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Teilziele

Bildende Kunst M, R, E 8

Materialien Teilziele v
1 Du kannst erklaren, 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 erganzen.

Du kannst anhand duRerer Merkmale die Rolle eines Charakters

zuordnen.

4 Du kannst Korpersprache durch den gezielten Einsatz von Mimik,
Gestik und Kérperhaltung darstellen.

5 Du kannst einen Charakter erfinden und darstellen.

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

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 Gerdusche 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

4 N\ N\
:(): Comic & Anmerkung
Ein Comic bezeichnet eine Bilderfolge, Der Comic erfordert von den Lesern viel
welche eine Geschichte erzéhit. Fantasie, um zu erganzen, was zwischen
Diese besteht aus mind. zwei Bildern. den einzelnen Bildern passiert und somit

einen Zusammenhang herzustellen.
. AN J

( N\

? Merkmale

Typisch far Comics sind:

- symbolhafte Darstellung
- Panels (= Einzelbilder)

- Sprech- und Denkblasen
- Lautmalerei

(= Onomatopoesien)

- J
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https://asterix.com/de/gratis-das-asterix-magazin-zum-download/#iLightbox%5Bimage_carousel_2%5D/1
https://www.msemporium.de/disney-portal/comics

AB: Geschichten mit Bildern erzahlen
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(1) Was geschieht zwischen den beiden Bildern?
Erganze durch Zeichnen nach deiner eigenen Vorstellung die zwei Zwischenbilder.

@ FErstelle durch Zeichnen,
ausgehend vom Einzelbild
einen Kurz-Comic, indem
du ein weiteres Bild erganzt
und so eine kleine
Geschichte erzahlst.

(3 Zzwischen einzelnen Bildern muss nicht unbedingt viel Zeit vergehen. Es kénnen auch verschie-
dene Eindrucke einer Situation oder die Stimmung wiedergegeben werden. Erganze das
Thema ,Ein typischer Regentag” durch Zeichnen von Bildern zu einem Comic.
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AB, INFO: Charakter
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: Charaktere Damit die Figur
Die Charaktere sind die ,Schauspieler” in einem Comic. wiedererkannt wird,
Sie spielen verschiedene Rollen. Welcher Art der Charak- sind die duReren
ter ist, merkt man am Kérperbau, dem Gesichtsausdruck Merkmale innerhalb einer
(Mimik), der Frisur und der Kleidung. Auch durch Geschichte grundsatzlich
bestimmte Objekte, wie z. B. eine Brille oder einen gleich gestaltet.
Zauberstab, wird Figuren ein Charakter gegeben.

J

@

Ordne den Figuren eine Charakter-Rolle zu, indem du den Buchstaben in das farbige
Kastchen schreibst. Notiere auf der Linie, welche duRBeren Merkmale und welche Korper-
sprache fur dich die Zuordnung begrinden.

A) ,Superheld”

B) .Dieb”

Q) .Magier”

D) ,Ritter”

E) ,Hexe"

F) ,Einbrecher”
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AB, INFO: Korpersprache

Bildende Kunst M, R, E 8

s N

X% Kerpersprache (Mimik, Gestik, Kérperhaltung)

Die Figuren in einem Comic drucken sich nicht nur durch Worte aus, sondern auch durch
ihre Korpersprache (Mimik, Gestik, Kérperhaltung).

Wenn die Kérperhaltung (mit Gestik) und der Gesichtsausdruck (Mimik) gut gezeichnet sind,
wird sogar allein dadurch deutlich, was die Figuren ausdriicken wollen.

G Mimik
Die Augenwinkel, die Augenbrauen und die Mundwinkel bestimmen den "gesagten"
Ausdruck. Zusatzlich bestarken diesen die Form und Grof3e der Augen und des Mundes.

(D Welcher Buchstabe passt zu welchem Gesicht?
Schreibe jeweils den zugehdrigen Buchstaben unter das Gesicht.

a) traurig b) wuitend c) nervos d) frohlich e) fies

T
& \

(@ zeichne ein frohliches, ein wiitendes und ein erschrockenes Gesicht.
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AB, INFO: Korpersprache
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Ve

o

)¢ Gestik
"Héinde sind die Ausdrucks-
elemente des Kérpers."
Micke Maus, Donald Duck und
viele andere Comic-Figuren
haben nur vier Finger.

J

(3 Male rechts daneben zwei
¥ Hande mit jeweils nur vier

Fingern. Orientiere dich an
den Beispielen.

N o4y
S5 R

J: Der Korper
Die Grundformen des Kdrpers sind bei

a

Strichmannchen sehr einfach zu zeigen:

- Wirbelsaule mit Armen und Beinen.
- Ellenbogen und Kniegelenke.

- Hals und Kopf mit Nase und Ohren.
- Hadnde und Schuhe.

Q Die Kérperhaltung

Sitzen - Gehen - Stehen - Liegen - ...

ein Zusammenspiel von Wirbelsaule,
Armen, Beinen, Gelenken, Kopf, Handen
und Beinen...

(&)

L ?b
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AB: Charakter erfinden
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(1) Erfinde eine Comicfigur. Es kann eine ganz einfach Figur sein. Zeichne sie auf dem Arbeits-
blatt in den verschiedenen Situationen. Achte darauf, dass man immer erkennt, dass es sich um
dieselbe Figur handelt. So eingesteht ein ,Character”. Die Figur kann ganz zu sehen sein oder
nur im Ausschnitt. Zeichne im Hintergrund alles, was zu dieser Situation dazugehort.
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AB, INFO: Sprechblasen
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Q Sprech- und Denkblasen

Im Comic wird der Text in Sprech- und Denkblasen eingeflgt,
wobei nach wie vor das Bild die Hauptrolle spielt - nicht der Lesetext!
Die Form der Sprech- und Denkblasen so wie die Art der Kontur zeigen die Lautstarke
(laut-leise, schreiend-flusternd) und die Stimmung des Gesagten (zornig-sanft, freundlich-
aggressiv, schnell-langsam, ...). )
(1 Schreibe die Wirkung der Form
und Kontur als Adjektiv in die jeweilig
Sprechblase.
(z. B.: vertrédumt - wiitend - neutral -
ideenreich - nachdenklich - rufend -
unsicher - ...)

PWA Bereitgestellt von: MNWeG itAe
Stand: 06.07.2023 Seite: 7/16

Lizenzhinweise: https://editor.mnweg.org/mnw/dokument/sprechblasen-2




AB, INFO: Bewegung darstellen
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Q Bewegungslinien P
Die Bewegungslinien werden auch ,Speedlines” oder ,Aktionslinien” . gé %2
bezeichnet. Sie verleihen Figuren oder Gegenstanden Bewegung und N 0T
Geschwindigkeit wird veranschaulicht. Sie unterscheiden sich in ihrer R
Form, Lange, Starke und Farbe und kénnen ganz unterschiedlich
gezeichnet werden.

Q Zeit durch Bewegung darstellen

In der Zeitlupe wird eine Bewegung extrem verlangsamt, dies kannst du z. B. durch eine
~Verdopplung” oder eine Reihe von ,Momentaufnahmen” darstellen. Beim Zeitraffer wird
eine Bewegung beschleunigt, dies kannst du z. B. durch Bewegungslinien darstellen.
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https://www.123comics.net/de/article/44.die-comicschule-tipps-und-tricks.html

AB, INFO: Bewegung darstellen
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~

(1) Schaue dir das Video an und analysiere die Bewegungslinien
der Bilder der Vorseite. An welchen Stellen im Bild werden
Bewegungslinien eingezeichnet? Kreuze an. Schaue dir das

O an Gelenken Erklarvideo an.
QO irgendwo

QO .,Wege" von Armen und Beinen

QO vorheriger Ort von Figuren/Gegenstanden
O Verdeutlichung von Wegstrecken

QO bei kleinen Erschitterungen

<@ Bewegung zeichnen

@ stelle die Bewegung durch Einzeichnen von Bewegungslinien dar.
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https://www.youtube.com/watch?v=LPyIpNW8Sl8

AB, INFO: Lautmalende Worte (Onomatopoesie)
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~

Q Lautmalerei (Onomatopoesie)

Gerausche werden normalerweise ,gehdért”. Im Comic werden Gerdusche dagegen
~gemalt”. Die Lautstarke, der Tonfall und die Emotion werden durch die Art der Schrift
(kantig, rund, unscharf, wellig, grol3er werden, ...) zusatzlich betont.

.

(1 Male die Gerduschworter so an, dass Wirkung und Aussage durch die Farbe verstarkt wird.
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AB, INFO: Lautmalende Worte (Onomatopoesie)
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(2 Erfinde zur Fliege ein passendes Gerduschwort und zeichne es dazu.

¥,

(3 a) Erfinde passende Lautmalereien zu den Sétzen.
b) Gestalte auf der Seite eines der erfundenen Gerauschworte.

»- €ine alte Tir quietscht...”
»- €in Baby schreit...”
»-. der Wasserhahn tropft...”

»- jemand klopft an die Tir...”

Tandem-Aufgabe:

a) Schaut euch gemeinsam den Comic hinter dem QR-Code an.
b) Ahmt dabei auch die Geradusche nach.
c) Was findet ihr alles witzig an dem Comic? Tauscht euch daruber aus.
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https://www.google.de/books/edition/Lustiges_Taschenbuch_Young_Comics_01/F6RXEAAAQBAJ?hl=de&gbpv=1&dq=donald+duck+comic&printsec=frontcover

AB, INFO: Comic-Zeichner und Werke
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(1) Verbinde den Comic-Namen mit dem jeweiligen Bild mit einer Linie. (Hilfe: Suche im Internet.)

( E Asterix

Albert Uderzo, geb. 1927

.

E Max und Moritz
Wilhelm Busch, 1832 - 1908

(.

E Manga- und Anime-Genre, TV-Serie , Heidi"
Haya Miyazaki, geb. 1941

-

E Spider-Man
Steve Ditko, 1927 - 2018

. J/

E Tim und Struppi
Hergé, 1907 - 1983

- /

E Donald Duck
Carl Barks, 1901 - 2000

- /

["] Garfield
Jim Davis, geb. 1945

- /

Ve

E Tom und Jerry, Familie Feuerstein
Joseph R. Barbara, 1911 - 2006

.

E Die Simpsons
Matt Groening, geb. 1954 |

~

E Lucky Luke
Morris, 1923 - 2001

WL Bereitgestellt von: MNWeG A
Stand: 06.07.2023 Seite: 12/16

Lizenzhinweise: https://editor.mnweg.org/mnw/dokument/comic-zeichner-und-werke-2



AB, INFO: Comic-Zeichner und Werke
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@ Fiille zu einem bekannten Comic-Autor den Steckbrief auf der nachsten Seite aus.
Du kannst einen der hier genannten Personen nehmen oder einen anderen bekannten Comic und
dessen Autor*in.

Seire  Lieblingstate Lo beghryny-
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INFO: Wie aus einer Geschichte ein Comic wird
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II: Vorgehen Wie fange

1. Uberlege dir ein Thema. Am Besten eignet sich ein Alltagsthema,
z. B. ,Der Fund*, ,Eine Uberraschung”, ,Der groRe Auftritt”, ...

2. Lege fest:
- Wer ist dabei? (Charakter) L J
- Was passiert? Gibt es ein/e Besonderheit, Geheimnis, Fahigkeit, Ereignis,... ? (Handlung)

- Wo findet die Geschichte statt? (Ort)

5. Gliedere deine Geschichte in kurze Abschnitte (=Bilder).

3. Lege zu Beginn fest wie viele einzelne Bilder (Panels) notwendig sind,
um die Geschichte zu erzahlen.
Stelle nur Momente und Szenen dar, die fiir die Handlung wichtig sind!

4. Wahle einen Charakter als Hauptfigur fur deine Geschichte aus.
Achte auf die Wiedererkennbarkeit deines Charakters.

5. Beginne mit einem skizzenhaften Vorzeichnen mit Bleistift.
Beachte, dass du verschiedene Perspektiven einsetzen kannst.

6. Texte und Kommentare werden in Sprech- oder Denkblasen
und als Gerduschworter eingeflgt.
Denke daran: Im Comic spielt das Bild die Hauptrolle, nicht der Lesetext!

7. Vollende danach deine Zeichnung, indem du die Bleistiftlinien sorgfaltig mit Fineliner
nachfahrst und den Comic dann farbig gestaltest.

8. Ubrigens: Ein Titel muss, ein Extra-Titelblatt kann sein.

Anordnung und Gestaltung der Panels Die Wirkung des Bildes
wird durch Perspektive,

also den Blickwinkel des
Betrachters,
beeinflusst. Wechsle
zwischen verschiede-
nen Perspektiven.

PR Bereitgestellt von: MNWeG TP
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https://www.123comics.net/de/article/48.die-comicschule-tipps-und-tricks.html
https://www.123comics.net/de/article/46.die-comicschule-tipps-und-tricks.html

GN: Aufgabenstellung
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Du kannst dein Gelingen nachweisen, indem du das Paket und/oder

eine der nachfolgenden Aufgaben bearbeitest.

Bespreche dein Vorgehen vorab mit der Fachbegleitung des Pakets.

Wahle dafir eine der Aufgabenstellung aus und bearbeite diese.

Gebe dein Paket und/oder das Bild zur Bewertung ab.

Hinweis: FUr Aufgabe 1 und 2 kannst du die Hilfestellung auf der nachsten Seite verwenden.

€) Gestalte einen Comic. Hast du schon einmal einen Kassenzettel oder
. Kriterien: El'nkanZZistfl gelfunder? Ltj_)nd dich gefragt, wer
1 DIN A4 Seite iesen Zettel verloren hat?

Zeige, wie du dir die Menschen oder Geschichten

- mind. 4 Panels
hinter diesen Einkaufs- und Kassenzetteln

- Denk- und Sprechblasen

B . vorstellst!
- Bewegungslinien
- Lautmalereien 1) Nehme einen Kassen- oder Einkaufszettel.
- Beachtung der Leserichtung 2) Stelle dir vor, wie die
- Wiedererkennung der Charakter .Besitzer:iinnen” dieser Einkaufszettel
- Handlungsstrang aussehen oder denke an die Geschichte
- Passender Titel hinter dieser Notiz.
- Formatfullend 3) Zeichne diese.
- Orginell
<@ Lass dich inspirieren... [u]
* Material: Hier findest du ein paar ;
- Papier DIN A4 (oder digital) gelungene Comics zur
- Bleistift, Fineliner, Farbstifte Aufgabenstellung.
- (Lineal)
Gestalte ein farbiges Cover fur einen Comic. T ——

A) Erfinde zu Beginn eine spannende Geschichte mit einem “AZI"G/
Charakter, z. B. Wissenschaftler, Detektiv, Superheld, ... y B % L 6
B) Sammle Inspirationen durch Anschauen von Comic-Covern s O £
im Internet oder deinen eigenen Bestande. R
C) Uberlege, wie du den Inhalt der Geschichte auf eine
spannende/aussagekraftige Titel-Szene verdichten kannst.
D) Vorgehen:
Nehme ein DIN A4-Papier und zeichne die Szene.
Zuerst als Skizze, gestalte diese dann aus.
Uberlege dir ebenso einen passenden Titel zur Geschichte
und gestalte diesen in einer passenden Schriftart in die Szene. - N
Umrande deine Vorzeichnung mit einem diinnen schwarzen Filzstift, @ Vorgehen
radiere die Bleistiftspuren weg und male die Fldchen farbig aus.
E) Beachte:
- Figuren grol3 zeichnen (formatfullend).
- Ordne die Bildelemente zu einer spannenden Komposition an.
- Integriere den Titel.
- Sorgfaltig zeichnen und ausmalen!

W Bereitgestellt von: MNWeG P
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https://www.flickr.com/groups/2621101@N25/pool/with/43900877911/
https://www.sueddeutsche.de/leben/strich-und-farben-pock-1.2532613

GN: Hilfestellung: Geschichte erfinden

Bildende Kunst M, R, E 8 @

A platalich ...

Lound e mon sent, 3-"‘9) am Ende

zgum Glitk dodn  noch alles  gur  ows.

Wie jden Tog...

Es war @nmal
So kam es, dass...
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AB: Geschichten mit Bildern erzahlen
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(1) Was geschieht zwischen den beiden Bildern?
Erganze durch Zeichnen nach deiner eigenen Vorstellung die zwei Zwischenbilder.

2 Erstelle durch Zeichnen,
ausgehend vom Einzelbild
einen Kurz-Comic, indem
du ein weiteres Bild erganzt
und so eine kleine
Geschichte erzahlst.

(3 Zzwischen einzelnen Bildern muss nicht unbedingt viel Zeit vergehen. Es kénnen auch verschie-
dene Eindrucke einer Situation oder die Stimmung wiedergegeben werden. Erganze das
Thema ,Ein typischer Regentag” durch Zeichnen von Bildern zu einem Comic.

y
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AB, INFO: Charakter
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-
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: Charaktere Damit die Figur
Die Charaktere sind die ,Schauspieler” in einem Comic. wiedererkannt wird,
Sie spielen verschiedene Rollen. Welcher Art der Charak- sind die duReren
ter ist, merkt man am Kérperbau, dem Gesichtsausdruck Merkmale innerhalb einer
(Mimik), der Frisur und der Kleidung. Auch durch Geschichte grundsatzlich
bestimmte Objekte, wie z. B. eine Brille oder einen gleich gestaltet.
Zauberstab, wird Figuren ein Charakter gegeben.

J

@

Ordne den Figuren eine Charakter-Rolle zu, indem du den Buchstaben in das farbige
Kastchen schreibst. Notiere auf der Linie, welche duRBeren Merkmale und welche Korper-
sprache fur dich die Zuordnung begrinden.

A) ,Superheld”

B) .Dieb”

C) .Magier”

D) ,Ritter”

E) ,Hexe"

F) ,Einbrecher”

Bereitgestellt von: MNWeG

Stand: 06.07.2023 Seite: 3/16

Lizenzhinweise: https://editor.mnweg.org/mnw/dokument/charakter-2




AB, INFO: Korpersprache

Bildende Kunst M, R, E 8

s N

X Kérpersprache (Mimik, Gestik, Kérperhaltung)

Die Figuren in einem Comic drucken sich nicht nur durch Worte aus, sondern auch durch
ihre Korpersprache (Mimik, Gestik, Kérperhaltung).

Wenn die Kérperhaltung (mit Gestik) und der Gesichtsausdruck (Mimik) gut gezeichnet sind,
wird sogar allein dadurch deutlich, was die Figuren ausdriicken wollen.

(: Mimik
Die Augenwinkel, die Augenbrauen und die Mundwinkel bestimmen den "gesagten"
Ausdruck. Zusatzlich bestarken diesen die Form und Grof3e der Augen und des Mundes.

(D Welcher Buchstabe passt zu welchem Gesicht?
Schreibe jeweils den zugehdrigen Buchstaben unter das Gesicht.

a) traurig b) witend C) nervos d) frohlich e) fies

T
& \Y

(@ zeichne ein frohliches, ein wiitendes und ein erschrockenes Gesicht.
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AB, INFO: Korpersprache
Bildende Kunst M, R, E 8

(e . | (® Male rechts daneben zwei

) Gestik Hande mit jeweils nur vier

"Hénde sind die Ausdrucks- Fingern. Orientiere dich an
elemente des Kérpers." den Beispielen.

Micke Maus, Donald Duck und
viele andere Comic-Figuren
haben nur vier Finger.

. N [ . N\
) Der Korper X): Die Kdrperhaltung
Die Grundformen des Kérpers sind bei Sitzen - Gehen - Stehen - Liegen - ...
Strichmannchen sehr einfach zu zeigen: ein Zusammenspiel von Wirbelsaule,
- Wirbelsaule mit Armen und Beinen. Armen, Beinen, Gelenken, Kopf, Handen
- Ellenbogen und Kniegelenke. und Beinen...
- Hals und Kopf mit Nase und Ohren.
- Hadnde und Schuhe.

(&)

L ?b
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AB: Charakter erfinden

Bildende Kunst M, R, E 8

(1) Erfinde eine Comicfigur. Es kann eine ganz einfach Figur sein. Zeichne sie auf dem Arbeits-
blatt in den verschiedenen Situationen. Achte darauf, dass man immer erkennt, dass es sich um
dieselbe Figur handelt. So eingesteht ein ,Character”. Die Figur kann ganz zu sehen sein oder
nur im Ausschnitt. Zeichne im Hintergrund alles, was zu dieser Situation dazugehort.
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AB, INFO: Sprechblasen

Bildende Kunst M, R, E 8

s A

Q Sprech- und Denkblasen

Im Comic wird der Text in Sprech- und Denkblasen eingeflgt,
wobei nach wie vor das Bild die Hauptrolle spielt - nicht der Lesetext!
Die Form der Sprech- und Denkblasen so wie die Art der Kontur zeigen die Lautstarke
(laut-leise, schreiend-flusternd) und die Stimmung des Gesagten (zornig-sanft, freundlich-
aggressiv, schnell-langsam, ...). )
(1D Schreibe die Wirkung der Form
und Kontur als Adjektiv in die jeweilig
Sprechblase.
(z. B.: vertrédumt - wiitend - neutral -
ideenreich - nachdenklich - rufend -
unsicher - ...)
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AB, INFO: Bewegung darstellen

Bildende Kunst M, R, E 8

Q Bewegungslinien P
Die Bewegungslinien werden auch ,Speedlines” oder ,Aktionslinien” . gé %2
bezeichnet. Sie verleihen Figuren oder Gegenstanden Bewegung und N T
Geschwindigkeit wird veranschaulicht. Sie unterscheiden sich in ihrer R
Form, Lange, Starke und Farbe und kdnnen ganz unterschiedlich
gezeichnet werden.

Q Zeit durch Bewegung darstellen

In der Zeitlupe wird eine Bewegung extrem verlangsamt, dies kannst du z. B. durch eine
~Verdopplung” oder eine Reihe von ,Momentaufnahmen” darstellen. Beim Zeitraffer wird
eine Bewegung beschleunigt, dies kannst du z. B. durch Bewegungslinien darstellen.
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https://www.123comics.net/de/article/44.die-comicschule-tipps-und-tricks.html

AB, INFO: Bewegung darstellen

Bildende Kunst M, R, E 8

~

(1) Schaue dir das Video an und analysiere die Bewegungslinien
der Bilder der Vorseite. An welchen Stellen im Bild werden
Bewegungslinien eingezeichnet? Kreuze an. Schaue dir das

© an Gelenken Erklarvideo an.
QO irgendwo

© .,Wege" von Armen und Beinen

© vorheriger Ort von Figuren/Gegenstanden
© Verdeutlichung von Wegstrecken

© bei kleinen Erschiutterungen

<@ Bewegung zeichnen

@ stelle die Bewegung durch Einzeichnen von Bewegungslinien dar.
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https://www.youtube.com/watch?v=LPyIpNW8Sl8

AB, INFO: Lautmalende Worte (Onomatopoesie)

Bildende Kunst M, R, E 8

~

Q Lautmalerei (Onomatopoesie)

Gerausche werden normalerweise ,gehdért”. Im Comic werden Gerdusche dagegen
~gemalt”. Die Lautstarke, der Tonfall und die Emotion werden durch die Art der Schrift
(kantig, rund, unscharf, wellig, grol3er werden, ...) zusatzlich betont.

.

(1 Male die Gerduschworter so an, dass Wirkung und Aussage durch die Farbe verstarkt wird.
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AB, INFO: Lautmalende Worte (Onomatopoesie)

Bildende Kunst M, R, E 8 @

(2 Erfinde zur Fliege ein passendes Gerauschwort und zeichne es dazu.

¥,

() a) Erfinde passende Lautmalereien zu den Sétzen.
b) Gestalte auf der Seite eines der erfundenen Gerauschworte.

- €ine alte Tir quietscht...”
»- €in Baby schreit...”
»- der Wasserhahn tropft...”

»- jemand klopft an die Tiir...”

Tandem-Aufgabe:

a) Schaut euch gemeinsam den Comic hinter dem QR-Code an.
b) Ahmt dabei auch die Geradusche nach.
c) Was findet ihr alles witzig an dem Comic? Tauscht euch dariber aus.

WA Bereitgestellt von: MNWeG A
Stand: 06.07.2023 Seite: 11/16

Lizenzhinweise: https://editor.mnweg.org/mnw/dokument/lautmalende-worte-onomatopoesie-2



https://www.google.de/books/edition/Lustiges_Taschenbuch_Young_Comics_01/F6RXEAAAQBAJ?hl=de&gbpv=1&dq=donald+duck+comic&printsec=frontcover

AB, INFO: Comic-Zeichner und Werke

Bildende Kunst M, R, E 8

(1) Verbinde den Comic-Namen mit dem jeweiligen Bild mit einer Linie. (Hilfe: Suche im Internet.)

( E Asterix

Albert Uderzo, geb. 1927

.

E Max und Moritz
Wilhelm Busch, 1832 - 1908

(.

E Manga- und Anime-Genre, TV-Serie , Heidi"
Haya Miyazaki, geb. 1941

-

E Spider-Man
Steve Ditko, 1927 - 2018

. J/

E Tim und Struppi
Hergé, 1907 - 1983

- /

E Donald Duck
Carl Barks, 1901 - 2000

- /

["] Garfield
Jim Davis, geb. 1945

- /

Ve

E Tom und Jerry, Familie Feuerstein
Joseph R. Barbara, 1911 - 2006

.

E Die Simpsons
Matt Groening, geb. 1954 |

~

E Lucky Luke
Morris, 1923 - 2001
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AB, INFO: Comic-Zeichner und Werke

Bildende Kunst M, R, E 8

@ Fiille zu einem bekannten Comic-Autor den Steckbrief auf der nachsten Seite aus.
Du kannst einen der hier genannten Personen nehmen oder einen anderen bekannten Comic und
dessen Autor*in.

Seire  Lieblingstate Lo beghryny-
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