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EINLEITUNG

Comiczeichnen ist toll ...

...und gar nicht so leicht.

Im Laufe vieler Comic-Zei-
chenkurse, die ich gegeben
habe, tauchten bei meinen
Studentinnen und Studenten

oft dhnliche Fragen auf:

O Wie und mit was

fange ich an?

(e} Kann ich es zeichnen,

auch wenn ich »keinen

Stil« habe? (Ja.)

O ich habe eine Figur.

Wie erzéhle ich damit

eine Geschichte?

O wie finde ich einen Anfang

und einen Schluss?

O Wieviete Bilder braucht es?

O Wie kriege ich Uiberhaupt

alles in die K&stchen?

Mit ein bisschen Schubs und
Tricks konnen alle, die wol-
len, lustige, liberraschende,
beriihrende und spannende

Geschichten umsetzen.

Ich habe gesehen: Comic-
zeichnen hat erstens deutlich
mehr mit Geschichtener-
2z&hlen zu tun als mit schénen
oder toll gezeichneten Figu-

ren.

Ein wichtiger Teil ist zwei-
tens, (viele) Zeichnungen

und den Arbeitsablauf so zu
planen, dass du die Lust daran

behltst.

Drittens: Nicht alle, aber die
meisten Leute machen
Comics, damit andere sie
gerne und auch zu Ende lesen.
Dazu sind ein paar Techniken

schon hilfreich.

Darf ich auBerdem vorstellen? Das sind Penny und Susi.

Sie werden dich durch das Buch fiihren.

Vieles, das meinen Studieren-
den beim Durchstarten zum
Comiczeichnen geholfen hat,

findest du in diesem Buch.

Aber statt (zu) viel Theorie
habe ich eine Menge Mit-
mach-Anregungen fiir dich

gestaltet.

Nichts davon ist steinernes
Gesetz, beim Comiczeichnen
darfst du natiirlich auch alles
anders machen und wirst im
Lauf der Zeit sowieso deine
eigenen Regeln und Arbeits-

ablaufe finden.

Das Buch eignet sich sehr gut
zum Einsteigen ins Comic-
zeichnen. Mach darin mit,
was dir geféllt. Ich hoffe, es

macht dir Spaf!

Nina Dietrich

HALLO!




Was dich erwartet

Es gibt dir nicht nur Hintergrundwissen,
praktische Tipps und viele Anregungen,
sondern du kannst auch alles sofort

ausprobieren:

O Tricks fiirs Zeichnen

o Anleitungen fiir Kopfe und Figuren
o Tipps fiir Sprechblasen und Schrift
O Ubungen zum Erzéhlen mit Bildern

O Coole Bildausschnitte

O stories zum Fertigzeichnen

O Vorlagen, wie du selbst von Ideen

zu ganzen Geschichten kommen kannst

(0] ~..und mehr Meer (Bonusleerseiten!)

DIESES BUCH IST GENAU RICHTIG FUR DICH

wenn du gerne zeichnest

wenn du ins Comiczeichnen

reinschnuppern mochtest

MUSS ICH ALLES AUS

DEM BUCH KGNNEN, UM

COMICS ZU ZEICHNEN?

NEIN, MUSST

DU NICHT!

T-DN=<3oN
GEN KANNST DU
HALT DEINE
AUSDRUCKS-
MGGLICHKEITEN

ERWEITERN.




KAPITEL 1: GRUNDLAGEN

ZEICHENWERKZEUG UND ARBEITSMATERIAL

In diesem Buch kannst du eine Menge Ubungen fiirs Comiczeichnen machen.
Und zwar direkt im Buch. Das ist mit jedem Stift maglich, z.B. auch mit Kuli,

aber besser geht es mit diesen Arbeitsmaterialien:

Ein Bleistift Ein Anspitzer Fineliner oder

Du brauchst ihn zum Nach- Falls du keinen Druckbleistift SChWarZe Stlfte

denken, Skizzieren und Vor- hast, halte einen Anspitzer Damit kannst du deine

zeichnen. bereit. Bleistift-Vorzeichnungen
nachziehen.

Bleistifte haben verschiede- Mit oder ohne Gehéuse,

nen Hartegrade, »HB« bedeu- Hauptsache, er ist scharf. Es gibt diinne oder dicke,

tet z.B. mittelhart. kantige oder pinselige.

HeiBer Tipp: Lass deine Blei-
Verwende erst mal nur

Probier aber auch mal einen stifte niemals auf den Boden

welche in »Fine« oder
weicheren, 2.B. »2B«, fallen. Die Mine bricht sonst.

Strichstérke »0.3« bis »0.5«.
Er zeichnet ein bisschen Solche Stifte sind kaum mehr
dunkler. verniinftig zu spitzen.
Mit Bleistift machst du

Vorzeichnungen, um mehr @(

Kontrolle iiber dein Ergebnis

7

zu haben.
Ein Radierer

Keine Bleistiftskizze ohne

Radierer!

Es sollte ein weicher sein.

Bleistiftlinien sind im

Ein grauer Knetradierer
echten Leben natiirlich

ist auch eine gute Wahl.

grau.
Fineliner-Striche sind in
In diesem Buch sind sie diesem Buch schwarz

aber farbig dargestellt. dargestellt.




Skizzenpapier

Es kann weil§ oder kariert
sein, wie du willst. Normales
Biiropapier oder irgendein

Block ist ebenso gut.

Ein Skizzenbuch

Fein ist es, ein Skizzenbuch
zu fiihren und alle Ubungen

da hinein zu machen.

Du kannst es spater durch-
blattern und sehen, was dich
interessiert hat und wie du

weitergekommen bist.

Vielleicht méchtest du es
spater auch jemandem

zeigen.

Transparentpapier

Wenn du nicht ins Buch hinein
zeichnen mochtest, kannst
du auch durchscheinendes
Papier auf die Ubungen legen

und auf dieses zeichnen.

Frag im Fachhandel nach
Transparent- oder

»Architekten-Papier«.

Ein digitales
Zeichentablet

So eines ist nicht nétig.

Falls du aber ein Tablet
mit Stift besitzt, kannst
du darauf zeichnen und die
Ubungen immer wieder neu

ausprobieren.

Ein Lineal

Ein Lineal ist hilfreich, wenn
du selber Vorlagen fiir Panels
machen oder Schriftzeilen

ziehen willst.

Ein bisschen Ausdauer

Zeichnen ist, wie alle Dinge,

Ubungssache.

Wenn du viel SpaB am
Zeichnen hast, wird sich
die Ubung natiirlich

automatisch einstellen.

UND
jlards
VIEL

SPASS!




WAS SIND COMICS?

Wie sich Bilder zu einer Geschichte verbinden

COMICS, DAS SIND

MEHRERE

GEZEICHNETE BILDER, ...

.. DIEZUSAMMEN

EINE GESCHICHTE

ERZAHLEN.

UND TEXT IST

AUCH DRIN?

JA!DER MUSS NICHT
SEIN, HILFT ABER OFT,

ALLES 7U VERSTEHEN.

UND DAS

DIE BILDER EINES

COMICS NENNT MAN

PANELS. SIE HABEN OFT

SCHWARZE RAHMEN.

PANELS KNNEN
VIELE FORMEN

HABEN ..

. ODER
AUCH mAL

KEINEN RAHMEN!
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