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1 Wie liest man einen Comic?

Einen Comic liest man wie ein Buch von links nach rechts und von oben nach unten. Dies ist die Regel, aber es gibt Ausnahmen, diese werden dann meist mit Richtungspfeilen angegeben, oder ergeben sich durch den Seiten- und Bildaufbau. Die Blattuntereilung erfolgt in der Regel durch Umrandung eines einzelnen Bildes. Aber es gibt Comics, die ihren „Rahmen“ sprengen. Der künstlerischen Ausdrucksweise sind also keine Grenzen gesetzt.

Die Bildaufteilung und „Einstellung“ ist im Comic von Bedeutung. Man kann wie im Film von Einstellungen sprechen. Die folgenden Beschreibungen und Definitionen sind meine eigenen Versuche, die ich in meinen späteren Ausführungen verwenden werde und die hier vorab erklärt werden sollen.

1 Das Panel

Das Panel ist das einzelne Bild eines Comics. Dies kann je nach Comic-Art unterschiedlich aufgebaut sein. Das Panel beinhaltet das einzelne Bild sowie die zugehörigen Textbausteine. Es kann jedoch auch ganz ohne Text auskommen oder nur aus Worten bestehen, wie z.B. "Boing" oder "Bumm" (Onomatopöie) zur Darstellung eines Geschehens. Der Betrachter kann sich dabei die fehlende Handlung denken.

Die wichtigste Figur des Comics, der Held, beansprucht bei einem Album in etwa 80 % aller Panels. Seine Darstellung als Identifikationsfigur in einem Großteil des Heftes ist wichtigster Bestandteil des Konzepts. In diesem Anteil entfallen noch einmal 45% auf Bilder mit sehr naher Einstellung.
 

Die Panels können in verschiedene Perspektiven und Einstellungen unterteilt werden. Die folgenden Definitionen sollen dabei helfen.

Die Weite: 

Sie dient zur Darstellung der Rahmenbedingungen und der Umgebung des Comics. Mit ihrer Hilfe wird ersichtlich, ob die folgende Geschichte auf dem Land oder in der Stadt spielt und auf welchem Kontinent. Meist werden markante Naturumgebungen genutzt, um den Handlungsort zu verdeutlichen. Z.B. ein Affenbrotbaum: der Leser weiß, die Geschichte spielt im afrikanischen Urwald (siehe Tarzan, Torak, Akim etc.). Sieht man gigantische Hochhäuser, so spielt die Geschichte in einer Großstadt; meist noch definiert durch ein bekanntes Gebäude. So weist die Freiheitsstatue auf New York bzw. Metropolis (Supermann, Batmann, Spinne, Hulk etc.) und Amerika hin. Bei fortlaufenden Comics entfällt dies meistens, da man seine Leserschaft hat, die die Umgebung kennt. Diese Technik wird nicht sehr häufig verwendet, da sich der Ort der Handlung nicht sehr oft innerhalb eines Comic ändert.

Die Totale: 

Der Bildausschnitt wird kleiner und macht detaillierte Geschehnisse sichtbar. Man erkennt nun, in welcher Umgebung (Stadtteil, Lichtung etc.) und welchem Milieu sich die Geschichte abspielt, z.B. große Villen im Reichenviertel, verfallene, mittelhohe Häuser eines Viertels, das schon bessere Zeiten gesehen hat (meist ein Synonym für gescheiterte Einwanderer). 

Die Halbtotale:
Die einzelnen Personen werden erkennbar und wie in einer Einleitung vorgestellt. Somit werden diese einschätzbar, ebenso das zu erwartende soziale Umfeld. Meist werden auch Kampfhandlungen so dargestellt. Der Held ist in dieser Darstellung eindeutig feststellbar.

Nah:

Eine einzelne Person füllt das Bild aus und agiert. Hier spielt die Zeichnungsperspektive eine große Rolle. Wird die Person aus der Froschperspektive gezeichnet, dann ist sie eine imponierende Person (meist Held), der gegenüber man sich klein fühlen soll. Wird sie von oben gezeichnet, aus der sogenannten Giraffenperspektive, dann wirkt die betreffende Person klein (meist Bösewicht) und der Leser soll sich größer und besser als sie fühlen. 

Halbnah:
Die Person ist ab der Gürtellinie aufwärts zu sehen. Die Perspektive wird meist bei wichtigen Gesprächen verwendet oder um Gedanken an den Leser weiterzugeben. Sie stellt eine Vertrautheit zwischen dem Leser und dem Helden her. Was auch umgekehrt mit dem Bösewicht und dem Leser möglich ist. Sie wird wie im Krimi (Film,Buch) gern verwendet um dem Leser einen Wissensvorsprung zugeben.

Sehr Nah
Das Gesicht einer Comicfigur ist zu sehen. Der Leser wird direkt angesprochen und in das Geschehen mit einbezogen. Die Mimik verrät dabei, in welcher Situation sich der Protagonist befindet.

Detail
Ein einzelnes (Körper)-Teil ist zu sehen. z.B. Augen . Die Detailsicht wird meist dann gebraucht, wenn Gefühlsregungen des Helden oder einer Figur gezeigt werden sollen. Wenn z.B. die Augenbrauen eng beieinander stehen, bedeutet das, dass die Figur grimmig ist oder böse, was auch durch blitzende Augen dargestellt werden kann. Die Hände können ebenfalls ein ganzes Panel ausfüllen, um eine Regung darzustellen. (Eine der eindrucksvollsten Darstellungen in dieser Art sind die betenden Hände von Albrecht Dürer.) 

1.1.1 Die Sequenz

Eine Sequenz ist die Folge von einzelnen Panels in einer Reihe, wobei die "Reihe" verschiedene Formen annehmen kann. Die Sequenz sortiert die Reihenfolge der Panels innerhalb der Geschichte. Die Abgrenzung der einzelnen Panels zueinander kann auf verschiedene Art erfolgen und für das Lesen und das Verstehen des Strips wichtige Informationen vermitteln. Meist ist eine Sequenz so aufgebaut, dass sie einzeln abgedruckt werden kann. Dies ist meist der Fall bei Comics, die aus der Tageszeitung stammen und dann in Albenform vorliegen. Der Aufbau der Sequenz ist also zum größten Teil von der Verwendung des Strips abhängig. Die Sequenz wird zum Erzählstrang, da in ihr die Geschichte aufgebaut wird. In Albenform kann dies anders geschehen, da der Autor von vornherein weiß, dass ihm eine ganze Seite zum Aufbau der Geschichte zur Verfügung steht.

1.1.2 Die Seite

Der Aufbau einer Comicseite besteht meistens aus mehreren Sequenzen. Die Panels bekommen auf einer Seite noch einen weiteren Auftrag, der außerhalb der einzelnen Sequenz steht. Das Schlusspanel an der unteren rechten Seite sollte ein Cliffhanger sein. Er steigert die Spannung und soll dazu dienen, den Leser an die Geschichte zu binden. Der Leser soll mit einer Spannungshaltung zur nächsten Seite geführt werden oder er soll bei Fortsetzungsserien einen Anreiz geben, die folgende Veröffentlichung zu kaufen. Bei One-Pagern kommt es darauf an, im letzten Panel die Auflösung des „Problems“ zu liefern. Meist handelt es sich dabei um einen auflösenden Lacher. Dies verliert in Alben an Bedeutung, da der Leser auf der nächsten Seite weiterlesen kann. Hier ist es wichtig, daß die Geschichte ein offenes Ende hat. Der Cliffhanger hat seine hauptsächliche Bedeutung bei den Tages- oder Wochenstrips der Zeitungen. Denn der Leser möchte wissen, wie die Geschichte weitergeht.

Bei den großen amerikanischen Comicsyndikaten gibt es Vorschriften für den Aufbau der Seiten. Sie sollen so gestaltet sein, dass sie sowohl als Seiten, als auch als Sequenzen vermarktbar sind. Dies ist von Syndikat zu Syndikat unterschiedlich. Die großen vier (United Features Syndikates (UFS), King Features Syndikates (KFS), Chicago Tribune und WEU) haben für ihre Autoren feste Vorschriften. Bei UFS kann so das erste Panel jeder Comicseite weggelassen werden, ohne dass die Geschichte an Inhalt verliert, bei KFS kann das erste Panel einer jeden Sequenz wegfallen, ohne dass ein Verlust von Inhalten damit einhergeht.
 

Die europäischen Autoren-Comics sind an solche Bedingungen nicht gebunden gewesen. Sie haben sich aber die Zeichen- und Aufbaugewohnheiten der großen amerikanischen Verlage angeeignet. Die Asterix-Alben sind nach diesem System ebenso aufgebaut wie die Strips anderer europäischer Autoren. Selbst Fix und Foxi, die rein europäisch sind, halten sich an diese Regeln, immer in der Hoffnung, dass dieser Comic in den USA veröffentlicht wird. D.h. die Lesegewohnheiten in Europa passten sich an die amerikanische Seitenaufteilung an. Die Kinder-Comics werden in diesem Stil gezeichnet, da diese international verlegt werden. Die Aufweichung erfolgt bei Erwachsenen-Comics öfter, da diese häufig in Albenform erstellt werden und nicht für Zeitungsstrips. Sie können aber in Sonntagsseiten als Seiten-Comic erscheinen. Bei dieser Lesart spielt die Fantasie des Lesenden eine entscheidende Rolle, denn er muss die Lesegewohnheiten über Bord werfen und sich der Wirkung der Bilder anpassen, da die Reihenfolge nicht mehr so einfach zu ersehen ist. 

1.1.3 Der Rahmen

Eine nicht zu unterschätzende Wirkung hat der Rahmen eines Comics. Sei es der Rahmen um das einzelne Panel, die Sequenz oder die Seite. Sie beinhaltet eine verschlüsselte Aussage, die der Comic-Leser dechiffrieren muss. Ein Rahmen um ein Panel besagt, dass es sich um die Einheit des Bildes handelt. Das Herausragen einzelner Figuren aus diesem Rahmen zeigt einen Ausbruch aus den Zwängen. Der Rahmen um jedes einzelne Bild, mit Abstand zum nächsten Bild, lässt dem Leser Raum, sich in seiner Fantasie den Fortlauf der Geschichte vorzustellen. Die direkte Aneinanderreihung der Panels lässt dazu wenig Spielraum, sie drängt dem Leser die Lesegeschwindigkeit auf. Der Rahmen um eine Seite zeigt eine Einheit der Seite an. Dies ist üblich bei Wochenstrips, um eine Geschichte abzugrenzen. 

1.1.4 Das Titelblatt

Dem Aufbau des Titelblatt obliegt es, ähnlich wie bei den Boulevardblättern, die Aufmerksamkeit des Käufers zu erregen. Das Kaufinteresse des potentiellen Kunden soll durch die Aufmachung geweckt werden. Die Comics verwenden ein einheitliches Schema zur Gestaltung des Eyecatchers (Blickfänger). Der Titelheld soll möglichst großformatig das Titelblatt abdecken, bzw. als Synonym innerhalb der Heftüberschrift dargestellt werden. Bei Disney-Heften werden für jedes Heft extra Titelblätter entworfen, die keinen Bezug zum Inhalt besitzen, sondern einen der Protagonisten in einer witzigen Situation zeigen. In der Heftbezeichnung befinden sich bei Periodika wie z. B. Fix und Foxi, Micky Maus, Spinne, Supermann etc. die Hauptdarsteller innerhalb der Schrift. Bei Fix und Foxi oder Micky Maus ist der Kopf oben links vor dem Hefttitel dargestellt. Bei Asterix-Bänden ist das Titelblatt mit einem großformatigen Panel versehen, das auf die erzählte Geschichte des Heftes verweist. Jeder versucht also auf seine Art den Eyecatcher zu gestalten, ohne gegen die „Spielregeln“ zu verstoßen.

1.1.5 Die Sprechblase und andere Sprachdarstellungen 

Die Sprechblasen werden unterschiedlich, je nach Verwendung gezeichnet und eingesetzt. Eine normale Sprechblase enthält wörtliche Rede und sollte zum Mund des entsprechenden Protagonisten weisen. Eine Sprechblase mit Wolken enthält einen Gedanken (z.B. Kerze, Glühbirne = Ein Licht aufgehen), der nicht ausgesprochen wird, wenn diese Blase vom Kopf aus aufsteigt. Kommt diese aber vom Bauch, dann spricht der Magen. Ist die Sprechblase zackig, so ist der Betreffende erregt und laut und wird die Sprechblase dabei gesprengt (vor Wut geplatzt), dann ist der Protagonist in allerhöchster emotionaler Erregung. Sprechblasen, die Eiszapfen enthalten, sagen, dass die Person eiskalt (im Sinne von emotionalem Verhalten) agiert. 

Onomatopöie wird zur Darstellung von Umgebung oder handlungsbegleitender Geräusche verwendet. Ein „Bäng“ oder „Bumm“ sind eindeutige Lautmalereien in Richtung Lärm oder eines plötzlichen Ereignisses. Dabei ist darauf zu achten, dass der richtige Begriff verwendet wird. Z.B. bellt der deutsche Hund Wuff oder Wau, der skandinavische Hund bellt Warf! Wenn Sterne oder Vögel mit Tönen um einen Kopf schwirren, weiß der Leser, dass die darstellende Figur geistig abwesend ist und einen Unfall, Schock oder ähnliches erlitten hat. 

Striche hinter den Beinen eines Darstellers bedeuten, daß der Mensch sich schnell fortbewegt, hat er sogar Wolken unter den Füssen, dann ist er sehr schnell unterwegs (diese Striche werden als Speedlines bezeichnet). Er hebt ab und „macht sich aus dem Staub“. Springt jemand nach oben mit Zacken um den Körper und Lautmalereien versehen, so ist er wütend (Er geht an die Decke). So verhält es sich mit anderen Sprachdarstellungen auch. 

Wie an den Beispielen zu sehen ist, werden kollektive, allgemeine Sprachmuster und -bilder verwendet. An die Decke gehen, Sterne sehen, sich aus dem Staub machen etc. sind Bilder, die die Menschen in sprachlicher Form kennen und verwenden. Im Comic werden sie bildhaft verwendet und eingesetzt, es handelt sich also um Alltagserfahrungen und bekannten Situationen.

In die Ecke gesetzte Texte ohne wörtliche Rede sind in der Regel Hinweise auf Vergangenes oder eine Erklärung, warum es zu diesem Bild kommt. Sie sind meist Zeit- oder Ortsangaben im Sinne von „Stunden später“ oder „An einem anderen Ort“, um die Parallelität von Ereignissen anzudeuten; es findet ein Schnitt statt, wie im Film durch die Kameraführung.

1.1.6 Sprache

Der Comic hat eine eigene Sprache. Er lebt davon, dass er nicht die Standard -Schreibsprache verwendet. Da es sich bei Comic um eine „Subkultur“ handelt, ist auch die Sprache eine solche. Comictypisch ist die Verwendung von Umgangs- oder Straßensprache mit eigenen Sprachkreationen. Das heißt nicht, dass sie schlechter ist als die Standard-Literatursprache, sie ist nur ihrem Publikum besser angepasst. Im Falle des Kinder- und Jugendcomics ist sie damit gleichzeitig eine Abgrenzung von der Erwachsenenwelt und deren Eliten-Schreibsprachen, die von den Kindern bzw. pubertären Jugendlichen abgelehnt wird. Es ist ihre eigene Welt mit ihrer eigenen Sprache. Sätze werden zumeist ausformuliert. Die häufig angeführte Behauptung, Begriffe wie „Zack“, „Knuff“ und „Peng“ ließen die Sprache verarmen und trügen zu ihrem Verfall bei, ist aus dem Zusammenhang gerissen, da die onomatopoetischen Begriffe vollständige, vollwertige Bestimmungen darstellen. (In einem Roman beschreibt der Autor ein Gewitter in prosaischer Ausschmückung z.B. „man vernahm in der Ferne ein Donnergrollen“. Im Comic lautet dies „Zack,Wrumm“. Keiner der beiden Autoren beschreibt den physikalischen Vorgang der Elektroentladungen, die bei einem Gewitter stattfinden.)
Bei Autoren-Comics ist die sprachliche Gestaltung dichter am normalen Literaturbetrieb orientiert, da das Publikum der Erwachsenen-Bildungswelt entstammt.

1.1.7  Das Gut-Böse-Schema

Im Comic ist das Gut-Böse-Schema das am häufigsten gebrauchte Motiv. Der Leser soll an den Helden gebunden werden und dieser ist immer positiv. Er lebt fast immer in „gutbürgerlichen Kreisen“, ist der typische mittelständige Bürger. Die Helden sind in ihrer privaten Identität immer aus der Mittelschicht. Dabei ist zu beachten, dass es sich in fast 95 Prozent aller Fälle um die weiße Mittelschicht handelt. Die positiven Personen sind auch optisch hervorgehoben. Sie besitzen immer ein freundliches Äußeres, sind großgewachsen und entsprechen den in der Gesellschaft üblichen Schönheitsattributen. Sie sind prinzipiell treue Staatsbürger, sogar bis in die Verleugnung der eigenen Person. Sehr stark ausgeprägt war diese Art von Held in der Reagan-Ära der USA und in der McCarthy-Ära. Die Abkehrung von dieser Art der Darstellung war Mitte der 70er-Jahre zur Zeit der Nixon-Affäre und als der Vietnam-Krieg verloren wurde. Die USA waren gebrochen und die Helden zweifelten, ob sie den richtigen Personen gefolgt waren. Dies ist für Deutschland von Bedeutung, da die meisten Comics aus den USA kommen. Dies wirkt sich auch auf die Darstellung der europäischen Comics aus.

Entsprechend gab es immer die Bösen als Gegner/Antipoden (bzw. die Tappsigen in den Funnies). Diese waren auf die Fähigkeiten des Superhelden abgestimmt. Die Konkurrenten von Batman wären für Superman kein Thema, aber die Superman-Gegner würden Batman innerhalb von drei Seiten besiegen. (Batman kämpft gegen Menschen, Superman gegen Außerirdische mit überirdischen Kräften). Die Darstellung der Schurken ist markant, sie haben kein ebenmäßiges Gesicht, meist mutierte Körper oder körperliche Schwächen. Sie sind einerseits einfallsreich, was Erfindungen und Hilfsmittel angeht, können aber keine Menschen einschätzen. Obwohl sie jedesmal verlieren, sind sie im nächsten Heft wieder auf freiem Fuß bzw. ausgebrochen. Die Bösen-Figuren vertreten meistens eine „schlechte Ideologie“ (z.B. das Bild des bösen Kommunisten). Seit den 90ern fehlt jedoch das Feindbild und es muss ein neues gesucht werden. Aber die Figur des Bösen ändert sich nicht, nur seine Gesinnung. Innerhalb der Serien ist es wichtig, dass es immer dieselben Feinde sind, gegen die die Helden kämpfen. Micky Maus kämpft seit 60 Jahren gegen Kater Karlo und Dagobert Duck schlägt sich seit 40 Jahren mit Gundel Gaukeley, den Panzerknackern und Klaas Klever herum. 

Der Unterschied zwischen den Protagonisten eines Abenteuer-Comics und einem Funnie ist gar nicht so groß wie gemeinhin angenommen wird. Wie auch das letzte Beispiel zeigt, stammen beide Figuren aus dem Hause Disney. Bei Micky Maus handelt es sich um einen Abenteuer-Comic und bei Dagobert Duck um einen Funnie. Bei beiden Serien passt das Schema. Es gibt natürlich auch Ausnahmen innerhalb der Comics; diese stammen dann meist nicht aus den USA, sondern aus dem belgo-französischen Bereich.
1.2 Formalitäten

1.2.1 Heftformate

Die üblichen Formate für Comics werden wie folgt eingeteilt:

bis 89 x 178 mm = Piccolos

bis 140 x 193 mm = Taschenbücher

bis 180 x 275 mm = Hefte

bis 235 x 305 mm = Alben

Davon abweichend gibt es Sondergrößen, die zum Teil verlagsspezifisch sind oder aber als Auffälligkeit eingesetzt werden.

Generell: Alle Rechte bei den jeweiligen Verlagen

�Eigene Untersuchungen und Beobachtungen anhand mehrerer Micky Maus, Asterix, Superman, Batman, Nick, Fix und Foxi und anderer Hefte.


�Mr. Moliternie bei einem Vortrag im März 1994 am Institut de Français in Hamburg im Rahmen des Hamburger Comickongresses. Übersetzt und zusammengefast aus einem unveröffentlichten französischen Manuskript.






