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Nachdem sich Scott McCloud in seinen ersten beiden Büchern »Comics richtig lesen«
und »Comics neu erfinden« der Theorie und der Zukunft des Mediums Comic gewidmet
hat, wendet er sich nun den praktischen Dingen zu. »Comics machen« schildert in ge-
wohnt profunder und amüsanter Weise den Prozess des Comic-Schaffens. Hier lernt
man alles über...

- die Wahl des richtigen Bildausschnitts, um eine klare und stringente Geschichte zu
erzählen.

- die Aufteilung einer Seite, um den besten Lesefluss zu ermöglichen.
- die gelungene Komposition von Texten und Bildern.
- die Schaffung neuer und interessanter Figuren.
- den Gebrauch von Körpersprache, Gestik und Mimik, um den Figuren Leben einzu-

hauchen.
- die Schaffung vielfältiger und glaubhafter Welten, in denen die Leser sich verlieren 

können.
- die richtigen Zeichenwerkzeuge.
- die verschiedenen Comicstile und Genres.

Dieses Buch ist ein umfassender Wegweiser für alle, die selbst Comics machen wol-
len. Ganz gleich ob sie für Comics, Manga oder Graphic Novels schwärmen, ob sie
zeichnen, Geschichten schreiben oder beides verbinden wollen.

Vom Autor von »Comics richtig lesen« und »Comics neu erfinden«

SCOTT McCLOUD
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Kapitel 1

Mit Bildern schreiben
Klarheit, Überzeugungskraft, Intensität

Solange 

sich die Menschen

Geschichten erzÄhlen,

solange haben wir

GeschichtenerzÄhler

stets zwei 
Ziele.

Wir wollen, dass unsere

ZuhÖrer begreifen, was 

wir ihnen erzÄhlen…

… und dass es sie berÜhrt
und sie uns so lange zuhÖren, 

bis wir fertig sind.
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Um das zweite Ziel zu erreichen, muss

man sein Publikum davon Überzeugen,

dass das ZuhÖren und Zuschauen lohnt.

Um das erste Ziel 

zu erreichen, muss man 

sich so verstÄndlich
wie mÖglich ausdrÜcken.

Wenn die 

Geschichte, die ihr

erzÄhlen wollt, aus

sich selbst heraus 

wirkt, dann reicht 

es, sie mÖ glichst
klar und schnÖ r-

kellos zu for-

mulieren.

Um eine Geschichte in Comic-Form zu er-

zÄhlen, muss man sie in eine Folge von
Bildern umsetzen, eventuell mit Wor-
ten versehen.

Wenn man einen Comic zeichnet, 

muss man sich stÄndig fÜr oder gegen 

bestimmte GestaltungsmÖglichkeiten 

entscheiden: im visuellen Stil und 

narrativen Rhythmus, in Dialog, Komposition,

Gestik und vielem anderen mehr.

Fangen wir also mit 

dieser Frage an: 

Wie muss diese 

umsetzung aussehen,

damit sie klar und 

verstÄndlich ist?

Es gibt 

dabei fÜnf 
grundlegende

Entscheidungen.

Hmm…

dunkle

Nacht…

… und 

ganz schÖn

stÜrmisch…

… oh ja.

Dunkel und stÜrmisch. Was

jetzt?
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Der Augenblick Der Bildausschnitt

Gestaltung der Bilder Gestaltung des Textes

Der Lesefluss

Der Augenblick

Der Bildausschnitt

Gestaltung der Bilder

Gestaltung desTextes

Der Lesefluss

Was 

will ich 

in meinen

Panels 

zeigen? 

Und was

lasse ich

aus?

Aus welcher Entfernung
und welchem Blickwinkel will

ich das Geschehen zeigen…

… und wie

beschneide
ich es?

Wie setze ich die 

Charaktere, GegenstÄnde 

und HintergrÜnde 

angemessen ins Bild?

Wie lenke ich 

den Blick des 

Lesers durch
meine Layouts? 

Das sind die fÜnf Elemente
des Comic-ErzÄhlens. Hier entscheidet 

sich, ob unsere Geschichte klar und
Überzeugend ist oder ein konfuses

Durcheinander.
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Sehen wir uns diese 

einzelnen Schritte und wie sie

zusammenpassen einmal 

genauer an.

Wir befinden

uns noch im FrÜhstadium: in 

der Planungsphase, in der die

Geschichte erst mal in lesbare

Einheiten eingeteilt wird.

Nehmen 

wir zum Beispiel an, ihr 

wollt einen Mann zeigen,

der geht…

Nichts Ausgefeiltes, 

nur so als Skizze.

Und sagen 

wir mal, der 

Mann findet einen

SchlÜssel, nimmt 

ihn mit und kommt

schlieSSlich zu 

einer TÜr.

Er schlieSSt die 

TÜr auf und dann… 

was weiSS ich…

springt ein 

hungriger LÖ we
hervor.

Ich zeige euch 

jetzt mal, wie so

eine Sequenz in

Comic-Form
aussehen kÖnnte.
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Selbst anhand einer 

so einfachen Skizze sollte 

auch ein beilÄufiger Leser 

verstehen, was in unserer

Geschichte passiert.

Unsere Auswahl 

der gezeigten

Augenblicke, der

Selektionsprozess, der 

zu diesen acht Panels

gefÜhrt hat, trÄgt

wesentlich zur Klarheit

und VerstÄndlichkeit 

bei.

“ein Mann geht” kann man mit beliebig vielen Panels aus-

drÜcken; wirklich notwendig ist in diesem Fall jedoch

nur eins, und das haben wir dann auch ausgewÄhlt.

Die Momente, die 

wir fÜr die obige

Sequenz gewÄhlt

haben, ergeben 

den kÜrzesten und

effektivsten Weg, um 

unsere Geschichte 

zu erzÄhlen.
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Jedes Panel bringt die Geschichte

voran. Entfernt man 

ein beliebiges

Panel, Ändert
sich der ganze

Zusammenhang.

Aus einem

gefundenen

SchlÜssel…

… wird ein wiedergefundener 

SchlÜssel.

In diesem Fall haben 

wir genau acht Panels

gebraucht, um unseren Plot

vollstÄndig darzustellen.

Oder: Aus 

dem Fund eines

SchlÜssels…

… wird der Fund eines 

unbekannten Objekts.

“Ein Mann 
geht.”

“Er findet einen Schlüs-
sel auf der Erde.”

“Er nimmt ihn mit, dann
kommt er zu einer ver-
schlossenen Tür.”

“Er schließt die Tür auf.”

“Dann springt 
ein hungriger
Löwe heraus.”
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Wenn es 

euch allein 

um Klarheit

geht…

… solltet ihr die Aufteilung 

der Story wie ein BilderrÄtsel begreifen,

bei dem man die Punkte verbinden muss.

Entfernt ihr einen Punkt, Ändert sich 

die ganze Figur.

Ändert sich 

nichts, war der 

Punkt vielleicht von

vornherein unnÖtig.

Jedes Panel zeigt 

eine Aktion, weil 

sich unsere Geschichte

ausschlieSSlich 

aus Aktionen 

zusammensetzt.

“Er findet einen SchlÜssel, der auf 

dem Boden liegt” zerfÄllt in drei einzelne

Handlungen: den SchlÜssel sehen, sich nach

ihm bÜcken, den SchlÜssel untersuchen
(d.h. dem Leser einen nÄheren Blick 

auf ihn gewÄhren).

Wenn der Plot verlangt, dass der Mann sich 

langsam nach dem SchlÜssel bÜckt, mÜssen wir 

eine Reihe von Extra-Punkten in die Darstellung 

der Szene einfÜgen.

Aber da wir die Handlungen nur als Tatsachen
darstellen und nicht in ihrer QualitÄt unter-

suchen wollen, ist ein Panel pro Handlungsschritt

ausreichend.



15* FÜr eine detailliertere Darstellung der Über-

gÄnge vgl. “Comics richtig lesen”, S. 78 - 97.

Überlegt euch 

zuerst, was ihr mit 

den einzelnen Teilen

eurer Geschichte 

beabsichtigt: Wollt ihr

so schnell wie mÖglich

zu einem Ereignis
kommen? Oder das

Tempo drosseln und

euch auf die Details
konzentrieren? Wollt

ihr die Aufmerksamkeit

auf die Dialoge, 

auf die Mimik und

Gestik der Figuren

lenken?

Je nachdem, 

wofÜr ihr euch

entscheidet, gibt

es unterschiedliche

MÖglichkeiten, von

einem Panel zum

nÄchsten zu 

gelangen.

Diese 

ÜbergÄnge von

Panel zu Panel

kann man in

sechs Typen* 

einteilen.

Eine bestimmte Handlung wird in einer Reihe von

aufeinanderfolgenden Momenten dargestellt.

Ein bestimmter Gegenstand (eine Person, ein 

Ding usw.) in einer Reihe aufeinanderfolgender

Handlungen.

Eine Reihe von wechselnden GegenstÄnden 

innerhalb einer einheitlichen Szene.

ÜbergÄnge Über erhebliche Distanzen in Zeit

und/oder Raum hinweg.

ÜbergÄnge von einem Gesichtspunkt eines 

Ortes, einer Idee oder einer Stimmung zu 

einer anderen.

Eine Reihe von offensichtlich unsinnigen, nicht 

verbundenen Bildern und/oder Worten.

1. Von Augenblick zu Augenblick

2. Von Handlung zu Handlung

3. Von Gegenstand zu Gegenstand

4. Von Szene zu Szene

5. Von Gesichtspunkt zu    
Gesichtspunkt

6. Paralogie



Hier endet die Leseprobe. 

Mehr Leseproben finden Sie auf 
www.carlsencomics.de.

CARLSEN COMICS NEWS
Aktuelle Infos abonnieren unter

www.carlsencomics.de


