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Teilziele
Bildende Kunst M, R, E 8

Materialien Teilziele ✔

1 Du kannst erklären, was ein Comic ist.

1 Du kannst typische Merkmale eines Comics benennen.

2 Du kannst den Zusammenhang von Bildern erkennen.

2 Du kannst eine Bildergeschichte zeichnerisch ergänzen.

3 Du kannst anhand äußerer Merkmale die Rolle eines Charakters
zuordnen.

4 Du kannst Körpersprache durch den gezielten Einsatz von Mimik,
Gestik und Körperhaltung darstellen.

5 Du kannst einen Charakter erfinden und darstellen.

6 Du kannst Texte durch Sprech- und Denkblasen sinnvoll einfügen.

6 Du kannst Form und Kontur von Sprech- und Denkblasen absichtsvoll
einsetzen.

7 Du kannst Bewegungslinien zur Darstellung von Bewegung zielgerecht
einsetzen.

8 Du kannst Geräusche gezielt durch Lautmalereien darstellen.

9 Du kannst mindestens drei bekannte Comics und deren Autoren
nennen.

10, 11, 12 Du kannst einen Comic gestalten.
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INFO: Comic - Was ist das?
Bildende Kunst M, R, E 8

Comic
Ein Comic be zeich net eine Bil der fol ge,
wel che eine Ge schich te er zählt.
Diese be steht aus mind. zwei Bil dern.

Merk ma le
Ty pisch für Co mics sind:
- sym bol haf te Dar stel lung
- Pa nels (= Ein zel bil der)
- Sprech-  und Denk bla sen
- Laut ma le rei
(= Ono ma to poe sien)

An mer kung
Der Comic er for dert von den Le sern viel
Fan ta sie, um zu er gän zen, was zwi schen
den ein zel nen Bil dern pas siert und somit
einen Zu sam men hang her zu stel len.

Wei te re Bei spie le:
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AB: Geschichten mit Bildern erzählen
Bildende Kunst M, R, E 8

1 Was ge schieht zwi schen den bei den Bil dern?
Er gän ze durch Zeich nen nach dei ner ei ge nen Vor stel lung die zwei Zwi schen bil der.

2 Er stel le durch Zeich nen,
aus ge hend vom Ein zel bild
einen Kurz- Comic, indem
du ein wei te res Bild er gänzt
und so eine klei ne
Ge schich te er zählst.

3 Zwi schen ein zel nen Bil dern muss nicht un be dingt viel Zeit ver ge hen. Es kön nen auch ver schie -
de ne Ein drü cke einer Si tua ti on oder die Stim mung wie der ge ge ben wer den. Er gän ze das
Thema „Ein ty pi scher Re gen tag“ durch Zeich nen von Bil dern zu einem Comic.
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AB, INFO: Charakter
Bildende Kunst M, R, E 8

Cha rak te re
Die Cha rak te re sind die „Schau spie ler“ in einem Comic.
Sie spie len ver schie de ne Rol len. Wel cher Art der Cha rak -
ter ist, merkt man am Kör per bau, dem Ge sichts aus druck
(Mimik), der Fri sur und der Klei dung. Auch durch
be stimm te Ob jek te, wie z. B. eine Bril le oder einen
Zau ber stab, wird Fi gu ren ein Cha rak ter ge ge ben.

Damit die Figur
wie der erkannt wird,

sind die äu ße ren
Merk ma le in ner halb einer
Ge schich te grund sätz lich

gleich ge stal tet.

1 Ordne den Fi gu ren eine Charakter- Rolle zu, indem du den Buch sta ben in das far bi ge
Käst chen schreibst. No tie re auf der Linie, wel che äu ße ren Merk ma le und wel che Kör per -
spra che für dich die Zu ord nung be grün den.

A) „Su per held“ _________________________________________________________________________________

B) „Dieb“ _______________________________________________________________________________________

C) „Ma gi er“ ____________________________________________________________________________________

D) „Rit ter“ ______________________________________________________________________________________

E) „Hexe“ ______________________________________________________________________________________

F) „Ein bre cher“ ________________________________________________________________________________
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AB, INFO: Körpersprache
Bildende Kunst M, R, E 8

Kör per spra che (Mimik, Ges tik, Kör per hal tung)
Die Fi gu ren in einem Comic drü cken sich nicht nur durch Worte aus, son dern auch durch
ihre Kör per spra che (Mimik, Ges tik, Kör per hal tung).
Wenn die Kör per hal tung (mit Ges tik) und der Ge sichts aus druck (Mimik) gut ge zeich net sind,
wird sogar al lein da durch deut lich, was die Fi gu ren aus drü cken wol len.

Mimik
Die Au gen win kel, die Au gen brau en und die Mund win kel be stim men den "ge sag ten"
Aus druck. Zu sätz lich  be stär ken die sen die Form und Größe der Augen und des Mun des.

1 Wel cher Buch sta be passt zu wel chem Ge sicht?
Schrei be je weils den zu ge hö ri gen Buch sta ben unter das Ge sicht.

a) trau rig b) wü tend c) ner vös d) fröh lich e) fies

2 Zeich ne ein fröh li ches, ein wü ten des und ein er schro cke nes Ge sicht.
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AB, INFO: Körpersprache
Bildende Kunst M, R, E 8

Der Kör per
Die Grund for men des Kör pers sind bei
Strich männ chen sehr ein fach zu zei gen:
- Wir bel säu le mit Armen und Bei nen.
- El len bo gen und Knie ge len ke.
- Hals und Kopf mit Nase und Ohren.
- Hände und Schu he.

Ges tik
"Hände sind die Ausdrucks- 
ele men te des Kör pers."
Micke Maus, Do nald Duck und
viele an de re Comic- Figuren
haben nur vier Fin ger.
 

3 Male rechts da ne ben zwei
Hände mit je weils nur vier
Fin gern. Ori en tie re dich an
den Bei spie len.

Die Kör per hal tung
Sit zen - Gehen - Ste hen - Lie gen - ...
ein Zu sam men spiel von Wir bel säu le,
Armen, Bei nen, Ge len ken, Kopf, Hän den
und Bei nen...
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AB: Charakter erfinden
Bildende Kunst M, R, E 8

1 Er fin de eine Co mic fi gur. Es kann eine ganz ein fach Figur sein. Zeich ne sie auf dem Ar beits -
blatt in den ver schie de nen Si tua tio nen. Achte dar auf, dass man immer er kennt, dass es sich um
die sel be Figur han delt. So ein ge steht ein „Cha rac ter“. Die Figur kann ganz zu sehen sein oder
nur im Aus schnitt. Zeich ne im Hin ter grund alles, was zu die ser Si tua ti on da zu ge hört.
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AB, INFO: Sprechblasen
Bildende Kunst M, R, E 8

Sprech-  und Denk bla sen
Im Comic wird der Text in Sprech-  und Denk bla sen ein ge fügt,
wobei nach wie vor das Bild die Haupt rol le spielt - nicht der Le se text!
Die Form der Sprech-  und Denk bla sen so wie die Art der Kon tur zei gen die Laut stär ke
(laut- leise, schreiend- flüsternd) und die Stim mung des Ge sag ten (zornig- sanft, freundlich- 
aggressiv, schnell- langsam, ...).

1 Schrei be die Wir kung der Form
und Kon tur als Ad jek tiv in die je wei li ge
Sprech bla se.
(z. B.: ver träumt - wü tend - neu tral -
ideen reich - nach denk lich - ru fend -
un si cher - ...)

2 Schrei be in die Sprech bla sen des Co mics pas sen de, kurze Kom men ta re.
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AB, INFO: Bewegung darstellen
Bildende Kunst M, R, E 8

Zeit durch Be we gung dar stel len
In der Zeit lu pe wird eine Be we gung ex trem ver lang samt, dies kannst du z. B. durch eine
„Ver dopp lung“ oder eine Reihe von „Mo ment auf nah men“ dar stel len. Beim Zeit raff er wird
eine Be we gung be schleu nigt, dies kannst du z. B. durch Be we gungs li ni en dar stel len.

Be we gungs li ni en
Die Be we gungs li ni en wer den auch „Speed li nes“ oder „Ak ti ons li ni en“
be zeich net. Sie ver lei hen Fi gu ren oder Ge gen stän den Be we gung und
Ge schwin dig keit wird ver an schau licht. Sie un ter schei den sich in ihrer
Form, Länge, Stär ke und Farbe und kön nen ganz un ter schied lich
ge zeich net wer den.
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AB, INFO: Bewegung darstellen
Bildende Kunst M, R, E 8

2 Stel le die Be we gung durch Ein zeich nen von Be we gungs li ni en dar.

1 Schaue dir das Video an und ana ly sie re die Be we gungs li ni en
der Bil der der Vor sei te. An wel chen Stel len im Bild wer den
Be we gungs li ni en ein ge zeich net? Kreu ze an.

an Ge len ken
ir gend wo
„Wege“ von Armen und Bei nen
vor he ri ger Ort von Fi gu ren/Ge gen stän den
Ver deut li chung von Weg stre cken
bei klei nen Er schüt te run gen

Be we gung zeich nen
Schaue dir das
Er klär vi deo an.
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AB, INFO: Lautmalende Worte (Onomatopoesie)
Bildende Kunst M, R, E 8

Laut ma le rei (Ono ma to poe sie)
Ge räu sche wer den nor ma ler wei se „ge hört“. Im Comic wer den Ge räu sche da ge gen
„ge malt“. Die Laut stär ke, der Ton fall und die Emo ti on wer den durch die Art der Schrift
(kan tig, rund, un scharf, wel lig, grö ßer wer den, ...) zu sätz lich be tont.

1 Male die Ge räuschwör ter so an, dass Wir kung und Aus sa ge durch die Farbe ver stärkt wird.
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AB, INFO: Lautmalende Worte (Onomatopoesie)
Bildende Kunst M, R, E 8

4 Tandem- Aufgabe:

a) Schaut euch ge mein sam den Comic hin ter dem QR- Code an.
b) Ahmt dabei auch die Ge räu sche nach.
c) Was fin det ihr alles wit zig an dem Comic? Tauscht euch dar über aus.

3 a) Er fin de pas sen de Laut ma le rei en zu den Sät zen.
b) Ge stal te auf der Seite eines der er fun de nen Ge räuschwor te.

„... eine alte Tür quietscht...“

„... ein Baby schreit...“

„... der Was ser hahn tropft...“

„... je mand klopft an die Tür...“

2 Er fin de zur Flie ge ein pas sen des Ge räuschwort und zeich ne es dazu.
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AB, INFO: Comic-Zeichner und Werke
Bildende Kunst M, R, E 8

Tom und Jerry, Fa mi lie Feu er stein
Jo seph R. Bar ba ra, 1911 - 2006

Do nald Duck
Carl Barks, 1901 - 2000

Max und Mo ritz
Wil helm Busch, 1832 - 1908

Gar field
Jim Davis, geb. 1945

Spider- Man
Steve Ditko, 1927 - 2018

Die Simpsons
Matt Groe ning, geb. 1954

Tim und Strup pi
Hergé, 1907 - 1983

Lucky Luke
Mor ris, 1923 - 2001

As te rix
Al bert Uder zo, geb. 1927

Manga-  und Anime- Genre, TV- Serie „Heidi“
Haya Mi ya za ki, geb. 1941

1 Ver bin de den Comic- Namen mit dem je wei li gen Bild mit einer Linie. (Hilfe: Suche im In ter net.)
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AB, INFO: Comic-Zeichner und Werke
Bildende Kunst M, R, E 8

2 Fülle zu einem be kann ten Comic- Autor den Steck brief auf der nächs ten Seite aus.
Du kannst einen der hier ge nann ten Per so nen neh men oder einen an de ren be kann ten Comic und
des sen Autor*in.
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INFO: Wie aus einer Geschichte ein Comic wird
Bildende Kunst M, R, E 8

An ord nung und Ge stal tung der Pa nels
 

Die Wir kung des Bil des
wird durch Per spek ti ve,
also den Blick win kel des
Be trach ters,
be ein flusst. Wechs le
zwi schen ver schie de -
nen Per spek ti ven.

Vor ge hen
 
1. Über le ge dir ein Thema. Am Bes ten eig net sich ein All tags the ma,
z. B. „Der Fund“, „Eine Über ra schung“, „Der große Auf tritt“, …
 
2. Lege fest:
- Wer ist dabei? (Cha rak ter)
- Was pas siert? Gibt es ein/e Be son der heit, Ge heim nis, Fä hig keit, Er eig nis,… ? (Hand lung)
- Wo fin det die Ge schich te statt? (Ort)
 
5. Glie de re deine Ge schich te in kurze Ab schnit te (=Bil der).
 
3. Lege zu Be ginn fest wie viele ein zel ne Bil der (Pa nels) not wen dig sind,
um die Ge schich te zu er zäh len.
Stel le nur Mo men te und Sze nen dar, die für die Hand lung wich tig sind!
 
4. Wähle einen Cha rak ter als Haupt fi gur für deine Ge schich te aus.
Achte auf die Wie der erkenn bar keit dei nes Cha rak ters.
 
5. Be gin ne mit einem skiz zen haf ten Vor zeich nen mit Blei stift.
Be ach te, dass du ver schie de ne Per spek ti ven ein set zen kannst.
 
6. Texte und Kom men ta re wer den in Sprech- oder Denk bla sen
und als Ge räuschwör ter ein ge fügt.
Denke daran: Im Comic spielt das Bild die Haupt rol le, nicht der Le se text!
 
7. Voll ende da nach deine Zeich nung, indem du die Blei stift li ni en sorg fäl tig mit Fine li ner
nach fährst und den Comic dann far big ge stal test.
 
8. Üb ri gens: Ein Titel muss, ein Extra- Titelblatt kann sein.

Wie fange ich an?
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GN: Aufgabenstellung
Bildende Kunst M, R, E 8

1 Ge stal te einen Comic.

• Kri te ri en:
- 1 DIN A4 Seite
- mind. 4 Pa nels
- Denk- und Sprech bla sen
- Be we gungs li ni en
- Laut ma le rei en
- Be ach tung der Le se rich tung
- Wie der erken nung der Cha rak ter
- Hand lungs strang
- Pas sen der Titel
- For mat fül lend
- Or gi nell

• Ma te ri al:
- Pa pier DIN A4 (oder di gi tal)
- Blei stift, Fine li ner, Farb stif te
- (Li ne al)

3 Ge stal te ein far bi ges Cover für einen Comic.

A) Er fin de zu Be ginn eine span nen de Ge schich te mit einem
Cha rak ter, z. B. Wis sen schaft ler, De tek tiv, Su per held, ...

B) Samm le In spi ra tio nen durch An schau en von Comic- Covern
im In ter net oder dei nen ei ge nen Be stän de.

C) Über le ge, wie du den In halt der Ge schich te auf eine
span nen de/aus sa ge kräf ti ge Titel- Szene ver dich ten kannst.

D) Vor ge hen:
Nehme ein DIN A4- Papier und zeich ne die Szene.
Zu erst als Skiz ze, ge stal te diese dann aus.
Über le ge dir eben so einen pas sen den Titel zur Ge schich te
und ge stal te die sen in einer pas sen den Schrift art in die Szene.
Um ran de deine Vor zeich nung mit einem dün nen schwar zen Filz stift,
ra die re die Blei stift spu ren weg und male die Flä chen far big aus.

E) Be ach te:
- Fi gu ren groß zeich nen (for mat fül lend).
- Ordne die Bild ele men te zu einer span nen den Kom po si ti on an.
- In te grie re den Titel.
- Sorg fäl tig zeich nen und aus ma len!

2 Hast du schon ein mal einen Kas sen zet tel oder
Ein kaufs zet tel ge fun den und dich ge fragt, wer
die sen Zet tel ver lo ren hat?
Zeige, wie du dir die Men schen oder Ge schich ten
hin ter die sen Einkaufs-  und Kas sen zet teln
vor stellst!

1) Nehme einen Kassen-  oder Ein kaufs zet tel.
2) Stel le dir vor, wie die

„Be sit zer:innen“ die ser Ein kaufs zet tel
aus se hen oder denke an die Ge schich te
hin ter die ser Notiz.

3) Zeich ne diese.

Lass dich in spi rie ren…
Hier fin dest du ein paar
ge lun ge ne Co mics zur
Auf ga ben stel lung.

Vor ge hen
 

Du kannst dein Ge lin gen nach wei sen, indem du das Paket und/oder
eine der nach fol gen den Auf ga ben be ar bei test.
Be spre che dein Vor ge hen vorab mit der Fach be glei tung des Pa kets.
Wähle dafür eine der Auf ga ben stel lung aus und be ar bei te diese.
Gebe dein Paket und/oder das Bild zur Be wer tung ab.
Hin weis: Für Auf ga be 1 und 2 kannst du die Hil fe stel lung auf der nächs ten Seite ver wen den.
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GN: Hilfestellung: Geschichte erfinden
Bildende Kunst M, R, E 8
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AB: Geschichten mit Bildern erzählen
Bildende Kunst M, R, E 8 L

1 Was ge schieht zwi schen den bei den Bil dern?
Er gän ze durch Zeich nen nach dei ner ei ge nen Vor stel lung die zwei Zwi schen bil der.

2 Er stel le durch Zeich nen,
aus ge hend vom Ein zel bild
einen Kurz- Comic, indem
du ein wei te res Bild er gänzt
und so eine klei ne
Ge schich te er zählst.

3 Zwi schen ein zel nen Bil dern muss nicht un be dingt viel Zeit ver ge hen. Es kön nen auch ver schie -
de ne Ein drü cke einer Si tua ti on oder die Stim mung wie der ge ge ben wer den. Er gän ze das
Thema „Ein ty pi scher Re gen tag“ durch Zeich nen von Bil dern zu einem Comic.
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AB, INFO: Charakter
Bildende Kunst M, R, E 8 L

Cha rak te re
Die Cha rak te re sind die „Schau spie ler“ in einem Comic.
Sie spie len ver schie de ne Rol len. Wel cher Art der Cha rak -
ter ist, merkt man am Kör per bau, dem Ge sichts aus druck
(Mimik), der Fri sur und der Klei dung. Auch durch
be stimm te Ob jek te, wie z. B. eine Bril le oder einen
Zau ber stab, wird Fi gu ren ein Cha rak ter ge ge ben.

Damit die Figur
wie der erkannt wird,

sind die äu ße ren
Merk ma le in ner halb einer
Ge schich te grund sätz lich

gleich ge stal tet.

1 Ordne den Fi gu ren eine Charakter- Rolle zu, indem du den Buch sta ben in das far bi ge
Käst chen schreibst. No tie re auf der Linie, wel che äu ße ren Merk ma le und wel che Kör per -
spra che für dich die Zu ord nung be grün den.

A) „Su per held“ _________________________________________________________________________________

B) „Dieb“ _______________________________________________________________________________________

C) „Ma gi er“ ____________________________________________________________________________________

D) „Rit ter“ ______________________________________________________________________________________

E) „Hexe“ ______________________________________________________________________________________

F) „Ein bre cher“ ________________________________________________________________________________
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AB, INFO: Körpersprache
Bildende Kunst M, R, E 8 L

Kör per spra che (Mimik, Ges tik, Kör per hal tung)
Die Fi gu ren in einem Comic drü cken sich nicht nur durch Worte aus, son dern auch durch
ihre Kör per spra che (Mimik, Ges tik, Kör per hal tung).
Wenn die Kör per hal tung (mit Ges tik) und der Ge sichts aus druck (Mimik) gut ge zeich net sind,
wird sogar al lein da durch deut lich, was die Fi gu ren aus drü cken wol len.

Mimik
Die Au gen win kel, die Au gen brau en und die Mund win kel be stim men den "ge sag ten"
Aus druck. Zu sätz lich  be stär ken die sen die Form und Größe der Augen und des Mun des.

1 Wel cher Buch sta be passt zu wel chem Ge sicht?
Schrei be je weils den zu ge hö ri gen Buch sta ben unter das Ge sicht.

a) trau rig b) wü tend c) ner vös d) fröh lich e) fies

2 Zeich ne ein fröh li ches, ein wü ten des und ein er schro cke nes Ge sicht.
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AB, INFO: Körpersprache
Bildende Kunst M, R, E 8 L

Der Kör per
Die Grund for men des Kör pers sind bei
Strich männ chen sehr ein fach zu zei gen:
- Wir bel säu le mit Armen und Bei nen.
- El len bo gen und Knie ge len ke.
- Hals und Kopf mit Nase und Ohren.
- Hände und Schu he.

Ges tik
"Hände sind die Ausdrucks- 
ele men te des Kör pers."
Micke Maus, Do nald Duck und
viele an de re Comic- Figuren
haben nur vier Fin ger.
 

3 Male rechts da ne ben zwei
Hände mit je weils nur vier
Fin gern. Ori en tie re dich an
den Bei spie len.

Die Kör per hal tung
Sit zen - Gehen - Ste hen - Lie gen - ...
ein Zu sam men spiel von Wir bel säu le,
Armen, Bei nen, Ge len ken, Kopf, Hän den
und Bei nen...
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AB: Charakter erfinden
Bildende Kunst M, R, E 8 L

1 Er fin de eine Co mic fi gur. Es kann eine ganz ein fach Figur sein. Zeich ne sie auf dem Ar beits -
blatt in den ver schie de nen Si tua tio nen. Achte dar auf, dass man immer er kennt, dass es sich um
die sel be Figur han delt. So ein ge steht ein „Cha rac ter“. Die Figur kann ganz zu sehen sein oder
nur im Aus schnitt. Zeich ne im Hin ter grund alles, was zu die ser Si tua ti on da zu ge hört.
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AB, INFO: Sprechblasen
Bildende Kunst M, R, E 8 L

Sprech-  und Denk bla sen
Im Comic wird der Text in Sprech-  und Denk bla sen ein ge fügt,
wobei nach wie vor das Bild die Haupt rol le spielt - nicht der Le se text!
Die Form der Sprech-  und Denk bla sen so wie die Art der Kon tur zei gen die Laut stär ke
(laut- leise, schreiend- flüsternd) und die Stim mung des Ge sag ten (zornig- sanft, freundlich- 
aggressiv, schnell- langsam, ...).

1 Schrei be die Wir kung der Form
und Kon tur als Ad jek tiv in die je wei li ge
Sprech bla se.
(z. B.: ver träumt - wü tend - neu tral -
ideen reich - nach denk lich - ru fend -
un si cher - ...)

2 Schrei be in die Sprech bla sen des Co mics pas sen de, kurze Kom men ta re.
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AB, INFO: Bewegung darstellen
Bildende Kunst M, R, E 8 L

Zeit durch Be we gung dar stel len
In der Zeit lu pe wird eine Be we gung ex trem ver lang samt, dies kannst du z. B. durch eine
„Ver dopp lung“ oder eine Reihe von „Mo ment auf nah men“ dar stel len. Beim Zeit raff er wird
eine Be we gung be schleu nigt, dies kannst du z. B. durch Be we gungs li ni en dar stel len.

Be we gungs li ni en
Die Be we gungs li ni en wer den auch „Speed li nes“ oder „Ak ti ons li ni en“
be zeich net. Sie ver lei hen Fi gu ren oder Ge gen stän den Be we gung und
Ge schwin dig keit wird ver an schau licht. Sie un ter schei den sich in ihrer
Form, Länge, Stär ke und Farbe und kön nen ganz un ter schied lich
ge zeich net wer den.
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AB, INFO: Bewegung darstellen
Bildende Kunst M, R, E 8 L

2 Stel le die Be we gung durch Ein zeich nen von Be we gungs li ni en dar.

1 Schaue dir das Video an und ana ly sie re die Be we gungs li ni en
der Bil der der Vor sei te. An wel chen Stel len im Bild wer den
Be we gungs li ni en ein ge zeich net? Kreu ze an.

an Ge len ken
ir gend wo
„Wege“ von Armen und Bei nen
vor he ri ger Ort von Fi gu ren/Ge gen stän den
Ver deut li chung von Weg stre cken
bei klei nen Er schüt te run gen

Be we gung zeich nen
Schaue dir das
Er klär vi deo an.
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AB, INFO: Lautmalende Worte (Onomatopoesie)
Bildende Kunst M, R, E 8 L

Laut ma le rei (Ono ma to poe sie)
Ge räu sche wer den nor ma ler wei se „ge hört“. Im Comic wer den Ge räu sche da ge gen
„ge malt“. Die Laut stär ke, der Ton fall und die Emo ti on wer den durch die Art der Schrift
(kan tig, rund, un scharf, wel lig, grö ßer wer den, ...) zu sätz lich be tont.

1 Male die Ge räuschwör ter so an, dass Wir kung und Aus sa ge durch die Farbe ver stärkt wird.
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AB, INFO: Lautmalende Worte (Onomatopoesie)
Bildende Kunst M, R, E 8 L

4 Tandem- Aufgabe:

a) Schaut euch ge mein sam den Comic hin ter dem QR- Code an.
b) Ahmt dabei auch die Ge räu sche nach.
c) Was fin det ihr alles wit zig an dem Comic? Tauscht euch dar über aus.

3 a) Er fin de pas sen de Laut ma le rei en zu den Sät zen.
b) Ge stal te auf der Seite eines der er fun de nen Ge räuschwor te.

„... eine alte Tür quietscht...“

„... ein Baby schreit...“

„... der Was ser hahn tropft...“

„... je mand klopft an die Tür...“

2 Er fin de zur Flie ge ein pas sen des Ge räuschwort und zeich ne es dazu.
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AB, INFO: Comic-Zeichner und Werke
Bildende Kunst M, R, E 8 L

Tom und Jerry, Fa mi lie Feu er stein
Jo seph R. Bar ba ra, 1911 - 2006

Do nald Duck
Carl Barks, 1901 - 2000

Max und Mo ritz
Wil helm Busch, 1832 - 1908

Gar field
Jim Davis, geb. 1945

Spider- Man
Steve Ditko, 1927 - 2018

Die Simpsons
Matt Groe ning, geb. 1954

Tim und Strup pi
Hergé, 1907 - 1983

Lucky Luke
Mor ris, 1923 - 2001

As te rix
Al bert Uder zo, geb. 1927

Manga-  und Anime- Genre, TV- Serie „Heidi“
Haya Mi ya za ki, geb. 1941

1 Ver bin de den Comic- Namen mit dem je wei li gen Bild mit einer Linie. (Hilfe: Suche im In ter net.)
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AB, INFO: Comic-Zeichner und Werke
Bildende Kunst M, R, E 8 L

2 Fülle zu einem be kann ten Comic- Autor den Steck brief auf der nächs ten Seite aus.
Du kannst einen der hier ge nann ten Per so nen neh men oder einen an de ren be kann ten Comic und
des sen Autor*in.
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