narrativs liegt. Comiczeichner sind von Natur aus >Augenmenschenc
und lassen sich leicht davon verfithren, das in die Geschichte zu schreiben,
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was sie gern visuell umsetzen wiirden. Das darf aber auf gar keinen Fall zur
Motivation werden, die die Handlung bestimmt: Sie sollte allein das bein-
halten, was den Leser emotional engagiert oder die Geschichte schliissig
vorantreibt, zuspitzt und letztendlich auflost.

Es mag fiir die Zeichner ungemein aufregend sein, seitenlange Kampf-
szenen darzustellen - fiir den Leser wird das aber selbst bei aufregender
Grafik langweilig. Ein Konflikt sollte immer glaubhaft aus der Motivation
der Charaktere resultieren, und die Leser miissen emotional investiert
sein, um liberhaupt Interesse am Ausgang einer Auseinandersetzung zu
entwickeln.

Wenn man sich beim Schreiben der Geschichte bewusst versagt, aufvi-
suelle Blickfanger hinzuschreiben, dann gelingt es, sich allein auf die Fol-
gerichtigkeit und komplexe Konstruktion einerldngeren Geschichte zu fo-
kussieren. Da das Schreiben beim klassischen Drehbuch den Vorgang des
Zeichnens ersetzt, ist die Versuchung weitaus geringer, hier vom richtigen
Pfad abzuweichen: Man ist quasi gezwungen, das Primat erzédhlerischer
Notwendigkeit anzunehmen und die Geschichte so lange weiterzuentwi-
ckeln, wie sie letztlich in sich stimmig ist. Erst wenn das der Fall ist, sollte
dann der Aspekt der visuellen Umsetzung oder Auflésung in attraktive
und erzédhlerisch funktionale Seitenlayouts und Panels erfolgen.

Das ist ahnlich wie beim Film, ein langer Lernprozess, der gew6hnlich
von der Ubung an kiirzeren Formaten letztlich zum Schreiben von album-
langen Geschichten oder Graphic Novels fithren wird. Die Komplexitat
von Geschichten nimmt mit der Linge ungemein zu; gute Autoren fal-
len selten vom Himmel, sondern erlangen ihre Fertigkeit durch standige
Ubung und Perfektionierung in vielen Versuchen. Es scheint sehr oft {iber-
sehen zu werden, dass Schreiben ebenso wie das Zeichnen eine Kunstform
ist, die erst erlernt werden muss und die einem nicht zusammen mit gra-
phischer Fahigkeit in den Schof3 fallt.

Ein Comic kann man nur in der gelungenen Kombination von Bild und
Textrealisieren, aufler man verzichtet bewusst auf eine sequenziell erzahl-
te Geschichte und wendet sich reinen visuellen Experimenten zu. Leider
vernachléssigen gerade Anfanger den erzdhlerischen Aspekt und ver-
wenden wenig originelle Stories, die sich oft im Wiederkduen abgenutzter
Genreklischees erschopfen oder narrative Grundregeln vernachléssigen.

Ein guter Ausweg aus diesem Dilemma besteht natiirlich darin, sich mit
einem/einer Profischreiber*in zu einem Team zusammenzutun: Vielleicht

74



Formate zur Stoffentwicklung

gibt es ja Bekannte, die Journalismus, Drehbuch oder kreatives Schreiben
studieren oder sogar bereits professionell in diesen Bereichen arbeiten.

Gleichzeitig méchte ich aber ganz ausdriicklich zum Entwickeln und
Ausformulieren eigener Geschichten ermutigen. Selbst wenn man sich
spater ganz aufs Zeichnen verlegen will, sind solche Ubungen wichtig, um
ein wirklich tiefes Verstandnis fiir Visual Storytelling zu entwickeln. Man
wird sehr schnell merken, ob einem persénlich das Schreiben liegt oder ob
es ratsamer ist, sich dafiir auf einen kompetenten Partner zu verlassen. In
jedem Fall ist man wesentlich autonomer und flexibler, wenn man auch
den schriftstellerischen Part des Comicmachens ausfiillen kann. Unab-
hangiges Feedback, das moglichst iiber den eigenen Freundeskreis und
die Familie hinausgehen sollte wird helfen, die eigenen Fahigkeiten richtig
einzuordnen. Heutzutage ist dafiir das Internet nattirlich eine einfach ver-
flighbare Plattform, wenn die eigene Haut dick genug ist, auch herbe Kritik
konstruktiv zu verarbeiten.

Vieles ist mit Sicherheit erlernbar und der erste wichtige Schritt ist, zu
erkennen, dass das Schreiben eine ganz eigene Kunstform ist, die unablas-
siger Ubung bedarf. Oder um abschliefend den groflen Ray Bradbury" zu
zitieren: »Du wirst nur scheitern, wenn du aufhérst zu schreiben.« Um zu
beginnen, sollen die im Folgenden aufgefiihrten Ubungen helfen.

Erzihlstrategien und -strukturen

+ Coming full circle

+ Reversal of roles

» Flashbacks

+ Non-chronological narratives
+ Pay off/Twist

+ Clifthanger

Deine Aufgabe

+ Entwickle einen eigenen Comic auf der Grundlage eines fiktiven Brie-
fings: Lass dir von anderen eine Aufgabe stellen oder ein thematisches
Konzept vorgeben.
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+ Ube das Schreiben fiir verschiedene Erzahlformate.

+ Adaptiere eine Kurzgeschichte aus der klassischen Literatur auf acht
bis 15 Seiten.

+ Entwickle eine Comicgeschichte auf Grundlage der moglichst journa-
listischen Recherche eines historischen oder aktuellen Ereignisses.

+ Fasse zehn deiner favorisierten Graphic Novels oder Comicalben mit
pragnanten Loglines in einem Satz zusammen.

+ Entwirf Taglines fiir mehrere Comics, deren Geschichte du gut kennst.

+ Verfasse Storybeats und ein einseitiges Treatment fiir ein Comicalbum
(44 Seiten) und eine Graphic Novel (200 Seiten).

+ Entwirf ein Konzept fiir eine Comicserie mit einer generellen Beschrei-
bung und dem Ausarbeiten von Treatments fiir die ersten zehn Folgen.
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Endnoten

Siehe hierzu auch: Hofmann, Matthias. (2022). Comic Report. In: Alfonz 2/2022.
Reinbek b. Hamburg: Edition Alfonz, 16

Verwirrenderweise im englischen/amerikanischen Sprachgebrauch als Co-
micbooks bezeichnet.

Das bezieht sich auf die gedruckte Gesamtseitenzahl des Albums, inklusive
Vorsatz- und Nachsatzpapier. Die Seitenzahl des Comicanteils an sich ist
niedriger und wird im Regelfall 44, manchmal auch 46, 60 oder 62 Seiten aus-
machen.

Bei Asterix gilt das so gut wie ausnahmslos fiir alle von René Goscinny ge-
schriebenen Alben (bis Obelix GmbH & Co. KG1976). Bei Tim und Struppi seien vor
allem die Albenzweiteiler Das Geheimnis der »Einhorn«/Der Schatz Rackhams des
Roten (1943/44) und Die sieben Kristallkugeln/Der Sonnentempel (1947/49) empfohlen.
Ein erzahlerisch grandioses Kammerspiel ist das Album Die Juwelen der Siinge-
rin (1963).

Der Begriff>Cartooncentzieht sich international gesehen einer eindeutigen
Definition: In Deutschland sind damit eher im Editorial und Zeitungen
publizierte Wort/Bild-Kombinationen gemeint. Der Ubergang zum Comic

ist flielend und eher dem Publikationsumfeld und Inhalt als einer exakten
Abgrenzung verpflichtet. Eine solche formale Abgrenzung kénnte das Fehlen
von Sprechblasen sein, was sich aber nicht durchgehend bestatigen lasst.

Im englischen Sprachraum schlieflen Cartoons auch klassisch hergestellte
Zeichentrickfilme mit ein. Bekannte deutsche Cartoonisten sind u.a. Joscha
Sauer, Ari Plikat, Peter Butschkow, Peter Gaymann, Rattelschneck oder Erich
Rauschenbach.

Von mehreren dieser Serien gibt es auch langere Geschichten in anderen
Veroéffentlichungsformaten wie Comicheften oder Alben. Bekannt geworden
sind sie allerdings vorrangig durch die taglichen Gagstrips ohne durchge-
hende Handlung. Manchmal gibt es auch flieBende Ubergénge, indem ein
wiederkehrendes Thema iiber mehrere Einzelgagstrips hin verhandelt wird.
Nicht selten sind solche Themenzyklen saisonal gebunden, man denke zum
Beispiel an Weihnachten oder Halloween.

Ein klassischer Running Gagist das immer wiederkehrende Versenken des
Piratenschiffs duch die »unbesiegbaren Gallier«in den Asterix-Alben.

Siehe hierzu: Frenz, Bernd. (2022). Deutschland bekanntester Igel Zeichner-
wechsel bei HORZU -Maskottchen Mecki. In: Alfonz 2/2022. Reinbek b. Ham-
burg: Edition Alfonz, S. 43

Einen exzellenten Uberblick iiber viele weitere gelungene Comicadaptionen
von Edgar Allan Poes Kurzgeschichten gibt der exzellente Essay Poe and the
Comics Connection (Inge 2001).

Siehe Erklarung zu Beginn dieses Artikels (Seite 17).

Siehe auch: Comix Well Spring: How Many Pages Do You Need to Print a Comic
Book? 2020. https:/[www.grekoprinting-comixwellspring.com/blog/how-ma-
ny-pages-print-comic-book/ [22. Mai 2022].

Salamander Schuh, Kornwestheim, wechselnde Autoren/Zeichner, u.a. Erwin
Kihlewein (1953-1964), Heinz Schubel (1952-1972) sowie Peter Krisp (1979-1994)
und Dietwald Doblies (1995-2021)

Deutscher Sparkassenverlag, Stuttgart. Seit 2004 werden die Comics vom
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Zeichnerteam G6tz Bachmann (Storyboards) und Roberto Freire, Boris Zatko
und UIf'S. Graupner (Zeichnungen/Tusche) betreut.

Mehr dartiber im Interview mit Michael Meier (Seite 230).

Dass natiirlich auch bei in Heften publizierten Serien hohe erzidhlerische und
grafische Qualitat gefunden werden kann, steht aufler Frage. In Deutschland
ist dies aber auch historisch zu verstehen, da es dem Carlsen Verlagin den
1970er Jahren erstmals gelang, Comics in dieser Publikationsform erfolgreich
im Buchhandel zu platzieren und dadurch von den »schundigen« Comichef-
ten nicht zuletzt auch marketingtechnisch klar abzugrenzen.

Dazu gehorten die Autoren/Zeichner-Teams Jean van Hamme/Ted Benoit
(1996-2001), Yves Sente/Andreé Juillard (1999-2016), Jean van Hamme/René
Sterne (2009), Jean van Hamme/Antoine Aubin/Etienne Schreder und Yves
Sente/Teun Berserik/Peter van Dongen (ab 2018). Quelle: Hamann, Volker: Bi-
bliographie Blake und Mortimer. In: Reddition Zeitschrift fiir Graphische Literatur,
Ausgabe 72, 2021. Reinbek b. Hamburg [Edition Alfonz], S. 74-81.

Kuijpers, Henk: Franka. 25 Alben. 1976 (wird fortgesetzt) Deutsch bei Carlsen,
Epsilon und Finix. Eine Gesamtausgabe (ab Band 1) erscheint seit 2022 im All
Verlag.

Siehe hierzu auch: Kirzynowski, Marcus: Hollandische Heldin mit vielen
Gesichtern. In: Comixene142. Ziirich [Ratselfactory Verlag] 2022.

Hier wéren zum Beispiel die exzellenten Graphic-Novel-Adaptionen der
Romanreihe Parker erwahnenswert, die Darwyn Cooke nach den Originaler-
zdhlungen von Richard Stark (aka Donald E. Westlake) gestaltete. Die Defini-
tion als Graphic Novel ergibt sich hier aus dem hohen Seitenumfang (144), der
eher dem eines traditionellen Buches als dem eines klassischen Comicalbums
entspricht.

Siehe u.a. Jakubowski, Alex: Lucky Luke Hommage Band 5»Zarter Schmelz«
In: Alfonz1/2022. Barmbek [Edition Alfonz, 22] 2021.

»Suspension of disbelief«bedeutet, fiir einen gewissen Zeitraum die eigene
Skepsis gegentiiber einer kiinstlerischen Erzahlung (meist ist Film, Literatur
oder Theater gemeint) abzulegen und die dort priasentierten Dinge als gege-
ben zu akzeptieren, auch wenn sie der Alltagsintuition widersprechen. Vor
dem Hintergrund unseres Wissens {iber die uns umgebende Realitét [...] kann
man sonst schnell aus der Rezeption eines Werks gerissen werden, wenn dort
Dinge passieren, die unserem Wissens- und Erfahrungsstand widersprechen.
RPGnosis: Abschied von der »suspension of disbelief«, oder: Tolkien hat was Besseres.
2018. https://[rpgnosis.wordpress.com/2018/07/24/abschied-von-der-suspensi-
on-of-disbelief-oder-tolkien-hat-was-besseres/comment-page-1/ [24.05.2022].
In gewisser Weise auch ganz folgerichtig, da das Buch nicht von Tolkien selbst
fertiggestellt wurde und womoglich nicht in dieser Form zur Veréffentlichung
vorgesehen war: Das Buch wurde 1977 posthum von seinem Sohn Christopher
Tolkien mit Unterstiitzung des Fantasyautors Guy Gavriel Kay herausgegeben
und veroffentlicht. Quelle: Vorwort zu: Tolkien, J. R. R.: Christopher Tolkien
(Hrsg.): The Silmarillion. Boston [Houghton Mifflin] 1977.

U.a. flir Classic Illustrated Nr. 4 (1942), illustriert von Ray Ramsey; weitere Adap-
tionen von Jaime Brocal Remohi (1978) und in der Reihe Marvel Illustrated (Roy
Thomas [Adaption], Steve Kurth und Dennis Medri [Zeichnungen] 2008). Eine
grafisch brillante Version legte der franzosische Zeichner Cromwell 2010 beim
Verlag Soleil vor.
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Nach Verstreichen dieser Frist gilt ein kiinstlerisches oder schriftstellerisches
Werk in Deutschland als gemeinfrei (vergleichbar, jedoch nicht identisch, mit
dem englischen Begriff>Public Domain). Das heift, dass es im Regelfall frei
und ohne die Notwendigkeit irgendwelcher Lizenzvergiitungen verlegt oder
fliir andere Medien adaptiert werden kann. Siehe hierzu auch: Djordjevic,
Valie: Gemeinfreiheit: Wie frei ist frei? Auf: iRIGHTS info, 2019. https://irights.info/
artikel/gemeinfreiheit-wie-frei-ist-frei/29619 [24.05.2022].

Die Originalserie lief von 1949-1961 und umfasste Adaptionen von so bekann-
ten Zeichnern wie u.a. Jack Abel, Matt Baker, Dik Browne, Lou Cameron, L.B.
Cole, Reed Crandall, George Evans, Denis Gifford, Graham Ingels, Everett
Raymond Kinstler, Jack Kirby, Roy Krenkel, Gray Morrow, Joe Orlando, John
Severin, Joe Sinnott und Al Williamson. Quelle: Jones, William B.: Classics
Illustrated: A Cultural History. Jefferson [McFarland & Company] 2017.

Szenarist Ist eine urspriinglich aus dem frankobelgischen Raum stammen-
de Spezialbezeichnung fiir Comicautor*innen im Sinne des Generieren der
eigentlichen Erzahlung. Da dies durchaus auch in Form von Seitenskribbles
und in der Kombination Wort/Bild erfolgen kann, ist der Begriff umfassender
als das englische »Pendant Writer«.

Jakubowski, Alex: Kongeniale Partnerschaften. Vom Buch zum Comic: Der
zweite Blick. In: Alfonz1/2022, S. 26-29. Reinbek b. Hamburg [Edition Alfonz|
2021.

Flash Gordon wurde urspriinglich 1934 vom Autor und Zeichner Alex Raymond
in Zusammenarbeit mit dem Ghostwriter Don Moore als Zeitungsstrip fiir
das King Features Syndikat geschaffen. Es sind Raymonds Schaffensjahre als
Zeichner (bis 1944), die bis heute als der grafische Hohepunkt der Serie gelten
und ihren pragenden Einfluss ausmachen. Siehe dazu: Murray, Doug. (2012).
»Birth of a Legend«. In: Raymond, Alex; Moore, Don (Hrsg.): Flash Gordon: On the
Planet Mongo: Sundays 1934-37. London [Titan Books], S.10-15.

Siehe hierzu: McGinley, Rhys: Star Wars: 5 Movies That Influenced The
Franchise (& 5 Movie Franchises It Influenced). Auf: SCREENRANT, 2020.
https://screenrant.com/star-wars-franchises-it-influenced-inspired-movies/
[24.05.2022].

»Die Comics folgen den Abenteuern des gleichnamigen Helden, eines bulligen
Hanswursts, derin einer pseudo-mittelalterlichen Gesellschaft lebt und ein
hervorragender Schwertkampfer ist, aber sonst wenig kann. Aragonés, ein
ehemaliger Mitarbeiter von Mad, zeichnet sie und schreibt zusammen mit
Mark Evanier. Im Jahr 2011 stufte IGN Groo als den 100. gréfiten Comic-Helden
ein und nannte ihn»die Antwort der Comedy-Fans auf Conan«. Dudok de
Wit, Alex: After 40 Years, »Groo The Wanderer«Is Headed To Animation. More
Uniquely, Creator Sergio Aragonés Still Owns The Character. In: cartoonbrew.
com, 2021. https://[www.cartoonbrew.com/business/after-40-years-groo-the-
wanderer-is-headed-to-animation-more-uniquely-creator-sergio-aragones-
still-owns-the-character-210822.html [28.05.2022].

Kurtzman, Harvey (writer/editor); Wood, Wallace (artist): Superduperman. New
York [EC Comics] 1953.

Kurtzman, Harvey (writer/editor); Wood, Wallace (artist): Prince Violent.

In: Mad # 14, August 1954. New York [EC Comics] 1954.

Siehe hierzu: The Editors: RIP, Mort Drucker 1929-2020. 2020. https:/[www.mad-
magazine.com/blog/2020/04/09/rip-mort-drucker-1929-2020 [28.05.2022].
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Frither Comicstrip von Winsor McCay, der nur als Sonntagsseite erschien
(New York Herald, 1905-1911 und 1924-1927 und dazwischen als In the Land of Won-
derful Dreams in The New American, 1911-1914). Einer der ganz grofien Comick-
lassiker, beriihmt fiir seine grafische Opulenz und grandiose Farbgebung.
Wiederaufgelegt in zahlreichen Editionen, zuletzt in einer exzellent reprodu-
zierten Ausgabe im Grofiformat im Taschen Verlag (Braun, Alexander; Winsor
McCay: The Complete Little Nemo 1910-1927. KéIn [Taschen] 2019).

Jill Chamberlain: The Nutshell Technique: Crack the Secret of Successful Screenwriting.
University of Texas Press, 2016, S. 24.

Zinnemann, Fred. (Regie): 12 Uhr mittags (High Noon). Produktion: Stanley Kra-
mer Productions. 1952.

Jackson, Peter (Regie): The Lord of the Rings: The Two Towers (Der Herr der Ringe: Die
Zwei Tiirme). Produktion: Burbank: New Line Cinema, Wellington: WingNut
Films. 2002.

Wise, Robert (Regie); Robbins, Jerome (Regie): West Side Story. Produktion:
Mirisch Pictures Seven Arts Productions. 1961.

Spielberg, Steven (Regie): West Side Story. Produktion: Universal City: Amblin
Entertainment, New York City: TSG Entertainment. 2021.

Kerstin Stutterheim verweist hier auf Gustav Freytags dramturgisches Kon-
zept der Katastrophe als die abschliefende Losung des tragischen Konflikts,
die sich also nicht auf Geschichten mit gliicklichem Ende iibertragen lasst.
https://filmlexikon.uni-kiel.de/doku.php/k:katastrophe-7593 [16.05.2022].
Denouement bezeichnet das finale Ergebnis einer komplexen Sequenz von
Ereignissen.

Booker, Christopher: The Seven Basic Plots. London [Bloomsbury UK] 2004

Die franzésische Originalausgabe des Buchs von Polti stammt von 1895 und
wurde seither unzéhlige Male wiederveroffentlicht. Siehe: Figgis, Mike: Intro-
duction. In: The Thirty-Six Dramatic Situations. London [Faber and Faber] 2017.
Siehe dazu u.v.a. Mars-Jones, Adam: Terminator 2 Good, The Odyssey

Bad. In: The Guardian. 21. November 2004. https:/[www.theguardian.com/
books[2004/nov/21/fiction.features [29.05.2022].

Zitiert nach Amidi, Amid (2017): »Als Miyazaki dies 1979 schrieb, hatte er be-
reits mehr als ein Jahrzehnt Erfahrung in der Arbeit mit Zeichentrickfilmen
und Mangas, aber er hatte seinen ersten Spielfilm noch nicht fertiggestellt.
In den nachsten vier Jahrzehnten sollte Miyazaki diesem Ansatz folgen, und
die Ergebnisse seiner legendaren Karriere sprechen fiir sich.« Learn A Valuable
Lesson About Storytelling From Hayao Miyazaki. https:/fwww.cartoonbrew.com/
animators/hayao-miyazaki-explains-develop-idea-film-147319.html?
fbclid=IwAR3qrQRO-_aTYZHnNdkbIpFttB6XRvSmVfco6 NTRUKyIk8G
5fq3D80cwsGE [12.06.2022].

Aus meiner eigenen Erfahrung weif§ ich, dass sich oft vermeintlich schra-

ge Gedanken oder gedankliche Fehler als genau die »Thinking out of the
Box«Elemente entpuppen, die man fiir wirklich originelles Erzahlen braucht.
Aus der kiinstlerischen Praxis auch als »Happy Accidents« bekannt.
Vandehey, Scott: 22 Panels That Always Work: Wally Wood's Legendary Productivity
Hack. 2020. https://cloudfour.com/thinks/22-panels-that-always-work-wally-
woods-legendary-productivity-hack/ [29.05.2022].

Point Park University: Logline Formula: How to Write a Logline That Works. https://
online.pointpark.edu/screenwriting/loglines/ [28.05.2022] 2021.
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Cameron, James (Regie): Titanic. Los Angeles: 20th Century Fox (Produktion).
1997.

Coppola, Francis Ford (Regie): The Godfather (Der Pate). Los Angeles: Paramount
Pictures (Produktion). 1972.

Moore, Alan (Autor); Gibbons, Dave (Zeichner): Watchmen. New York [DC
Comics] 1987.

Miller, Frank: The Dark Knight Returns. New York [DC Comics] 1986.

Van Lente, Fred: Anatomy of a Comic Script. In: Creator Resource.com, 2019.
https:/[www.creatorresource.com/anatomy-of-a-comic-script/?utm_source=
dlvr.it&utm_medium=twitter [28.05.2022].
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