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Comic Solidarity
Wir stellen uns vor…
Eve Jay, Sebastian Kempke, Lukas R.A. Wilde

Ein Projekt im Aufbau, das Wissen schaffen und sammeln und die 
Ergebnisse von Kollaborationen und Projekten abbilden möchte. 
Hier suchen wir verstärkt nach Sponsoren für den Ausbau der Website.

INFO

Durch die Initiative der Comic Solidarity legte InternationaleR Comic Salon Er-
langen 2014 erstmals einen verstärkten Fokus auf den Bereich Online-Publishing und 
Webcomics. Seit 2013 präsentiert sich die Comic Solidarity als Dach für zahlreiche online 
publizierende Comicschaffende. Mehr als 60 Webcomicprojekte aus Deutschland und 
Umgebung bekommen hier die Chance, gemäß ihres Mediums Präsenz zu zeigen.

Mit Webcomic im Fokus startete auf dem Comic Salon die Veranstaltungsreihe aus 
Gesprächsrunden, Impulsvorträgen, Lesungen und Präsentationen. 
Das Programm strebte eine erste Bestandsaufnahme des deutschen Webcomic Bereich an 
und stellte die Frage: “Welche neuen Impulse sind aus dem Bereich Online-Publishing für 
grafisches Erzählen zu erwarten?”
Mit der Dokumentation der Veranstaltung und erweiterten Vorträgen geben wir COMIC 
SOLIDARITY INFO den ersten Baustein.

Messeleiter Bodo Birk schrieb in seiner Presseerklärung:

„Zum ersten Mal war mit der Comic Solidarity eine Interessensgemeinschaft digital 
publizierender Comickünstler auf der Messe vertreten. In einer eigenen Veranstaltungs-
reihe Webcomic im Fokus wurden mit großer Resonanz die Potenziale, Chancen und 
neuen Impulse diskutiert, die sich eine lebendige Comickultur durch OnlinePublishing 
erhoffen kann.“

Die Comic Solidarity ist ein wachsender Zusammenschluss von Künstlern.
Wir suchen stetig Mitstreiter in der Mission, Webcomics und digitales Publizieren als wesen-
tlichen neuen Bestandteil gegenwärtiger Comickultur zu vertreten und offene Räume zum 
Austausch zwischen Künstler/innen, Comicforscher/innen, Journalist/innen und Fans zu en-
twickeln. Sprecht uns an!

März 2015

Das freibleibende Angebot für digitale Künstler aus dem Comic- und 
Illustrationsbereich, sich für Messen, Ausstellungen und Auslandsreisen 
zu organisieren und zu repräsentieren.

EVENT 

Ein wachsendes Netzwerk aus zur Zeit ca 200-250 Künstlern, Autoren, 
Publizisten, Profi- und Nachwuchstalenten, das gemeinsame Anliegen 
bedient und Kollaborationen kommuniziert.

COMMUNITY 
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1 Für einen immer noch treffenden Überblick zum Stand der Comicforschung in Deutschland vgl. Daniel Stein (2012) 		
  „Comicwissenschaft in Deutschland: Ein Einschätzungsversuch“ In: Gesellschaft für Comicforschung (ComFor)
  comicgesellschaft.de/2012/01/02/comicwissenschaft-in-deutschland-ein-einschatzungsversuch-von-daniel-stein/ 
  sowie für einen guten internationalen Überblick: Jan-Noël Thon und Daniel Stein (2014) „Introduction: From Comic 
  Strips to Graphic Novels“ In: From Comic Strips to Graphic Novels. Contributions to the Theory and History of Graphic 
  Narrative. Hg. v. dens. De Gruyter, S. 1–26.
2 Lars Banhold und David Freis (2011) „Von postmodernen Katzen, abwesenden Katzen und Dinosaurier reitenden 
  Banditen: Medienästhetik, Distribution und medialer Kontext von Webcomics“ In: Comics intermedial: Beiträge zu einem 
  interdisziplinären Forschungsfeld. Hg. v. Christian Bachmann. Bachmann Verlag, S. 159–179; S. 175. 
3 Björn Hammel: Webcomics: Einführung und Typologie. Bachmann Verlag; S. 48.

Gibt es eine Ästhetik des Webcomic?
Lukas R.A. Wilde 1/12

Die Beschäftigungen mit Webcomics und digitalen Comics sind indessen (weltweit) an wenigen 
Händen abzuzählen – neben T. Campbells A History of Webcomics. The Golden Age: 1993–
2005 (2006) und Björn Hammels aktuell erschienenem Webcomics: Einführung und Typologie 
existiert weltweit keine Monographie, und nur eine überschaubare Anzahl an Aufsätzen (eine 
Übersicht bietet die Bibliographie ab Seite 51).  
 
Der Zugang zum Webcomic lässt sich in zwei Strömungen unterteilen: Auf der einen Seite un-
tersuchen Forscher die wandelnden kommunikativen und sozialen Funktionen des Comics: weg 
von einseitiger (one to many), hin zu wechselseitiger und vernetzter Kommunikation (many to 
many) – häufig in Einklang mit optimistischen Einschätzungen der demokratisierenden Natur 
des Web 2.0. Auf der anderen Seite untersucht und sucht man eine „spezifische, von anderen 
Comics unterscheidbare Ästhetik“,2 wie Lars Banhold und David Freis es formulieren – oder 
mit Hammels Begriffen: „Was kann ein Webcomic, was ein Printcomic nicht kann?“3  
 
Was man sich von einer wissenschaftlichen Beschäftigung vielleicht erhoffen würde, wären 
zunächst einmal präzise Begriffe, nach denen sich diese Ästhetiken – oder zumindest die Ge-
schichte des Webcomic, seine Verfahren und Techniken – genauer beschreiben lassen. Das setzt 
aber voraus, man könnte genau angeben, wie man eigentlich einen Comic – als übergeordneter 
Kategorie – begreift. Und da fangen die Probleme ja bekanntlich an. Dieser Artikel möchte 
zeigen, warum eine abschließende Definition des (Web-)Comics medienhistorisch weder wün-
schenswert noch möglich ist; wie diese Frage in den letzten Jahren gerade durch den Webcomic 
auf neue Weisen durcheinander geraten ist; und welche Chancen sich darin für unser Verständ-
nis des Comics generell – gleichgültig ob als Kunstform, Genre, Medium oder Gestaltungs-
prinzip – ausmachen lassen.

Was die Comicforschung zum Webcomic zu sagen vermag

Eine institutionalisierte Form derselben, etwa im Sinne einer Filmwissen-
schaft, gibt es zunächst nicht. Dennoch verzeichnen wir auch in Deutsch-
land seit vielen Jahren eine rasant steigende Zahl an Abschlussarbeiten, 
Universitätskursen und Wissenschaftskonferenzen zum Thema Comic; 
eine stetig wachsende Mitgliederschaft der Gesellschaft für Comicfor-
schung (ComFor), sowie eine kaum noch zu überblickende Bandbreite an 
wissenschaftlichen Publikationen und akademischen Journals.1

Lukas R.A. Wilde



Webcomic im Fokus I
Internationaler Comic-Salon Erlangen 2014

5

4 Vgl. Thomas Becker (2013) „Einführung. Legitimität des Comics zwischen interkulturellen und intermedialen Transfers“ 
  In: Comic. Intermedialität und Legitimität eines popkulturellen Mediums. Hg. v. dems. Bachmann Verlag, S. 7–19; S. 11. 
5 Vgl. Robert C. Harvey (2001) „Comedy at the Juncture of Word and Image“ In: The Language of Comics: Word and 
  Image. Hg. v. Robin Varnum und Christina T. Gibbons. University Press of Mississippi. S. 75–96.
6 Vgl. Will Eisner (1985) Comics and Sequential Art. Poorhouse Press. 
7 Vgl. Thierry Groensteen (2007) The System of Comics. University Press of Mississippi. (Wer Freude an solchen Debatten hat, 
  findet ausgezeichnete Überblicke darüber bei Groensteen selbst) 2014: „Definitions“ In: The French Comics Theory Reader. Hg. 
  v. Ann Miller und Bart Beaty. Leuven University Press, S. 93–114) oder systematischer bei Ian Hague (2013: „A Defining
  Problem“ In: Comics & Politik. Comics & Politics. Hg. v. Stephan Packard. Christian A. Bachmann Verlag, S. 73–88). 
8 Coulton Waugh (1947) The Comics. University Press of Mississippi; S. 1 Waugh hatte dies ungeprüft von Vorrednern über-
  nommen, vgl. Jerry Robinson (1974) The Comics: An Illustrated History of Comic Strip Art. Dark Horse Books; S. 12.

Gibt es eine Ästhetik des Webcomic?
Lukas R.A. Wilde 2/12

Uneigentlichkeiten, Eigentlichkeiten, und die Unterscheidungen 
dazwischen

Als sich im Jahre 1995 die französische Kulturpolitik besonders comicaffin zeigen wollte, um 
gemeinsam mit den Amerikanern das hundertjährige Jubiläum der Geburtsstunde des Comic 
zu feiern (Richard F. Outcaults Yellow Kid), da wurde ihr von eigenen Comickritikern vorge-
worfen, der Comic sei schon 50 Jahre älter und eine europäische bzw. sogar französischspra-
chige Erfindung. Schon in den Komischen Bildromanen des Schweizers Rodolphe Töpffers 
läge ja die wahre Geburtstunde des Comic.4 Als Deutscher darf man dabei auch mitreden und 
vorsichtig in Richtung Wilhelm Busch schielen, wobei eben beide – Töpffer und Busch – 
keine Sprechblasen kannten und Text- und Bildräume klar voneinander trennten. Die meisten, 
gerade der früheren Folgen von Outcaults Yellow Kid verbinden hingegen zwar Schriftlichkeit 
und Bildlichkeit, verzichten aber mit ihren Einzelbildern (Genrezeichnungen aus dem urba-
nen Immigrantenghetto) gerade auf den Aspekt der Sequenzialität, also der Bildfolge. 

Kriterien dafür, was für einen Comic eigentlich ausschlaggebend ist, gäbe es viele weitere. 
Neben der Verbindung von Text und Bild (die etwa der amerikanische Theoretiker Robert C. 
Harvey zu einer einflussreichen Comicdefinition gemacht hat)5 oder der Bildfolge (am Be-
kanntesten durch Will Eisners Begriff der Sequential Art, auf den auch Scott McCloud auf-
baut),6 gäbe es viele weitere Bestimmungsstücke: etwa die räumliche Komposition der Panels 
auf der Seite, die über das bloße Nacheinander gerade hinausgeht. In diese Richtung versteht 
der französische Experte Thierry Groensteen seine Comic-Definition,7 was historisch erst bei 
Winsor McCays Little Nemo ab 1905 systematisch zum Einsatz kam. 

Das Problem in all diesen Fällen scheint zu sein, dass es beim Comic, im Gegensatz zu ande-
ren populären Medien der Gegenwart (Fotographie, Film, Videospiel), eben nicht so einfach 
möglich ist, ihn über eine technische Erfindung zu definieren und seine Geschichte anhand 
von handfesten Ingenieursleistungen zu schreiben. Dass dennoch eine große Sehnsucht nach 
einem solchen technologischen Gründungsmythos besteht, sieht man etwa daran, wie lang 
die falsche Anekdote in Verbreitung war, Yellow Kid wurde erst aufgrund eines Farbmisch-
verfahrens so populär: erst nach jahrelangem Experimentieren sei es geglückt, gelbe Farbe im 
Vierfarbdruck haftbar zu machen.8 
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9 Vgl. Jens Balzer (2010) „Hey, schau einmal her! Ein gelber Junge!“ In: Outcault. Die Erfindung des Comic. Hg. v. dems. 
   und Lambert Wiesing. Bachmann Verlag, S. 13–34; S. 16. 
10 sinfest.net
11 Vgl. Klaus Schikowski (2014) Der Comic. Geschichte, Stile, Künstler. Reclam; S. 34–39. 
12 Schlägt man ein Wörteruch der Philosophie auf, findet man unter diesem Begriff lange Diskussionen darüber, was 		
   Heidegger gut fand, und was Adorno ganz schlecht fand. Darum geht es hier aber gar nicht. 
13 Ein guter Einstieg in die Metapherntheorie findet sich z.B. bei Anselm Haverkamp (1996) Theorie der Metapher. 2. Aufl. 
   Wissenschaftliche Buchgesellschaft. 
14 Vgl. Catherine Khordoc (2001) „The Comic Books Soundtrack: Visual Sound Effects in Asterix“ In: The Language of 	
   Comics. Word and Image. Hg. v. Robin Varnum und Christian T. Gibbons. University Press of Mississippi, S. 156–173; S. 157.

Gibt es eine Ästhetik des Webcomic?
Lukas R.A. Wilde 3/12

Dieses „Hinzufügung einer besonderen Talgmischung“ war aber tatsächlich schon Jahre 
zuvor gelungen.9 Wir sind also gezwungen, den Comic hauptsächlich anhand von bestimmten 
Gestaltungsmitteln und Ästhetiken zu definieren. Dadurch aber wird umgekehrt leicht über-
sehen, welche wichtige Rolle Produktions- und Verbreitungstechniken in seiner Geschichte 
dann doch wieder immer gespielt haben.
War die industrielle Zeitungsproduktion der Tabloid-Presse zu Beginn des 20. Jahrhunderts 
ein bloßes Trägermedium? Oder nicht auch untrennbar verknüpft mit  bestimmten Erzählfor-
men des Daily Strips, an denen sich auch noch heute viele Webcomics orientieren? Tatsuya 
Ishidas Sinfest10 etwa erscheint immer noch an Wochentagen in Schwarzweiß, an Sonntagen 
in Farbe, eine augenzwinkernde Referenz zu jahrzehntelangen Zeitungsstriptraditionen.11 

Wie man auch dazu stehen mag: Bei all diesen Definitionsfragen geht es schlussendlich im-
mer um eine von zwei Strategien: Auszuschließen, was eigentlich kein Comic mehr sein soll 
(z.B. Einzelbilder, Fotoromane, Bilderbücher), oder umgekehrt: Einzuschließen, welche gar 
nicht so benannten Gegenstände eigentlich doch schon immer Comics waren (mittelalterli-
che Bilderbögen, der Wandteppich von Bayeux, die Trajanssäule usw.): Im Zentrum steht in 
beiden Fällen der Begriff der Eigentlichkeit.12  

Man verwendet einen Begriff demnach uneigentlich, wenn sich die Menge der Gegenstän-
de, die unter ihn fallen (Extension), nicht mehr mit der Menge der Merkmale deckt, die er 
umfasst (Intension): wenn man ihn also übertragen oder metaphorisch verwendet.13 Das, 
was dem Comic demnach zu eigen ist, ist eben das Prinzip (oder die Prinzipien), auf dem er 
grundlegend beruht – und darunter verstehen eben die meisten etwas anderes. Ein erhellen-
des Beispiel: Der Tim & Struppi-Schöpfer Hergé meinte etwa, seine Frühwerke, in denen die 
Bilder noch mit Erzählertexten unterlegt waren, seien eigentlich noch keine Comics gewesen 
(sondern nur illustrierte Bilder) – das wären sie erst durch die Integration von Sprechbla-
sen geworden.14 Würde man dem zustimmen, gälte dieses negative Urteil natürlich auch für 
Hal Fosters Prinz Eisenherz und viele andere der größten Comic-Klassiker. Jede behauptete 
Eigentlichkeit wird so zum definitorischen Kern unseres jeweiligen (Comic-)Begriffs. Das 
Problem ist dabei nur: Die Vorannahme, welche Menge an Gegenstände unter unseren Begriff 
fallen, bestimmt die Summe der Eigenschaften, die wir daran auffinden – und ebenso umge-
kehrt.
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15 Vgl. Lars Elleström (2010) „The Modalities of Media. A Model for Understanding Intermedial Relations“ In: Media 	
	   Borders, Mulimodality and Intermediality. Hg. v. dems. Palgrave McMillan, S. 11–50; S. 25.
16 Vgl. Jens Schröter (1998) „Intermedialität. Facette und Probleme eines aktuellen medienwissenschaftlichen Begriffs“ 	
	   In: Montage/av 7.2, S. 129–154.

Gibt es eine Ästhetik des Webcomic?
Lukas R.A. Wilde 4/12

Was hier passiert, ist durch und durch typisch für jede Mediengeschichtsschreibung.  
Aus dem weiten Spektrum aller möglichen Eigenschaften einer Kommunikationssituation 
werden bestimmte ausgewählt, die auf grundverschiedenen (kulturellen, produktionstech-
nischen, semiotischen, institutionellen oder ästhetischen) Ebenen liegen können. Wie eine 
Lupe oder ein Filter wird unser Begriff so einige Attribute beleuchten –  und alle anderen 
als nicht-wesentlich in den Hintergrund rücken. Diese Auswahl ist aber, auch wenn dies so 
klingen mag, keinesfalls beliebig. Man wird stets solche Merkmale heranziehen, welche das 
fragliche Medium am besten von anderen unterscheiden.  

Auch eine scheinbar unproblematische, technologische Erfindung wie der Film wurde erst 
durch ebensolche Vergleichsprozesse als Medium wahrgenommen: Von einem bloßen Auf-
nahmeverfahren, einer wissenschaftlichen Apparatur, wurde der frühe Film in seiner öffent-
lichen Wahrnehmung langsam zu einer eigenständigen Kunstform; durch Bezüge, Vergleiche 
und Abgrenzungen zu bereits bekannten Darstellungsmitteln – wie Literatur und Theater.15 

Dies ist nun nichts, was zu kritisieren wäre, 
denn anderes ist auch kaum möglich. Auch 
der gegenteilige Versuch, den Film z.B. 
eben nicht mehr nur als abgefilmtes Thea-
ter (also übertragen) zu begreifen, bediente 
sich fremdmedialer Metaphern wie: visuelle 
Musik, Bilder-Sprache usw. Jedes eigentli-
che Medienverständnis ist damit das Resultat 
unzähliger Hintergrundmetaphern, deren wir 
uns zumeist nicht mehr bewusst sind. Medi-
enwissenschaftler wie Jens Schröter zeigen 
daran, wie derlei intermediale Vergleiche 
paradoxerweise vor jeder unserer Einzelme-
dien-Vorstellungen stehen;16 und zwar unab-
hängig davon, auf welcher technischen Basis 
sie beruhen. Die Kriterien dafür verändern 
sich natürlich besonders in Zeiten technolo-
gischer Umbrüche, da wir nun andere Ver-
gleiche und Abgrenzungen durchführen und 
neue begriffliche Filter auf den Plan rufen.

Lukas R.A. Wilde, Erlangen 2014
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17 xkcd.com
18 theoatmeal.com 
19 schlogger.de
20 Zur Diskussion des Zusammenhangs von Einzelbildern mit Webcomic-Definitonen vgl. auch Hammel, S. 18ff. 
21 theoatmeal.com/comics/homeless_vs_cat

Gibt es eine Ästhetik des Webcomic?
Lukas R.A. Wilde

Sehen wir uns aber viele der populärsten aktuellen Webcomic-Serien wie Randall Munroes 
XKCD17, Matthew Inmans The Oatmeal18 oder auch Schloggers Blog Gehirnfürze und andere 
Comics19 an, werden wir festellen, dass viele Episoden nur aus einzelnen Bildern bzw. gra-
phischen Diskursen zu Alltagsbeobachtungen bestehen;20 viele enthalten nicht einmal Bilder 
im eigentlichen Sinne, sondern komische Diagramme, Graphen und Infografiken, die in kaum 
einer Comic-Definition je auftauchen würden (Bild 1).
Offensichtlich ist dies kein Problem dafür, solche Serien trotzdem als Webcomic zu verstehen 
– The Oatmeal erhielt am 25. Juli 2014 mit dem Eisner Award für „Best Digital Comic“ sogar 
einen der wichtigsten Comicpreise.  

1 – Matthew Inman: „Homeless man VS your cat“ in: The Oatmeal21

Die Formensprache des digitalen Comic

Was hat all dies mit dem digitalen Comic zu tun? Sehr viel. Unsere Vergleiche beginnen sich 
zu wandeln. Wir verstehen den Comic z.B. schon so lange als Graphic Novel, weil wir hier 
Vergleiche mit der Literatur, und als Sequenzielle Kunst, weil wir Vergleiche mit der Malerei 
suchen; Bezüge, die ihn gleichzeitig adeln, aber stets auch abgrenzen sollen (indem wir dann 
wieder spezifizieren und etwa nur Bildfolgen oder erzählende Bilder zulassen).  

5/12
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	 22 Hammel, S. 25.
	 23 Vgl. Damien Cave (2001) „No laughing Matter. BANG! POW! ZAP! Online comics come under 
       assault  from the art forms old guard“ In: Salon.com salon.com/2001/08/09/comics_2. 

24 Gary Groth (2001) „McCloud Cuckoo Land“ In: The Comics Journal, 232, S. 32–40.
25 Jakob F. Dittmar (2012) „Digital Comics“ In: Scandinavian Journal of Comic Art, 1.2, S. 82–91; S. 89.
26 Ken Levine und Julian Murdoch (2011) „Irrational Interviews 9: Guillermo del Toro, Part 2“ In: Irrational Games
   irrationalgames.com/insider/irrational-interviews-9-guillermo-del-toro-part-2/.
27 Yves Bigerel (2009) „About Digital Comics“ balak01.deviantart.com/art/about-DIGITAL-COMICS-111966969.
28 Vgl. „No Laughing Matter“.
29 hobolobo.net                        30 boltcity.com/copper 
31 Daniel Merlin Goodbrey (2013) „Digital Comics – New Tools and Tropes“ In: Studies in Comics, 4.1, S. 185–198; S. 194. 

Gibt es eine Ästhetik des Webcomic?
Lukas R.A. Wilde 6/12

Die Formensprache des Comic weitet sich aus. Sie tut dies ebenfalls durch neue Multime-
dia-Bestandteile, durch Integration von bewegten Inhalten, interaktiven Elementen oder 
Tonspuren. Dadurch stellt sich ein Problem, das im analogen Bereich nie gegeben war: „Sinn-
voll und wichtig hingegen sind Abgrenzungen zu Zeichentrickfilm und Spiel“, meint Ham-
mel,22 und fügt gleich hinzu: auch zu Motion Comics (etwa den animierten Adaptionen von 
Batman: Mad Love oder Watchmen). Zu diesem Zweck geraten ganz neue Unterscheidungs-
kriterien in den Blick. 
 
Ein hitziger, auf den Seiten des Comic Journals geführter Schlagabtausch zwischen dem 
Phantagraphics-Verleger Gary Groth und McCloud, der 2001 ein weites Medienecho bis zu 
Salon.com hervorgerufen hatte,23 entzündete sich unter Anderem am Streitpunkt von Anima-
tionselementen im Webcomic. Während McCloud diese neuen Gestaltungsmittel euphorisch 
begrüßte, erschienen sie dem Print-Puristen Groth geschmacklos und lächerlich.24  
Ohne diesen wertenden Unterton erklärt auch der Comicforscher Jakob F. Dittmar, die Identi-
tät des Comics höre vermutlich dort auf, wo animierte Bewegungen und Klänge hinein spiel-
ten, denn: das entscheidende Comic-Kriterium sei die individuell kontrollierbare Zeitlichkeit 
der Leseerfahrung: „Comics are to be read according to individual pacing and interests“.25 
Ganz Ähnliches führen auch der Regisseur Guillermo del Toro in einem Podcast von 201126 
und Comicautor Yves Bigerel in seinem interaktiven Webcomic-Manifest von 200927 an: An-
ders als gegenüber dem passiven Beobachter der Animation verlangt der Comic von seinen 
Lesern aktive Mitarbeit.  

Zieht man aber nicht das Attribut der Unbewegtheit, sondern das der Leserkontrolle über diese Be-
wegung als Unterscheidung heran, wie einer der ersten Webcomic-Stars, demian5, es ebenfalls in 
einem Interview ausgedrückt hat („Comics are Control!“28), so fallen auch digitale Experimente wie 
Stevan Živadinović Hobo Lobo of Hamelin29 oder die von Augusto Paim in dieser Dokumentation 
vorgestellten interaktiven Reportage-Comics noch unter diese Definition (Seite 27). 

Genauso argumentiert auch der Webcomic-Pionier Daniel Merlin Goodbrey in dieser Frage: 
wenn eine animierte Sequenz beliebig vor- und rückscrollbar sei, und zwar für jeden Leser in 
einer selbstgewählten Lesegeschwindigkeit, dann bleibt die definitorische Feststellung „Co-
mics are Control“ erhalten.31
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32 demian5.com/king/wiak.htm
33 Neil Cohn (2010) „The Limits of Time and Transitions: Challenges to Theories of Sequential Image Comprehension“  
   In: Studies in Comics, 1.1, S. 127–147.
34 wormworldsaga.com

Gibt es eine Ästhetik des Webcomic?
Lukas R.A. Wilde 7/12

Zusätzlich stellt er mit noch schärferen Unterscheidungsparametern fest: auch für automati-
sierte, geloopte Bewegungen (wie in demien5s gepriesenem Online-Meisterwerk When I am 
King32) gibt es bereits Print-Präzedenzfälle: Obelix, der seine Fäuste im Kreis schwingt, oder 
ein Hund, der seinen eigenen Schwanz jagt (Bild 2). 

Solche polymorphen Bilder, wie der Comic-Kognitionsforscher Neil Cohn sie nennt,33 prä-
sentierten schon immer mehr als zeitliche Einzelmomentaufnahmen, nämlich: kontinuierliche 
Bewegungen als konzeptuelle Einheiten. Bei sparsamem Einsatz animierter Gifs, so Good-
brey, handelte es sich somit um nichts anderes als ein technisches Update dieses uralten Prin-
zips. In beiden Fällen dienen somit neu-entdeckte, abstraktere Kriterien einerseits dazu, auch 
am klassischen Comic alte Gestaltungsprinzipien neu zu verstehen; sie fungieren andererseits 
dazu, digitale und analoge Comics auf ein gemeinsames Vergleichsplateau zu hieven, indem 
sie als Variationen der gleichen ästhetischen Konzepte erscheinen. 

Diese Strategie lässt sich auch umkehren: Das sicherlich bekannteste Prinzip zur Unterschei-
dung beider Seiten ist der Infinite Canvas, die „unendliche Leinwand“: die Möglichkeit, 
durch überwundene Druckseitenbegrenzung auf das Umblättern verzichten und kontinuierlich 
weiterzulesen zu können – wie in Daniel Lieskes Wormworld Saga34. Der Infinite Canvas und 
die vielfältigen Möglichkeiten, ihn narrativ einzusetzen, wurden seither auch zur Gallionsfi-
gur eines Webästhetik-Begriffs, der eben nur im Digitalen denkbar ist. Wirft man aber einen 
Blick in McClouds Reinventing Comics zurück, in dem das Konzept das erste Mal auftauchte, 
so stellt man fest, dass McCloud ihn gerade nicht als Zäsur, als Abgrenzung zum normalen 
Comic verstanden wissen will. 

2 – Kazu Kibiushi (2005): Copper #25: Arcade30
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35 Vgl. McCloud, Scott (2000) Reinventing Comics. Paradox Press; S. 218. 
36 thrillbent.com/comics/insufferable
37 thrillbent.com/comics/the-endling/the-endling-volume-1-chapter-1/#1
38 Vgl. Hammel, S. 67.
39 Ein neues Webcomic von 2014, Lorenzo Ghettis „To Be Continued“, basiert ganz wesentlich auf solchen Spielen mit 
   dem Interface: Fast jede Episode verfügt über eine eigene Benutzerführung: tobecontinuedcomic.com/.
40 Goodbrey, S. 191.

Gibt es eine Ästhetik des Webcomic?
Lukas R.A. Wilde 8/12

Im Gegenteil: Er führt ihn mit Rückgriff auf die Trajanssäule und den 
Bayeux-Wandteppich ein, wo ebenfalls bereits kontinuierlich und 
umbruchsfrei, in einer Unbroken Reading Line, einer „ungebrochenen 
Leselinie“ erzählt wurde (Bild 3).
Nicht das Digitale des Web ist hier die Technologie, die das eigentliche 
Prinzip Comic unter neue Bedingungen stellt, sondern umgekehrt: Die 
Printtechnik erscheint so als Medienzäsur, welche eine Segmentierung 
und Fragmentarisierung des Comic erzwang. 

Ebenso flexibel, wie sich der Infinite Canvas also rhetorisch deuten 
lässt, verhält es sich mit dem Gegenpol dieser Unbroken Reading Line: 
dem Umblättern. Obgleich das Blättern scheinbar typisch durch Druck-
vorgaben bedingt ist (so will es McCloud), sieht Goodbrey das Blättern 
erneut – als Gestaltungsprinzip – besonders im Web ermöglicht: Als 
Konzept der Panel Delivery, dem kontrollierbaren „Bilder-Nachschub“, 
der bei jedem Weiterklicken zum Tragen kommt: Dies ist narrativ 
vielseitig einsetzbar, wenn etwa in Mark Waids digitalem Thrillbent.
com-Comic Insufferable36 ein „Weiter“-Klick den Leser zunächst zur 
folgenden Seite, in Schlüsselmomenten hingegen nur zum anschlie-
ßenden Panel trägt; solch dramaturgische Verzögerungen lassen sich 
im Web für Spannungsaufbau und Pacing vervollkommenen – die 
künstlerische Kontrolle über Anzahl, Reihenfolge und Anordnung neuer 
Panels, die pro Klick enthüllt werden, kann Zeitempfinden und Drama-
turgie massiv beeinflussen.
Vielseitige Einsatzmöglichkeiten dieser Technik finden sich auch in 
einer anderen Thrillbent-Serie, The Endling von Jonathan Larsens und 
Cecilia Latellas:37 Anstelle von neuen Panels, bekommt der Leser hier 
per „Weiter“-Klick häufig überraschend nur Veränderungen innerhalb 
des Bildes, „One-Page-Effects“38, zu sehen;39 Goodbreys Argument 
ist somit zusammenfassend, dass die digitale Technik den Reichtum 
kompositorischer Tricks nur vergrößert und weiterträgt, der z.B. durch 
Seitenbegrenzungen schon immer zum Grundvokabular des Comics 
gehört hat.40

Was also ist der Nornalzustand, was die medial bedingte Variation?

3
Scott McCloud (2000):  
Reinventing Comics. Paradox 
Press, S. 218.35
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41 Vgl. Monika Schmitz-Emans (2012) „Photos im Comic“ In: Comics intermedial. Beiträge zu einem interdiszipli-
   nären Forschungsfeld. Hg. v. Christian A. Bachmann, Véronique Sina und Lars Banhold. Bachmann Verlag, S. 55–74.
42 kurt-schalker.de           
43 Vgl. Jan Baetens (2012) „Words and Images in the Contemporary American Graphic Novel“ In: Travels in Inter-
	   media[lity]: ReBlurring the Boundaries. Hg. v. Bernd Herzogenrath. Dartmouth College Press, S. 92–110. 
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Unsere jeweilige Definition vermag, so beliebig sie nach all diesen Beispielen auch erschei-
nen mag, viel über angenommene mediale Ausgangssituationen und Vorannahmen enthüllen; 
und damit lässt sich auch ein veränderter, schärferer Blick auf alle anderen Comicwerke und 
ihre Kompositionen gewinnen. 

Wir sind nicht durch Webcomics gezwungen, technische Entstehungsbedingungen des Co-
mics mitzudenken: wir werden darauf gestoßen, dass wir dies auch in Printmedien immer 
getan haben: Photos z.B. sind von technischer Seite her schon lange im Comic reproduzier-
bar. Dennoch meinen viele Comicdefinition, gezeichnete Bilder seien essentiell, beziehen also 
einen Aspekt der Produktionstechnologie mit ein.41

Wie Arne Schulenbergs und Tim Wöhrles Beitrag zur Vielfalt von digitalen Fotocomics im 
Netz zeigt, scheint dies im Web viel unproblematischer (ab Seite 17).

Der Gebrauch des digitalen Comic

Gleiches gilt für veränderte Blicke auf kom-
munikative Funktionen des Comic. 
Die Bereiche, an die der Comic stets kulturel-
len Anschluss gesucht hatte, waren einerseits 
eben die Literatur (z.B. als große Erzählung 
der Graphic Novel), andererseits die bildende 
Kunst (als kompositorisches Kunstwerk, v.A. 
im frangobelgischen Raum)43 – was Erzähl-
techniken angeht, sicherlich auch der Kinofilm  
(Establishing Shots, Close-Ups usw). Diesen 
Bezügen werden im Digitalen ganz neue hin-
zugefügt: man lässt sich von Youtube-Videos 
und Message Boards inspirieren, shared Co-
mic-Folgen wie kommentierte Fotos oder ani-
mierte Gifs.
Der Lebensfenster-Preis wird für „graphi-
sches Blogen“ verliehen (Bild 4), eine wun-
derbare Wortneuschöpfung, die den Bezug 
zu klassischen Nachbarmedien gar nicht erst 
sucht und neue digitale Praktiken als Ver-

4 – Der Lebensfenster-Preis42
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44 Christiane Heibach (2003) Literatur im elektronischen Raum. Suhrkamp.
45 Marianne Hicks (2009) „Teh Futar. The Power of the Webcomic and the Potential of Web 2.0“ In: Richard Scully 		
   und Marian Quartly (Hg.) Drawing the Line. Using Cartoons as Historical Evidence. Monash University ePress.
46 Ivan Mitrevski (2005) „Russian Komiks and the Internet Underground“ In: International Journal of Comic Art. 7.1, 	
	   S. 67–74.
47 Sean Fenty, Trena Houp und Laurie Taylor (2004) „Webcomics: The Influence and Continuation of the Comix 		
   Revolution“ In: ImageTexT: Interdisciplinary Comics Studies, 1.2.
48 userfriendly.org/          49 nuklearpower.com/8-bit-theater/       50 explodingdog.com/
51 Ramón Reichert (2011) „Die Medienästhetik der Webcomics“ In: Theorien des Comics. Ein Reader. Hg. v. dems., 
   Barbara Eder und Elisabeth Klar. Transcript, S. 121–141; S. 138.
52 Scott Bukatman (2002) „Online Comics and the Reframing of the Moving Image“ In: The New Media Book. Hg. v. Dan
   Harries. University of California Press, S. 133–143; S. 136.
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gleichspunkt wählt: Dass sich in unserem „Zeitalter der Literatur im elektronischen Raum“44 
der Umgang mit Texten grundlegend verändert hat, wurde vielfach bemerkt. Das wirkt auf in-
tegrierte Nachbarmedien wie den Comic – und seine Geschichtsschreibung – zurück. Forscher 
wie Marianne Hicks45, Ivan Mitrevski46 oder die UF Visual Rhetoric Research Group47 haben 
plagiatorische Webcomic-Praxen – zwischen Scanlation-Raubkopien, Meme-Verbreitungen, 
Dan Norths Dinosaur Comics-Sampling oder Social Media-Distribution – als direkte Fortfüh-
rung einer Traditionslinie zur Underground Comix Szene der 1960er bis 80er Jahre diskutiert: 
So, wie im illegtimen Distributionskanal des Headshops eine eigenständige Gegenkultur eta-
bliert wurde, so seien Webcomics wie User Friendly48, 8-Bit Theater49 oder Exploding Dog50 
untrennbar mit einem Digital Rights/Copyleft-Ethos verbunden. 
Man muss dem nicht zur Gänze zustimmen, um vor einem veränderten Umgang mit Comics 
im Web auch die Comicgeschichte in einem anderen Licht zu reflektieren: „die Theorie des 
Comic anders zu denken“51, wie der Medientheoretiker Ramón Reichert es formuliert; etwa 
als jedermann zugänglichem Kommunikationsmittel, statt als Kunstform (was auch immer 
man darunter verstehen mag). 

Gemeinsamkeiten all dieser verschiedenen Möglichkeiten, den digitalen Comic zu denken, 
sind sicher darin zu finden, dass er ein Stück weit die Freiheit besitzt, sein eigenes Format 
selbst zu wählen: seine Formensprachen und Limitierungen, ja selbst, ob er überhaupt primär 
als Comic aufgefasst werden will – oder als nur ein Element zwischen Texten und Multime-
dia-Hybriden in Blogs, Online-Magazinen, Illustrations-Seiten und Social Media-Profilen: 
„when I visit a website it is not clear exactly, what kind of text/image/motion nexus I will be 
encountering“, hebt der Film- und Medienforscher Scott Bukatman gerade als Potential und 
Chance heraus.52 

Damit nähert sich der Comic nicht nur erneut dem klassischen Magazin an, sondern auch 
wieder den Ursprüngen des Comic Strips: ein unsauberer Fremdkörper zwischen den Kolum-
nenspalten der Tabloid-Presse, der durchaus auch als Provokation der ordentlichen Textkultur 
verstanden werden wollte. Auch das ist nur eine Option von vielen, denn dass der Webcomic 
Vertreter hervorgebracht hat, die mit Fug und Recht als Meisterwerke gelten (neben When I 
am King fällt z.B. sofort Evan Dahms Rice Boy53 ein), dürfte kaum noch bestritten sein. 
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53 rice-boy.com                   54 Wiltrud U. Drechsel und andere (Hg.) (1984) Massenzeichenware. Die gesellschaftliche 
   und ideologische Funktion der Comics. Suhrkamp                55 penny-arcade.com
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Wir können (wie McCloud) all diese technologischen, soziokulturellen und historischen 
Variablen ausblenden und Comic zu einem universellen Gestaltungsprinzip erheben – und 
dabei viele interessante Unterschiede eher herabspielen. Oder wir können aus dem gewalti-
gen Spektrum von Bildergeschichten, Mangas, Bande dessinées, Comics, Webcomics (und 
was wir sonst noch heranziehen möchten) durch enge Kriterienfilter einen eigentlichen Kern 
herausschneiden. Nichts davon wird richtiger sein als anderes – allenfalls spannender für eine 
originelle Perspektive.

Anything goes? Webcomics als Begriffspolitik

Wenn eine objektive Definition des Comics – und des Webcomics – also nicht möglich ist, wenn 
das Comicsein eines Gegenstands eine ziemlich wandelbare Auffassung ist, ist dann nicht jeder 
Begriff ganz beliebig? Bleibt dann nicht der Rückzug in einen etwas zynischen Relativismus? Das 
genaue Gegenteil ist der Fall. Das Feld, in dem über die Akzeptanz eines Begriffs entschieden wird, 
bezeichnet man in einem gewissen Jargon als den Diskurs. Im Diskurs entscheidet sich, ob eine 
Rede angenommen wird und auf Zustimmung stößt; ob man sich mit einer Definition in die Nes-
seln setzt; ob man offene Türen einläuft – oder sie sich langsam erstreiten muss. Nichts davon ist in 
Stein gemeißelt, aber viel wichtiger: nichts davon ist einfach relativierbar, denn Diskurse sind träge. 

Es hat lange gedauert, bis ein abwertendes Verständnis des Comic als „Massenzeichenware“54 
überwunden wurde und ein solcher Weg lässt sich schwer abkürzen. Solche Einigungsprozesse 
werden umso wichtiger, je weniger das gute Argument abschließend belegbar ist. Begriffe leis-
ten immer Lobbyarbeit – nicht nur für diejenigen, die von einer günstigen Definition profitieren, 
sondern vor Allem für diejenigen, denen wir das Definitionsrecht zugestehen. Es geht nicht 
darum, Konstrukte abzuschaffen, es geht darum, sie zu besetzen.  

Dem Webcomic wurde vielfach ein Demokratisierungspotential zugesprochen. Das ist  
McClouds Idee des überwundenen Gatekeepers: nicht mehr alleine die Verlage können ent-
scheiden, was innovativ ist, wer Künstler genannt werden darf. 
So könnten Geschichten erzählt werden, die sperrig und unbequem sind, die nicht in etablierte 
Marktstrukturen passen. Das mag richtig sein. Das politische Potential des Webcomic beginnt 
aber bereits viel früher: nicht erst durch Werke, sondern durch die Provokation seiner wandel-
baren Existenz; durch neue, unsaubere Ausdrucksformen, die unsere geregelten Vorstellungen 
von Kunst, Kommerz, Kommunikation und auch Fan Fiction irgendwie durcheinander bringen. 
Wenn Webcomicserien wie Penny Arcade55 auf viele Millionen Leser pro Monat kommen, 
während selbst die weltweit erfolgreichsten Superheldenserien kaum mehrere hunderttausend 
erreichen, dann werden hier Realitäten geschaffen, auf die zu reagieren ist.
 

11/12
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56 Für wertvolle Beobachtungen und Anmerkungen zu diesem Artikel bin ich Andreas Völlinger und Felix Schittig zu Dank 
   verpflichtet. Eine ausführlichere Diskussion zur Medialität des Comic aus medientheoretischer Perspektive findet sich 
   online unter Lukas R.A. Wilde (2014) „Was unterscheiden Comic-Medien?“ In: Closure. Kieler e-Journal für
   Comicforschung, 1, S. 25–50 closure.uni-kiel.de/data/closure1/closure1_wilde.pdf.

Mit Bezug zum Webcomic auch bald in Wilde, Lukas R.A. (2015) „Distinguishing Mediality. The Problem of Identifying 
Forms and Features of Digital Comics.“ In: Digital Comics. A Special-Themed Issue of Networking Knowledge. Hg. v. 
Daniel Merlin Goodbrey und Jayms Nichols.

Lukas R.A. Wilde studierte Medienwissenschaft und Japanologie an der Universität 
Erlangen-Nürnberg und der Gakugei Universität Tokyo. 
Er ist Mitglied der AG Comicforschung der Gesellschaft für Medienwissenschaft (GfM), 
Redakteur des Online-Magazins der Gesellschaft für Comicforschung (ComFor) und auch 
irgendwie an Kilian Wildes und Felix Schittig Webcomic Tale of Fiction (taleoffiction.
com) beteiligt. Derzeit forscht er als Doktorand am Institut für Medienwissenschaft 
der Universität Tübingen zum Einsatz von Manga-Grafiken und Piktogrammen in der 
japanischen Alltagskultur.

12/12

In manchen Fällen mag es dafür hinderlich sein, sich allzusehr an hergebrachten Begriffen zu 
orientieren. Manchmal mag es aber auch noch hinderlicher sein, sich auf ein überzeitliches 
Ur-Prinzip, wie Sequential Art, zurückzuziehen, das all die kleinen und großen Unterschiede  
einfach verschluckt – manchmal mögen z.B. auch die Unterschiede zwischen den Gegen-
standsklassen, die wir als Web-Comic und Web-Manga/Doujinshi unterscheiden, aufschluss-
reicher sein als ihre Gemeinsamkeiten. Its up for Discussion. 
Unser Verständnis aber, was eigentlich als Comic aufgefasst wird, wird sich immer entlang 
ästhetischer Praxen und praktizierter Realitäten verändern. Und ebenso tranformieren sich 
unsere Kriterien für Innovation, Qualität – oder vielleicht einfach auch nur für cooles Zeugs!  

Es dürfte klar geworden sein, dass es ganz und gar nicht als Provokation verstanden werden 
sollte, festzuhalten: Es gibt eigentlich keine Comics. 
Es gibt Begriffe. Es gibt Praxen. Leute produzieren Dinge und andere Leute benennen Dinge. 
Manche machen sogar beides – und beide Seiten können einander gegenseitig inspirieren.
Nichts davon ist unwichtig, und nichts davon ist trivial. Denn es lohnt sich in der Tat, für 
einen guten (Web-)Comic-Begriff zu streiten! 
Es lohnt sich, da ein formidabler Begriff unsere Aufmerksamkeit auf ganz neue Aspekte die-
ser unsauberen, uneigentlichen Gestaltungsform lenken kann. Im Lichte der Materialien, die 
in dieser Materialsammlung über digitale Comics in ihren vielen Facetten zusammengetragen 
sind, sollte man vielleicht auch irgendwann die Theorie beiseite lassen und nicht nur über Co-
mics, sondern auch mit Comics nachdenken: unsere Begriffe und Konzepte durch Webcomics 
erweitern lassen; beziehungsweise durch das, wie auch immer wir es nennen mögen.56 
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Art Spotlights
1

A House Divided & Kletschmore von Pengboom Society    
pengboom.de  

Barbarian Adventure von Dario Di Donato 
tapastic.com/series/Bar

Circus Pulex Irritans von Katharina Netolitzky 
circus-pulex-irritans.blogspot.de

Comicblog by Franco Espada  
pandagoblog.wordpress.com

Das Wunder von Ralf Marczinczik 
comixfactory.de

Astroape von Marcel Hauck 
astroape.de

Birne-helene von Birne Helene 
birne-helene.blogspot.de

ComicCreatorConspiracy von Janbrati/Wolle/Rumpelrübe  
                        comiccreatorconspiracy.wordpress.com           

Das Leben ist kein Ponyhof! von Sarah Burrini 
sarahburrini.com

Demolitionsquad von David Malambre 
demolitionsquad.de
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Fotocomics im Netz
…vielfältiger als man denkt
Tim Wöhrle, Arne Schulenberg 1/9

Produktion
Wie macht man einen Fotocomic? 

Die Produktion eines Fotocomics – das gilt sowohl für klassische Print-Formate und Webco-
mics gleichermaßen – unterscheidet sich deutlich von der eines gezeichneten Comics. Na-
turgemäß findet der zentrale Teil der Comic-Produktion – das Zeichnen – nicht statt. Andere 
Teile, Entwurf, Komposition der Frames, Lettering etc. sind dagegen vergleichbar. Obwohl 
das Ergebnis von beidem ein Comic ist, hat der Produktionsprozess von Fotocomics mehr 
Ähnlichkeit mit dem von Filmen (Bild 1). 
 
Je nach Setting und Genre kann das sehr aufwändig werden – da braucht es geeignete Loca-
tions, Kostüme, Requisiten, einiges an Technik und natürlich (in der Regel) menschliche 
Darsteller. Die Fotoshootings erfordern eine gewisse Planung und Vorbereitung; eventuell 
muss man vor komplexeren Szenen ein Storyboard anfertigen, bei Outdoor-Shootings muss 
das Wetter mitspielen etc. 

Wenn man Webcomics, ohne es abwertend zu meinen, als Nische im 
Comic-Universum bezeichnet, dann sind Foto-Webcomics die Nische 
in der Nische. Es gibt nicht viele davon, und sie genießen auch kein 
allzu hohes Ansehen. Zu lang ist der Schatten der Fotolovestory aus der 
Jugendzeitung Bravo – ein Comic-Format, mit dem viele mal in Berüh-
rung gekommen sind, aber auf das man eher spöttisch zurückblickt. Es 
ist ein bisschen wie mit John Sinclair-Heftchen oder Conan-Filmen: 
hat man mal gemocht, ist aber schon lange her, und ist einem heute ein 
wenig peinlich.  
 
Arne Schulenberg und Tim Wöhrle haben sich davon nicht abschrecken 
lassen, sondern arbeiten mit der Union der Helden1 und mit Eridani2 an 
zwei aktuellen Fotocomic-Projekten, die inhaltlich und ästhetisch weit 
von Fotolovestories entfernt sind. Und sie sind nicht alleine: ein Blick 
auf deutsche und internationale Foto-Webcomic-Projekte offenbart eine 
erstaunliche Vielfalt an Themen, Stilen und Methoden. Arne und Tim 
haben auf dem Comic-Salon 2014 in Erlangen ihre und andere Projek-
te vorgestellt und versucht, die Vielfalt in einer kleinen Klassifikation 
zu erfassen. Im Folgenden zeigen sie die Besonderheiten von Foto-
comic-Projekten auf, gehen auf die unterschiedlichen Spielarten von 
Erzählstruktur, Ästhetik und Protagonisten auf, und stellen ausgewählte 
deutsche und internationale Projekte vor. 

Arne Schulenberg

Tim Wöhrle
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Fotocomics im Netz
…vielfältiger als man denkt
Tim Wöhrle, Arne Schulenberg 2/9

2 – 3D gerenderte Raumschiffe, 
Spezial-und Beleuchtungs-Effekte

1 – Fotoshooting vor Greenscreen, 3D-Model-
le, Requisiten, Schminken der Darsteller etc.

Spontan und schnell gezeichnete Strips, wie sie im normalen Webcomic beliebt sind, sind 
hier eher die Ausnahme. 
Außerdem ist ein Aspekt nicht zu vernachlässigen: normale Comic-Künstler sind Einzel-
kämpfer, Fotocomic-Projekte sind (meistens) Teamwork. Das stellt besondere Herausforde-
rungen und ist nicht immer vorteilhaft: wenn man einen kreativen Tag hat, kann man nicht 
einfach loslegen, sondern muss planen, vorbereiten und sich verabreden. Man muss Men-
schen mit einbeziehen, die durchaus auch mal anderer Meinung über Story und Figuren sind 
als man selbst, und das auch deutlich zum Ausdruck bringen können. Auf der anderen Seite 
kann genau das natürlich auch von Vorteil sein, und ein gemeinsam gestemmtes Projekt ist 
eine überaus befriedigende Sache. 

Mit den ästhetischen Ausdrucksmöglichkeiten ist es im Fotocomic auch so eine Sache –  
Alltagsgeschichten sind leichter zu visualisieren, aber epische Geschichten verlangen auch 
nach epischen Bildern. Im Zeitalter der digitalen Special Effects ist vieles möglich, aber z.T. 
sehr aufwändig oder mit kleinem Budget nicht zu realisieren. 
Die Bildgewalt einer Wormworld Saga erreicht man realistischerweise kaum, aber es gibt 
trotzdem Beispiele, wie mit den Mitteln des Fotocomics ungewöhnliche, epische oder surrea-
le Effekte erzielt werden können (Bild 2 und 3). 
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Fotocomics im Netz
…vielfältiger als man denkt
Tim Wöhrle, Arne Schulenberg 3/9

Klassifikationen
Erzählstruktur
Was und wie will ich erzählen?  

Typischerweise folgen Webcomics dem Auf-
bau der klassischen Comic Strips, wie sie 
schon in amerikanischen Zeitschriften des 
19. Jahrhunderts auftauchen: in sich abge-
schlossene kleine Geschichten, Anekdoten 
oder Themen, die sich in einer kurzen Bilder-
folge erzählen lassen; häufig mit (tages-)ak-
tuellem Bezug. Auch einige Foto-Webcomics 
folgen diesem Prinzip und sind nicht selten 
(auto-)biographisch; z.B. Marc Seestaedts 
Life Strips4. Typischerweise sind die Strips 
inhaltlich nicht, oder nur lose, miteinander 
verbunden. Andere Fotocomic-Projekte sind 
eher narrativ geprägt, entwerfen ein fiktiona-
les Universum oder wollen eine längere zu-
sammenhängende Geschichte erzählen. Bei-
spiele sind Union der Helden, Eridani oder 
Night Zero5 (Bild 4).
 
Ästhetik
Wie soll mein Fotocomic aussehen?  

Eine grundsätzliche ästhetische Entschei-
dung müssen Fotocomic-Projekte fällen, 
die es bei gezeichneten Comics naturge-
mäß nicht gibt: sollen die Bilder stilisiert 
werden – also mit Verfremdungseffekten 
bearbeitet, um ihnen einen comichafteren 
Look zu geben – oder sollen sie den natür-
licheren Look von Fotos beibehalten? Für 
beides finden sich im Netz Beispiele – die 
Union der Helden oder Memento Mori sind 
fotorealistisch gehalten, während die Life 
Strips oder Eridani stilisiert wurden (Bild 5).  

3 –Eine epische Beispielseite aus Memento Mori 3

4 – Verschiedene Erzählstukturen – Narrativ oder (auto)
biographisch
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Fotocomics im Netz
…vielfältiger als man denkt
Tim Wöhrle, Arne Schulenberg 4/9

Neben der rein ästhetischen Frage hat die Ent-
scheidung auch ganz praktische Auswirkun-
gen auf die Produktion: Bei fotorealistischen 
Comics muss mehr Aufwand in Ausstattung, 
Locations und generell in die Shootings ge-
steckt werden, da eine nachträgliche Korrek-
tur schwierig wird. Bei stilisierten Comics ist 
das Shooting einfacher (Eridani wird kom-
plett vor einem Greenscreen aufgenommen), 
während das Composing, also die Kombinati-
on der einzelnen Elemente zum fertigen Bild, 
deutlich aufwändiger ist. 

Protagonisten
Wer sind meine Darsteller?

Man könnte meinen, diese Frage ist klar: han-
delnde Charaktere werden von realen Men-
schen dargestellt. Tatsächlich trifft das bei 
der Mehrzahl der Fotocomic-Projekte auch 
zu, aber es gibt interessante und überraschen-
de Ausnahmen: im Lego-Bibel-Projekt The 
Brick Testament6 sind die Protagonisten Le-
go-Figuren, und Mick Baltes verwendet für 
Memento Mori selbstgebaute bzw. modifi-
zierte Action-Figuren (Bild 6).

5 – Verschiedene ästhetische Stile – fotorealistisch oder stilisiert

6 – Verschiedene Akteure – Spielzeugfiguren oder 
lebende Darsteller

Die Verwendung von Figuren stellt besondere 
Anforderungen an Bildkomposition und Er-
zählstruktur – Figuren haben in der Regel nur 
einen Gesichtsausdruck, und es ist nicht ein-
fach, mit diesen Mitteln Dramatik und Emo-
tionen zu erzeugen. Natürlich gibt es auch 
praktische Vorteile: Szenen können in aller 
Ruhe komponiert und aufgenommen werden, 
und die benötige Personenzahl ist deutlich ge-
ringer (eines der großen Probleme bei narra-
tiven Fotocomics: pro Rolle braucht es einen 
Darsteller).

7 – Tim Wöhrle mit einer wichtigen Requisite
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Ausgewählte Projekte aus Deutschland

Union der Helden

Ein Fotocomic über Superhelden im Ruhrgebiet einer parallelen Welt, die sich von unserer 
Erde nur dadurch unterscheidet, dass es dort eben auch Superhelden mit übermenschlichen 
und übernatürlichen Fähigkeiten gibt. Die Idee zur Union der Helden entstand, weil Arne 
Schulenberg sich als Comic-Leser und Sammler irgendwann fragte, warum es eigentlich kei-
ne ernsthaften Superhelden-Comicgeschichten aus und in Deutschland gab. 
Aufgrund der Limitierung seiner eigenen zeichnerischen Fähigkeiten und seiner guten Kon-
takte zu einer ganzen Reihe sehr fähiger Fotografen (Jens Sundheim, Markus Mielek, Timo 
Hammesfahr etc.) entstand das Projekt als Fotocomic. In den Jahren von 2008 bis 2011 er-
schien jeden Montag, Mittwoch und Freitag eine neue Seite der Union der Helden. 
Seit 2012 ruht das Projekt leider und wartet auf seine Fortsetzung. 
unionderhelden.de

Eridani – SciFi-Horror made in Berlin

Eridani spielt im 23. Jahrhundert: der Kontakt zu einer menschlichen Siedlung auf Epsilon 
Eridani reißt ab und ein Erkundungsschiff wird ausgesendet, um die Lage vor Ort aufzuklä-
ren. Das Projekt war ursprünglich als Hörspiel konzipiert, und auch die ersten Dialoge sind 
für eine Hörspiel-Umsetzung geschrieben. Die Entscheidung für eine Comic-Adaption fiel 
Mitte 2012, und bis Ende 2013 waren die ersten zwei von sechs geplanten Bänden fertig-
gestellt. Aktuell (März 2015) wurde der 3. Band online veröffentlicht, und die Arbeiten für 
Band 4 beginnen.  
Da es sich um eine echte Space Opera handelt, kommen reale Locations nicht in Frage. Die 
Fotoshootings finden daher vor einem Greenscreen statt, und die fertigen Bilder werden in 
einem mehrstufigen Composing- und Post Production-Prozess erarbeitet. Neben Tim Wöhrle 
als Autor/Regisseur und Sascha Bragulla als Kameramann sind ca. 20 DarstellerInnen am 
Projekt beteiligt.
eridani-projekt.de
 
Lifestrips

Marc Seestaedt produziert mit seinen Life Strips einen stilisierten Fotocomic mit mehr oder 
weniger realistischen, teils auch abwegigen Alltagsgeschichten. Dabei fungiert er gleichzeitig 
als Fotograf und Darsteller. Seine Strips werden u.a. in der Berliner U-Bahn präsentiert. 
lifestrips.de
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Memento Mori

Mick Baltes startete 2010 mit Memento Mori, einen historischen Comic, der zur Zeit Neros 
spielt und auf Tacitus Annalen basiert. Bisher sind drei Staffeln erschienen. Die Geschichte 
spielt vor dem Hintergrund der sogenannten Pisonischen Verschwörung und verknüpft die 
Ereignisse mit der fiktiven Geschichte zweier Freunde, die in eine Intrige verwickelt werden. 
Bei den verwendeten Charakteren greift Mick zum Teil auf Action-Figuren von Filmschau-
spielern zurück. 
Daniel Craig z.B. ist als Marcus Livius dabei natürlich kein antiker James Bond. Aber die 
Figur nutzt das Heldenimage des Schauspielers. Bei der Produktion arbeitet sich Mick meist 
chronologisch von Szene zu Szene vorwärts. Dabei verfügt er über die Stellflächen für ma-
ximal drei Sets. Ein Set, das in kurzem Abstand häufiger vorkommt, oder das im Aufbau 
kompliziert oder sehr umfangreich ist, kann so auch schon mal etwas länger stehen bleiben. 
Die Szenen löst er dann in unterschiedliche Einstellungen und Posen auf. Der endgültige 
Dialog kommt ganz zum Schluss, denn oft fangen die Figuren „selbst an zu erzählen“: Wenn 
eine Randfigur auf einem Bild z.B. nachdenklich wirkt, bekommt sie so im Nachhinein eine 
passende Gedankenblase. 
Die Sets werden in erster Linie mit dem Werkstoff Modur gestaltet. Dabei kann Mick modu-
lar arbeiten und aus den Einzelteilen immer wieder neue Sets gestalten. Die Innenräume der 
Patrizierhäuser werden mittels Texturen gestaltet, die aus diversen Fotos abgeleitet sind. Hier 
und da wird auch auf klassische Rückprojektionen zurückgegriffen.
mickbaltes.de/af/memento_mori/content_d.html

Weitere internationale Projekte

A softer World gibt es seit Februar 2003, erscheint wöchentlich und es gibt bisher 1.200 Strips 
die in mittlerweile vier Büchern gesammelt sind. Emily Horne fotografiert und baut die Strips 
zusammen. Joey Comeau („Kuh-moe“) ist der Autor.
asofterworld.com

Tiny Ghosts erscheint seit cirka 2005. Auch hier sind die bisherigen Strips in bisher vier 
Buchausgaben erschienen. Der Autor möchte anonym bleiben.
tinyghosts.com
 
Im Unterschied zu den bisherigen Beispielen bestehen A softer World und Tiny Ghosts aus je-
weils immer nur kurzen, zusammenhangslosen Strips, auf den Fotos sind oft keine Darsteller 
zu sehen. Die Strips bestechen durch die Kombination der Fotografien mit teils bitterbösen, 
teils ironischen, teils einfach nur klugen kurzen Texten.
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Alien loves Predator von Bernie Hou ist eine absolut wahrheitsgetreue Fotodokumentation 
zweier Freunde. Sie zeigt die Versuche von Abe (dem Alien) und Preston (dem Predator) in 
den Straßen, der U-Bahn und der Dating-Szene von New York zu überleben. 
Es gibt sehr viele Fotomontagen, hin und wieder spielen sogar Bill Clinton und Ale Gore mit. 
ALP gibt es seit 2004. Seit September 2011 erscheinen leider keine neuen Strips mehr. Au-
ßerdem hat Bernie Hou die iPhone Comic Reader App Comic Chameleon mit programmiert.
alienlovespredator.com
comicchameleon.com

DM of the Rings (Dungeon Master of the Rings) von Shamus Young erschien von 2006 bis 
2007 und erzählt die Geschichte der Drei Herr der Ringe-Filme aus der Sicht einer Dungeons 
and Dragons Rollenspielgruppe, die vorher noch nie von Tolkien, den Büchern oder den Fil-
men gehört haben und jetzt das ganze als Rollenspiel-Abenteuer nachspielen.
shamusyoung.com/twentysidedtale/?p=612

Darths and Droids von der Gruppe „The Comic Irregulars“ erscheint seit 2007, wurde von 
DM of the Rings inspiriert und erzählt von den Abenteuern einer Rollenspielgruppe, welche 
die Geschichte der Star Wars-Filme nachspielt. Inzwischen (Stand Februar 2015) sind wir 
bei Episode 1155 angekommen (bei der „Luke, ich bin Dein Vater“-Szene von Das Imperium 
schlägt zurück). 
darthsanddroids.net/episodes/0001.html

Night Zero erschien von 2007 bis März 2013 und wurde als in sich abgeschlossene Geschich-
te außerdem in fünf Büchern veröffentlicht. Diese Zombi-Endzeit-Geschichte wurde unter der 
Regie von Anthony van Winkle mit professionellen Autoren, Fotografen, Maskenbildnern, 
Schauspielerinnen und Schauspielern, Kostümdesignern etc. produziert. Die Crew allein 
umfasste fast 100 Leute. Mit etwa 400 Darstellern wurde in 82 Produktionstagen über einen 
Zeitraum von fünf Jahren in Seatle, Washington ein Fotocomic produziert, der in punkto 
Aufwand mit einer Filmproduktion locker mithalten könnte. Dabei wurden Greenscreens, 
kein digitales Make-up und keine Computer-Effekte eingesetzt, sondern alles direkt vor Ort 
realisiert und mit 32-bit HDR Fotografie umgesetzt.
nightzero.com

Dark Red von Lynn French und Joanna McKenzie erschien von 2005 bis 2009. Leider wartet 
diese fantastische Geschichte über den, auf unserer Welt (und von den meisten Menschen 
unbemerkt) stattfindenden Disput zwischen Engeln, Dämonen und anderen phantastischen 
Wesen seit dem auf ihre Fortsetzung.
darkredcomics.com
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Seth Kushners CulturePop-Reihe besteht aus fotografisch inszenierten Interview-Comics, 
die Zitate der Protagonisten werden dabei durch seine fotografischen Inszenierungen noch 
zusätzlich ergänzt. Unter anderem setzte er so ein Interview mit Harvey Pekar, dem Zeichner 
und Autor des Underground-Comics American Splendor, um. Neben diesen dokumentari-
schen Arbeiten gibt es auch eine kleine Reihe fiktionaler Projekte von Seth Kushner über 
Superhelden. Leider ist er vor einigen Monaten an Krebs erkrankt und kann daher im Mo-
ment nicht mehr an seinen Projekten weiterarbeiten. Seine bisherigen Arbeiten kann man aber 
nur als wegweisend für das Medium Foto-Webcomic bezeichnen. Hoffentlich besiegt er seine 
Krankheit und setzt seine inspirierende Arbeit fort.
activatecomix.com/104-1.comic

Life of Ype von Ype Driessen erscheint auf holländisch und englisch. Ype Driessen ist der – 
Zitat von seiner Webseite – „Bill Cosby des niederländischen Fotostrips“. Seine erste Serie 
erscheint seit 2004. Seit 2007 arbeitet er hauptberuflich als Produzent von Fotostrips und ver-
öffentlicht in zahlreichen niederländischen Magazinen. Kurze Fotostrip-Filme von ihm sind 
auch auf diversen Fernsehkanälen zu sehen.
fotostrips.nl

The Brick Testament von Brendan Powell Smith erschien als Webcomic von 2001 bis 2012. 
Powell Smith illustrierte über diesen Zeitraum hinweg die gesammten Texte der Bibel mit Le-
go-Steinen! Und das so gekonnt, dass The Brick Testament mittlerweile auch auf Deutsch in 
Buchfrom veröffentlicht wurde. Im Moment arbeitet Powell Smith an einer Lego-Serie über 
die ermordeten Präsidenten der USA.
thebrickbible.com

Surviving the world – a photocomic education von Dante Shepherd gibt es seit 2008. 
Bis 2015 sind 2.382 Lektionen erschienen. Die Lehrstunde wird jeden Tag um eine Lektion 
erweitert. Die Lektionen bestehen meistens nur aus einem einzelnen Bild: Man sieht Dante 
Shepherd in seinem weißen Laborkittel vor einer beschriebenen oder mit Diagrammen ver-
sehenen Tafel stehen. Die thematischen Inhalte, sowie die Posen und Gesichtsausdrücke von 
Dante Shepherd wechseln dabei selbstverständlich von Lektion zu Lektion, ansonsten wäre 
das ganze ziemlich schnell ziemlich langweilig. So dagegen ist es nach wie vor äußerst unter-
haltsam, witzig, geistreich und mitunter brüllend komisch.
survivingtheworld.net
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Weitere Beispiele für gut gemachte Foto-Webcomics kann man auf der von Arne Schulenberg 
erstellten Seite scoop.it/t/photowebcomics entdecken, auf der man auch selbst  
Vorschläge für weitere interessante und betrachtenswerte Projekte einreichen kann.
 
Die Fotolovestories aus der Jugendzeitung Bravo gibt es übrigens natürlich auch im Netz, 
und wer sie sich gerne antun möchte, wird sie bestimmt auch finden.

Arne Schulenberg studierte Kommunikationsdesign an der FH Dortmund. 
Er kaufte sich Scott McClouds Comics richtig lesen am gleichen Tag, an dem er sich mit 
einer Comicmappe für sein Studium bewarb, startete seine Diplomarbeit im Jahr als Co-
mics neu erfinden erschien und begann seine Arbeit an der Union der Helden kurz bevor 
Comics machen auf deutsch erschien. Als Mitbegründer des internationalen „Collective of 
Heroes“ engagiert er sich auch weiterhin für (Superhelden-)Webcomics, auch wenn sein 
eigener zur Zeit aus privaten Gründen ruhen muss. 
arne@schwub.de
 
Tim Wöhrle ist Autor und Regisseur von Eridani. Er studierte Informatik an der TFH Ber-
lin, war langjährig als Softwareentwickler tätig, und beschäftigt sich nebenbei immer mal 
wieder als Autor von Kurzgeschichten und Sprecher von Hörspielen (z.B. Bragullas Ameri-
can Werewolf). In den letzten Jahren hat er sich verstärkt mit 3D-Modelling und digitalem 
Bild-Composing befasst. Das Thema Science Fiction verfolgt ihn seit seiner Kindheit, aber 
Eridani ist sein erstes großes Projekt in diesem Genre, und auch sein erstes Comic-Projekt. 
Er lebt mit Kindern & Kegel in Berlin und Potsdam.
tim@eridani-projekt.de

Tim Wöhrle (li), Arne Schulenberg (re), Erlangen 2014
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Hipsters von Adrian vom Baur 
hipsters-comic.com

Der Buddelfisch, herausgegeben von Sebastian Kempke 
mit Jürgens, Schenker, Felder, Niese u.a. buddelfisch.de   

Flausen von Ulf Salzmann 
flausen.net

Kater+Köpcke von Björn Hammel 
badham.de

Klar Soweit? – der Helmholtz Wissenschaftscomic von 
Frau Kirschvogel hemholtz.de/comic                    

Doppeltim von Tim Gaedke
doppeltim.de

Gehirnfürze und andere Comics von Schlogger 
schlogger.de

Hillerkillers Zeugblog von Maximilian Hillerzeder  
blog.hillerkiller.com

Katzenfuttergeleespritzer von Mario Bühling  
katzenfuttergeleespritzer.de

Lisa Neun von Lisa Neun 
lisaneun.com

Art Spotlights
2
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Ich bin nämlich Journalist und übe diesen Beruf seit 2006 im Zusammenhang mit Comics 
aus: ich habe meine Bachelor-Abschlussarbeit über das Thema geschrieben, habe in meiner 
Heimat Brasilien dazu zwei internationale Treffen in Zusammenarbeit mit dem Goethe-Ins-
titut veranstaltet und habe auch selbst drei Comic-Reportagen mit verschiedenen Zeichnern 
entwickelt.

Zurück aber zu den Reaktionen, die eine Erwähnung dieser Profession oft erntet. Sie haben 
natürlich ihre Gründe. Sehen wir uns die Begriffe genauer an: „Comic“ ist im englisch- und 
deutschsprachigen Raum etymologisch eng mit Humor verbunden und steht für viele Laien 
immer noch für leichtere Lektüre – viele denken zunächst an Superheldenabenteuer oder lus-
tige Comic Strips. „Journalismus“ hingegen hat einen ganz anderen Klang. 
Sein Anspruch basiert auf Werten wie Seriösität, Recherchequalität, Informationsgenauig-
keit etc. Ob alle Journalisten und journalistischen Betriebe diese Werte tatsächlich umset-
zen, spielt für dieses etwas romantisierte Ideal kaum eine Rolle. Von diesem Standpunkt aus 
gesehen macht die Frage durchaus Sinn, wie beides – Comics und Journalismus – zusammen-
passen kann? Beide Felder scheinen ganz verschiedenen Welten anzugehören, obwohl schnell 
auch kleinere Berührungspunkte ins Auge springen: Zeitungen sind das traditionelle Vehikel 
zur Veröffentlichung von Comics, und nicht wenige populäre Comicfiguren üben journalisti-
sche Tätigkeiten aus: Superman und Tim sind Reporter, Spider-Man ist ein Fotograf.

Vielleicht stößt man so insgesamt auf zwei sehr unterschiedliche Haltungen, wenn man über 
Comic-Journalismus spricht. Einige sehen diesen Bereich als ein Werkzeug zur Vereinfa-
chung einer Nachricht, als ein Mittel, um komplizierte, harte Themen leichter verdaulich zu 
machen. Comic-Journalismus wäre dann eine Strategie, ein weiteres Publikum mit einem 
Thema zu erreichen, da die Sprache des Comics und seiner Zeichnungen bereits bekannt und 
beliebt ist. Andere sind hingegen der Meinung, mit Comics könnte man sich einem Thema 
tiefer – oder einfach in anderen Ebenen – annähern, indem man das Medium mit seinen spe-
zifischen Wirkungen und Möglichkeiten nutzt. 
Diese Ansicht baut auf die Fähigkeiten von Comics, auch mit ernsten Themen umzugehen, 
die Graphic Novels bereits bestätigt und bewiesen haben. So hätte Comic-Journalismus eine 
enge Verwandschaft mit dem „literarischen Journalismus“ und mit der Kunst der Reportage.

Lösungsentwürfe des digitalen Comics

Wer zum ersten Mal den Begriff „Comic-Journalismus“ hört, wird sich 
in der Regel wundern. Obwohl etwa die Comic-Reportagen von Joe 
Sacco viel Beachtung gefunden haben, erntet diese Begriffskombination 
gerade gegenüber Laien oft erstaunte Reaktionen. Comics und Journa-
lismus? Wie mag das zusammenpassen?! 
Solche Erwiderungen nehme ich immerzu wahr, wenn ich in meinem 
Umfeld erzähle, womit ich mich beruflich auseinandersetzte. 

Augusto Paim
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Zusammenfassend könnte man vermuten, dass die erste Gruppe Comic-Journalismus von 
der Perspektive konventioneller Comics aus interpretiert, während die zweite Gruppe bei der 
Sichtweise des literarischen Journalismus ansetzt. Ich zähle mich zur zweiten Gruppe, trotz-
dem kann ich die angesprochenen Gegenargumente gut nachvollziehen. 
Jeder, der sich schon ernstlich mit der Entwicklung einer guten Comic-Reportage beschäftigt 
hat, weiß, wie schwierig es sein kann, die Sprache von Comics zur Kommunikation seriöser 
Themen zu verwenden. Das Problem ist aus journalistischer Sicht keineswegs, Comics als ein 
Medium für Kinder und Jugendliche zu betrachten. Der Einsatz von Bildern – als Hauptmit-
tel der Erzählungsstrategien einer Reportage – erfordert vielmehr ganz andere Techniken und 
Operationen als in der sonstigen Welt des Journalismus: 
Der Journalist kennt in der Regel nur einen Weg, um zu informieren, und das ist der Text. 
In der traditionellen journalistischen Praxis nutzt man Bilder fast immer nur als pure Illustra-
tion, oder zum visuellen Beweis von Fakten. Aber ein Comic, der Bilder zu solchen Zwecken 
verwendet, kann kaum ein guter Comic sein. Der Comic-Journalist befindet sich damit vor 
einem alten Konflikt, der auch Schriftstellern in der Welt des kreativen Schreibens bekannt 
ist: Die schwierige Suche nach dem richtigen Gleichgewicht zwischen to tell und to show. 
Anders gesagt, das Problem ist, den goldenen Mittelweg dazwischen zu finden, entweder ein-
fach durch verbale Kommentare die Informationen wiederzugeben, oder durch Szenen eine 
Handlung zu erzählen: Text versus Bild; das Informieren versus das Erzählen. 
Solche Bipolaritäten sollten von Comic-Journalisten irgendwie gelöst oder überwunden werden. 
Das ist zwar schwierig, aber nicht umöglich zu lösen. Hier werde ich darüber nachdenken, wie 
durch den digitalen Comic neue Impulse, neue Facetten und neue Ansätze enstehen können.
 
In meinen ersten zwei Comic-Reportagen habe ich diese Problematik selbst erlebt. Zunächst 
ging es um einen Fussballverein in Südbrasilien, der früher schwer im Geschäft war, dann 
aber in Schwierigkeiten geriet. Diese Reportage habe ich 2010 mit der Zeichnerin Ana Luiza 
Koehler für die brasilianische Kulturzeitschrift Continuum entwickelt, und sie wurde auf als 
gedruckte Version und auf ihrer Webseite veröffentlicht.1 
So haben wir zum ersten Mal erfahren, wie schwierig es sein kann, Texte auf nur (von der 
Redaktion beschränkte) sechs Seiten zu verteilen, so dass sie gut zu den Bilder und zu dem 
Rhythmus der Geschichte passen. Es war notwendig, ganze Textabschnitte bzw. Informati-
onsblöcke wegzuschneiden, was einem Journalisten natürlicht missfällt. Und trotz alledem 
blieb in der endgültigen Version viel Text übrig.
	
Bei einem zweiten Experiment stand mehr Platz zur Verfügung, denn es ging um eine Online- 
Veröffentlichung. Das bedeutete aber nicht, dass das Problem gelöst wurde. 2011 habe ich 
jedenfalls mit dem Zeichner Maumau zu diesem Zweck eine Woche in Rio de Janeiro ver-
bracht, um im Auftrag des niederländischen Webportals Cartoon Movement eine 20-seitige 
Reportage zu den dortigen Favelas zu entwickeln. 

1 Juventude: em tempo de crescer itaucultural.org.br/continuum/quadrinhos.pdf
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Die Reportage wurde zwar online veröffentlicht, könnte aber ohne Verluste in einem gedruck-
ten Magazin erscheinen, denn wir haben keine speziellen Internet-Techniken verwendet. 
Ursprünglich wollte ich weniger Texte nutzen, aber am Ende war das Resultat fast gleich wie 
zuvor.2 Wie kann man einen großen Teil der journalistischen Recherche, der Fakten, einfach 
entsorgen, nur um einen besseren Comic zu haben?! Wäre das nicht genau ein Schritt in die 
Richtung, Comic-Reportage als Vereinfachung wichtiger Themen anzusehen?
	
Diese Fragen hielt ich im Kopf, als Cartoon Movement mich 2012 aufgefordert hat, ein neues 
Projekt zu entwickeln. Diesmal wollte ich zum Thema „Obdachlosigkeit in Brasilien“ arbei-
ten, mit dem ich bereits durch vorherige Reportagen in anderen Medien vertraut war. Mit Be-
ginn jenen Jahres habe ich also eine neue Recherche darüber begonnen. Die Interwiews vor 
Ort wurden in Anwesenheit des Zeichners im Juli 2012 geführt. Gewählt wurde der Künstler 
Bruno Ortiz, mit dem ich schon andere (nicht-journalistische) Projekte kreiert hatte. Obwohl 
das online Veröffentlichen keine Platzbegrenzungen kennt, haben wir uns entschieden, die 
Comic-Reportage auf ungefähr zehn Seiten zu limitieren, weil es für Bruno ohnehin viel Zeit 
in Anspruch nehmen würde, die Aquarelle zu malen. Aber Journalismus muss immer mit 
gewissen Deadlines und Begrenzungen umgehen. 
	
Trotz dieser Einschränkung war ich fest entschlossen, „wahren“ Comic-Journalismus auszu-
probieren, und das hieß für mich: weniger Text nutzen und hauptsächlich mittels Bilder und 
Szenen über das Thema informieren. Nun hatte ich einige Vorbilder von online Comic-Repor-
tagen, die inzwischen entstanden waren. Es gab zumindest vier Projekte, die mich entschei-
dend beeinflusst haben. Der erste mir bekannte Entwurf einer interaktiven Comic-Reportage 
ist Der Kachelmann-Prozess3 von Bo Soremsky. Diese Reportage war ein Teil seiner Master-
arbeit an der Fachhochschule Potsdam und sie gibt dem Leser die Möglichkeit, seine eigene 
Lesereihenfolge zu wählen. Andere Effekte nutzt der Amerikaner Dan Archer in seinen Re-
portagen für Cartoon Movement, in denen er sich mit vielen, noch experimentelleren Formen 
auseinander gesetzt hat. 2011 veröffentlicht Archer The Nisoor Square Shootings4. Diese ist 
zwar als „interactive comic“ bezeichnet, sprengt aber eigentlich die meisten Comicdefinitio-
nen, da die „Panels“ nicht zu räumlichen Sequenzen angeordnet sind. 

Ganz anderes in dem Anfang 2013 entstandenen Werk The International Criminal Court5, 
dessen Gestaltung von einem „einarmigen Banditen“ inspiriert ist: 
Über die Keyboardtasten kann der Leser nicht nur horizontal weiterscrollen, sondern die 
Panels auch vertikal wie „Slots“ rotieren lassen. Zuletzt möchte ich Chicago is my Kind of 
Town6 von Luke Radl erwähnen, was als unser wichtigstes Vorbild gedient hat. 

2 Inside the favelas – cartoonmovement.com/comic/18
3 Der Kachelmann-Prozess – bosoremsky.de/kachelmann.html
4 The Nisoor Square Shootings – cartoonmovement.com/icomic/11 
5 The International Criminal Court – cartoonmovement.com/icomic/32
6 Chicago is my Kind of Town – cartoonmovement.com/icomic/38
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Der Cartoon Movement-Chefredakteur Matt Bors hat uns Zugang zu dieser interaktiven, 
mit vielen multimedialen Elementen bebilderten Reportage gestattet, als sie noch im Bear-
beitungsprozess war. Davon konnten wir uns inspirieren lassen, durch die Möglickeiten des 
Internets den Anforderungen der Reportage gerecht zu werden.
	
Sehen wir uns diese genauer an. Die journalistischen Fragen sind zunächst: möchte ich einen 
allgemeinen Überblick über die Situation der Obdachlosigkeit in Brasilien bieten? Oder wür-
de ich lieber einen Obdachlosen auswählen und seine Lebensgeschichte erzählen? 
Wegen des begrenzten Platzes musste dies eine Entweder-Oder-Entscheidung sein. Vorteil der 
zweiten Option war, eine für den literarischen Journalismus typische, menschliche Annährung 
zu wagen, indem als „journalistische Quellen“ reale Menschen gezeigt werden können. Wenn 
wir uns so auf eine einzige Geschichte konzentrierten, könnten wir versuchen, bei den Lesern 
Empathie für die schwierige Situation der Obdachlosigkeit zu erzeugen. 
Das heißt, der Leser würde das Ergebnis als eine faktische Geschichte mit realen Figuren 
wahrnehmen, anstatt (wie es in der täglichen Zeitung oft passiert) Nachrichten als pure Daten 
zu lesen, die nichts mit unserem Leben zu tun haben. Ist es aber ethisch vertretbar, einen 
einzigen Obdachlosen als Repräsentanten der vielfältigen Lebenssituationen auf den brasilia-
nischen Straßen vorzustellen? Diese Frage fasst wohl den Nachteil dieser Annährung zusam-
men, für die wir uns entschieden haben.

Der Entwurf einer möglichen Lösung, auf den sich der Titel dieses Artikels bezieht, war für  
uns nur mit dem digitalen Comic gegeben, welches wir für unsere Reportage gewählt haben:  
den neuen Möglichkeiten, die das online Veröffentlichen zu bieten hat.

In der schließlich entstandenen Comic-Reportage So close, faraway! 7 haben wir einen Tag im 
Leben eines Obdachlosen erzählt. Er heißt Jorge. In den elf Seiten verfolgen wir seine tägli-
chen Routinen, vom Aufwachen, über Streifzüge mit seinem Einkaufswagen durch die Stra-
ßen, bis er Abends wieder einschläft. 
Alles wurde nur mittels Bildern erzählt, keinerlei Texte. Die detaillierten Zeichnungen von 
Ortiz zeigen die Gegenstände, die Jorge vom Müll rettet und weiterverwendet. Die Aquarelle 
halten die Atmosphäre und das Nicht-Gesagte im Bild. Ich nenne solche Wahrnehmungen, 
mit denen der traditionelle Journalismus sich kaum beschäftigt, „subjektive Informationen“: 
es sind Gefühle, Emotionen und Sichtweisen, die während der Interviews zum Ausdruck 
kommen, die aber im Text normalerweise vernachlässigt werden. 

Diese Art von Information spielt jedoch eine große Rolle im literarischen Journalismus, von 
dem der Comic-Journalismus, wie gesagt, stammt. Die speziellen Techniken der „Sequenziel-
len Kunst“ waren auch wichtig für die Wirkungen der Reportage. 

7 So close, faraway! – cartoonmovement.com/icomic/54
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Wir behandeln die Comic-„Kamera“ wie ei-
nen Zeugen. Anstatt, wie man das im Alltag 
oft tut, an einem Obdachlosen vorbeizukom-
men ohne ihn wahrzunehmen, fixieren wir 
die Kamera und erzeugen so etwas Neues: 
jetzt ist der Obdachlose der Protagonist, wäh-
rend die Passanten im Hintergrund bleiben. 

Aber genügt das bereits, um diese Arbeit als 
eine Reportage zu bezeichnen?
Vielleicht nicht ganz, wenn man vom traditi-
onellen Journalismus ausgeht. Deswegen ha-
ben wir auch eine zwölfte Seite am Ende hin-
zugefügt. Dort sehen wir ein unscharfes Foto 
von Jorge, sowie einem Text mit dem Making 
Of der Recherche. Wäre dies damit endlich 
genug? Die Antwort wäre immer noch eher 
nein, wenn wir feststellen, dass dies den 
Konflikt von showing und telling eher noch 
verschärft hat:
Der erste Teil zeigt, die letzte Seite berichtet, 
beides kommt wenig  zusammen. Auβerdem 
hatten wir bisher noch nicht den notwendi-
gen, oben erwähnten Überblick zu Obdachlo-
sigkeit in Brasilien geboten. Deswegen bitten 
wir den Leser in dem Hinweisblatt darum, 
die Reportage noch einmal zu lesen. Und da-
mit beginnt eine interaktive Erfahrung. 

Auf jeder Comicseite gibt es verborgene 
Links, die mit der Maus zu entdecken sind:
Sie eröffnen Fotos, Texte, sogar ein Video 
und einen Song, die auf dem Bild als Hyper-
text versteckt wurden. Zudem gibt es auf der 
oberen linken Ecke jeder Seite ein Einkaufs-
wagen-Icon, über das sich verschiedene Tex-
te öffnen, die Zugang zu Daten, Interviews, 
Links und weiteren Informationen ermögli-
chen. 

So close, so far away – Seite 1

So close, so far away – Seite 2

So close, so far away – Seite 3
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Der Leser kann selbst entscheiden, wie tief er 
in das Thema eintauchen möchte.
Diese Kontrolle des Lesers über sein Leser-
lebnis, über die Geschwindigkeit, in der er 
Jorges Welt und die Problematik der Obdach-
losigkeit in Brasilien entdeckt,  war für uns 
auch ein zentraler Teil der Erzählung. 
Falls der Leser es bevorzugt, keine Texte zu 
erforschen und nur die Bilder zu betrachten, 
ist das nicht bedauerlich. Unser Hauptziel 
war zunächst nur, diese menschliche Annäh-
rung zu erreichen.
Mit Rückgriff auf bereits bekannte Co-
mic-Reportagen (als Beispiele nenne ich 
nur die sowohl textlich als auch visuell stark 
ausgeprägten Reportagen von Emmanuel 
Guibert, die gefeierten Reportagen von Joe 
Sacco, sowie die heute populären Comic-Au-
tobiografien) waren wir der Meinung, dass 
ein solches Ziel prinzipiell durch die Zeich-
nungen und die sequenzielle Gestaltung der 
Geschichte erreicht wird. Die Texte sind in 
diesem Zusammenhang eine (wichtige) Er-
gänzung.

Im Fall von So close, faraway! wollten wir 
es jedoch schaffen, den Konflit zwischen to 
tell und to show, von informieren und erzäh-
len, von Text und Bild zu lösen. Das kann 
sicherlich kein Muster sein, das für alle Co-
mic-Journalisten funktionieren müsste. 
Unsere Lösung, mit interaktiven Elementen 
zu arbeiten, spiegelt unser Verständnis jour-
nalistischer Comic-Geschichten als untrenn-
bare Verbindung von Inhalt und Form. Damit 
müssen die Möglichkeiten des online Publi-
zierens ganz neu erwogen werden, ohne wel-
che sich diese Problematik kaum lösen ließe. 

So close, so far away – Seite 3, Panel 1

So close, so far away – Seite 3, Panel 3
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Auf dem Papier wäre die Geschichte nicht er-
zählbar, weil so viele Erzähltstrategien verlo-
ren gingen. Die Geschichte wäre geschwächt.
Es gibt viele andere Fälle von Comic-Repor-
tagen online, die die Ressourcen und Mög-
lichkeiten des Internets – die Interaktion, den 
Hypertext – erfolgreich nutzen. Jeder Autor 
findet unterschiedliche Lösungen, jedes The-
ma fordert eine einzigartige Behandlung.

Es bleibt die Einladung, diese neue, kreative 
und voraussichtlich unbegrenzte Welt des in-
teraktiven Comic-Journalismus zu erkunden; 
und so, durch die Möglichkeiten des digitalen 
Publizierens, immer neue Lösungen zu dem 
scheinbaren Konfllit „Comic versus Journa-
lismus“ zu finden.

Augusto Paim absolvierte ein Journalismusstudium an der Bundesuniversität von Santa 
Maria, Brasilien, sowie einen Masterabschluss im kreativen Schreiben an der Universität 
PUCRS in Porto Alegre.
Er war Mitorganisator des 1. und 2. vom Goethe Institut ausgerichteten International Mee-
ting of Comics Journalism in Brasilien, sowie Kurator des brasilianisch-deutschen Comic 
Artists Residence Projekts Osmose. Derzeit promoviert er an der Bauhaus-Universität 
Weimar mit Stipendium von CAPES/DAAD zum Thema Comic Journalism.

So close, so far away – Seite 5
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Art Spotlights
3

Monsterjägerin Conny Van Ehlsing von Max Vähling 
dreadfulgate.de

Sachen gibts...?! von Michael Roos 
sachen-gibts.net

Schoolpeppers von Sascha Dörp  
schoolpeppers.de

Sylvaroth Designs von Mac Schmitz
sylvaroth-designs.de

The Deleted Scenes von John Thienel 
deletedscenes.de

Pinkmützchen von DACHMA 
pinkmuetzchen.de

Sad But Awesome von Chrissie Schmitt 
sadbutawesome.com

Spinken von Jeff Chi 
spinken.net

Tale of Fiction von Kilian Wilde und Felix Schittig 
taleoffiction.com

TwistEd von Gabriel deVue 
twistedcomic.net 
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Sarah Burrini Daniel Lieske Jeff Chi David BollerDaniel Wüllner

Moderation 	   Daniel Wüllner (Comicgate, Süddeutsche.de)
Teilnehmer/innen 	   Sarah Burrini (Das Leben ist kein Ponyhof)
		    Daniel Lieske (Wormworld Saga) 

Jeff Chi (Spinken.net) 
David Boller (Zampano)

Redaktion		    Lukas R.A. Wilde (ComFor, Comic Solidarity)

Vorstellungsrunde

Wüllner:		    Mein Name ist Daniel Wüllner, ich schreibe seit etwa sechs oder sieben 
Jahren für Comicgate, für ZEIT online und die Süddeutsche über Co-
mics und erstelle Berichterstattung für den Tagesspiegel. Es geht hier 
in unserem Round Table – einer Art Elefantenrunde für Webcomics – 
darum, ein wenig auszuloten, wo  neue Möglichkeiten liegen und wie 
das mit Geldverdienen aussieht. Ich würde einfach mal bitten, dass sich 
alle selbst vorstellen.

Burrini:		    Sarah Burrini mein Name, ich mache seit ungefähr 5 Jahren Das Leben 
ist kein Ponyhof. Ich freue mich sehr, hier zu sein.

Lieske:		    Mein Name ist Daniel Lieske, ich veröffentliche – vor allen Dingen im 
Internet – The Wormworld Saga, ein internationaler Webcomic. Da ist 
alles kostenlos und in vielen, vielen Sprachen verfügbar. Auch ich bin 
sehr gespannt auf die Runde.

Chi:		    Ich bin Jeff Chi, ich mache seit sechs Jahren – da war ich wahrschein-
lich fünf?! – den Comic Spinken: spinken.net. Eine absolute Nischen-
angelegenheit, bei der ich alles mögliche poste, das die Leute anschei-
nend auch ganz gerne lesen.
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Boller:		    Mein Name ist David Boller, ich bin, wie man hört, aus der Schweiz. Ich 
betreibe eine Webseite: Zampano Online. Wir haben hauptsächlich eige-
ne Sachen online; auch zwei, drei andere Autoren.  Der Unterschied zu 
den anderen hier auf dem Panel ist wahrscheinlich, dass wir uns relativ 
früh schon in Druckpublikationen aufgesplittet haben, und das in drei 
Sprachen. Das hat ein bisschen Zeit gebraucht, da könnten wir auch mal 
drüber sprechen. 

Anfänge und Einstiege

Wüllner:		     Für alle, die neu dazu gekommen sind: wir hatten am Donnerstag [auf dem 
Comic-Salon] eine ähnliche Veranstaltung zu dem Thema „Comic 2.0“; 
dabei ist uns mitten im Panel aufgefallen, dass wir über ganz verschiede-
ne Sachen sprechen, die eigentlich zu unterscheiden sind: zum einen der 
klassische – darf man fast schon sagen – Webcomic, der im Internet pub-
liziert wird und meist zunächst gratis ist; und zum anderen eComics, das 
heißt: Comics, die teilweise schon gedruckt vorliegen und dann als Apps in 
verschiedenen Formen umgesetzt werden. Wir wollen jetzt erst einmal nur 
über Webcomics sprechen. Mich würde zunächst von euch interessieren, 
wie man da anfängt. Ich kenne das noch von früher, diese Heftchenkultur. 
Selbstgemachte Hefte von, zum Beispiel, Superhelden oder eben Ponys. 
Wie fängt man an, einen Webcomic zu machen, wie steigt man da ein?

Boller:		    Ich fange da am besten mal an, ich bin der älteste hier. Ich kann mich noch 
an Erlangen 1986 erinnern. Man muss sich vorstellen, im Vergleich zu 
heute war das ganz anders. Es gab die professionelle Ecke, und es gab die 
Fan-Ecke, und keinerlei Durchmischungen. Wenn du bei einem Verlag wie 
Carlsen untergekommen warst, dann warst du ganz klar als Profi anerkannt. 
Da gab es ganz, ganz wenige. Die einzige Chance, die Leute wie ich hatten, 
überhaupt veröffentlicht zu werden, war, uns selbst zu veröffentlichen. 

			   Das fing mit den ersten handkopierten A5 Heftchen an, dann ist man ein 
bisschen aufgestiegen. 1988 hatte ich meine erste Fanzine, offset gedruckt. 
Die Fanzine-Ecke in Erlangen war damals zehnmal so groß wie heute. Und 
jetzt kann man diese Dinge wegen des Internets natürlich online stellen, des-
wegen sind die Fanzines auch wirklich geschrumpft. Nachdem ich damals 
aus den USA zurückgekommen bin, habe ich mir gesagt: ich will nichts 
mehr selbst drucken und mit mir rumschleppen, das hab ich früher gemacht. 
In Amerika waren natürlich diese Webcomic-Sachen schon seit Jahren und 
Jahren lange anerkannt. Ich habe damals gesehen: das ist eine tolle Sache, 
man stellt es einfach mal online und schaut dann, was passiert.
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Burrini:		     Als ich vor fünf Jahren angefangen habe, war es tatsächlich auch so, 
dass ich aus den USA zurückgekommen bin, wo ich in einem Studio 
ein Praktikum gemacht habe, in dem Leute für alle möglichen Verlage 
gearbeitet haben. 

			   DC, Marvel, Darkhorse... und da waren eben auch einige, die machten 
diese mysteriösen Webcomics. Da habe ich tatsächlich zum ersten Mal 
von der Existenz dessen gehört. Das sah alles sehr lustig und locker 
aus, und mir fehlte nur eine Art und Weise, mein eigenes Eis zu bre-
chen. Und das wurde dann auch mein erster solcher Eisbrecher: ein 
Strip, bei dem ich mit viel, viel weniger Plan herangegangen bin als 
David – betriebswirtschaftlich gesehen eben gar nicht. Es ging darum, 
dass ich in einen Fluss komme. Womit mich diese Webcomic-Zeich-
ner und Zeichnerinnen in den USA vertraut gemacht haben, war eine 
Plattform namens Comicpress, ein Wordpress-Plugin, konzipiert für 
die Einbindung von Comics. Das erschien mir mit relativ wenig techni-
schem Know-How relativ unterhaltsam, befreiend, ich habe da erstmal 
kaum Erwartungen dran gehängt.

Chi:		    Ja, eigentlich bin ich ja der jüngste, wobei mein Blog nun anscheinend 
noch älter ist als Deiner [Sarah]. Bei mir war das so: anfangs war ich 
nicht mal in der Oberstufe – da gab es den deutschen Webcomic schon! 
Es gab schon Heldentage von Flix, es gab den Zwarwald von Leowald 
und andere Sachen, es gab schon Vorbilder aber das war eine Über-
gangszeit, in der soziale Netzwerke noch nicht so das Ding waren, wie 
das vielleicht heute der Fall ist. Und in dem Alter, 14 oder 15, da drückt 
man sich heute vielleicht einfach in sozialen Netzwerken aus; aber 
damals war es eben total en vogue, zu bloggen! Jeder hatte einen Blog, 
über alles mögliche. Und Webcomic-Blogs gab es ja auch schon – aber 
noch nicht so viele. Da konnte man noch einfach mal etwas ausprobie-
ren. Das war nun nicht so abschreckend, wie vielleicht der Druckmarkt, 
das war eine ganz einfache Sache – ich denke mal, dass das heute noch 
ganz ähnlich läuft.

Wüllner:		    Jeff, ich habe versucht, ein paar frühe Werke von Dir zu finden und bin 
dann auf einiges gestoßen. Wie stelle ich mir das vor, wenn ein 15-, 
16jähriger mit einem Rechner hantiert? War das dann eingescannt? 

Chi:		    Naja, was zu mir noch zu sagen ist: ich bin ja fast schon an der Grenze 
zum digital nativen Menschen. Vor Allem aber auch, da mein Vater 
Informatiker war, hatte ich auch immer schon einen eigenen Rechner. 
Das hier [einige erste Posts auf Spinken] war damals tatsächlich ein-
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gescannt, das war mehr Masse statt Klasse, aber der Großteil stammte 
schon damals von einem digitalen Zeichenbrett, das mir mein Vater 
einfach mal aus dem Aldi mitgebracht hatte (das ich damals gar nicht 
haben wollte, eigentlich).

Lieske:		    Ja, ich überlege gerade, welchen Twist ich da noch zufügen kann, da 
das natürlich bei mir ganz genauso gelaufen ist. Ich hatte eine Ge-
schichte zu erzählen, Weihnachten 2010 ist das erste Kapitel online 
gegangen, und ich war zu dem Zeitpunkt schon relativ fest im Internet 
verwurzelt. Ich hatte 1999 eine Internet Community gegründet für 
Digital Artists, ich habe lange im BereichComputerspiele gearbeitet. 
Für mich war es da relativ selbstverständlich, als ich meine eigene Ge-
schichte hatte, dass ich die einfach im Internet veröffentliche. 

			   Es war auch bei mir nicht die Ambition, da finanziell etwas zu reißen, 
es war der Wunsch, etwas mit anderen Menschen zu teilen. Ich hatte, 
wie wahrscheinlich jeder Grafiker oder Illustrator zu diesem Zeitpunkt, 
mein Online-Portfolio im Internet, und dachte mir: mit einem Link 
werden die sich schon auch mein neues Comic anschauen, das war so 
der Ansatz. Ich war natürlich auch inspiriert von anderen Leuten, die 
schon Webcomics gemacht hatten, hab viel Research betrieben, wie das 
so gemacht wird. Einige der Ratschläge, die da gepredigt werden, hab 
ich gleich über Bord geworfen – ich mache z.B. keine regelmäßigen 
Updates, jedes Kapitel ist eine lange Seite, das war ein wenig Inspirati-
on von Scott McCloud und solchen Leuten.

Ästhetik und Form

Wüllner:		    Das wäre gleich meine nächste Frage, zum Thema Infinite Canvas. Als 
ich das zum ersten Mal gesehen hatte, dachte ich mir, dass das Dinge 
vorwegnimmt, die man jetzt beim Online-Journalismus sieht. Von der 
New York Times gibt es Snow Fall nytimes.com/projects/2012/snow-
fall/#/?part=tunnel-creek , wer das kennt... bei der Süddeutschen gab 
es so eine Reportage, 360° gfx.sueddeutsche.de/pages/tiananmen/ in 
genau dieser Darstellung. Das Scrollen scheint ja genau die natürlichste 
Bewegung im Internet zu sein. 

Lieske:		    Die Idee ist natürlich uralt, von Scott McCloud, 2010. Der Grund, war-
um der Infinite Canvas sich so lange Zeit gelassen hat, bis er jetzt lang-
sam populärer wird, ist – das ist jetzt meine Theorie –, dass er sich rela-
tiv schlecht mit den Refinanzierungsmethoden im Internet kombinieren 
lässt. Da gibt es normalerweise die Jagd nach Page Turns, da will man 
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möglichst viele Seiten haben, und auf jeder wird das Werbebanner neu 
geladen. Das ist ein ganz spannendes Thema! Bei mir hingegen… Die 
Entscheidung, gar nicht erst mit Werbung anzufangen, hat mich da frei 
gemacht, dieses Format zu verwenden. Ich verfolge weiter die internationale 
Szene; was ich da sehe, ist so ein kleiner Wind of Change: die Leute haben 
Lust darauf, sich von diesem Werbediktat frei zu machen, die Seiten freier 
zu gestalten, das ist eine relativ spannende Zeit gerade! 

Wüllner:		    Bevor wir über Finanzierungspläne sprechen, noch eine Frage an die ande-
ren Gäste: Ich habe bei vielen gesehen, dass Ihr euch sehr stark an klassi-
sche Comic-Layouts haltet.. Ich habe Webcomics kennengelernt, da sahen 
die meisten Sachen aus wie ein Zeitungsstrip: 4 Panels, die in die Zeitungs-
spalte passen mussten. Versucht man das umzusetzen, was man aus Comics 
kennt, ohne erstmal danach zu schauen, was wäre speziell nur im Internet 
möglich? Welche Form benutze ich, um meine Geschichte zu erzählen?

Boller:		    Vielleicht muss ich kurz weiter ausholen, was meine Beweggründe, hier 
Comics zu machen, angeht. Wenn man zu einem Verlag geht, gibt man 
normalerweise seine Nutzungsrechte an den Verlag ab. Nach 20 Jahren habe 
ich beschlossen: ich mache das nicht mehr! Entweder ich mache 
 überhaupt keine Comics mehr oder ich mache etwas selbst – und behalte 
meine Rechte! Wenn das ins Internet gestellt wird, dann muss das auch 
nutzbar sein in allen Medien. Es war also bei mir von Anfang an beschlos-
sen, dass wir eine Druckausgabe machen, dass es Apps gibt usw. Damit 
war der Infinite Canvas keine Option, das ging einfach nicht. Ich wollte 
Geschichten erzählen, ich wollte kein technischer Innovator sein. Meine 
Innovation war, dass ich die Geschichten so machen konnte und die Rechte 
daran behalten kann. 

Burrini:		    Bei mir war das, wie gesagt, alles nicht mit dem Hintergedanken geplant, 
dass ich das mal drucken werde. Ich wollte vor Allem etwas Kurzes ma-
chen. Für mich war der Ponyhof immer etwas, das nebenbei [lacht] laufen 
sollte – ich habe nun nach fünf Jahren begriffen, dass das Nebenbei doch 
auch einen sehr großen Teil meiner Zeit einnimmt. Deswegen habe ich 
dieses Strip-Format aber gewählt. Obwohl ich vorher auch schon bei der 
MAD-Zeitschrift einen Strip hatte, und dachte, ich wäre davon ganz weg; 
da hatte ich mich eigentlich schon gequält, nur einmal im Monat einen Strip 
zu machen. Das war dann wie eine Erleuchtung, dass mir das doch Spaß 
macht, dass das – wie immer – nur eine Übungssache ist. Bei mir ist es so, 
dass die Breite immer gleich ist, aber ich kann in der Höhe variieren, und 
deswegen kann man da doch noch sehr viel experimentieren.
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Chi:		    Die Frage zum Format, tja... Da steht wahrscheinlich diese Annahme 
dahinter, diese kleine Science Fiction: „Wow, Comics werden digital!“, 
theoretisch könnten wir überall drauf klicken und Sachen würden grö-
ßer werden, oder es kämen Sounds. Was nicht alles möglich wäre! Das 
wäre ja auch alles möglich, theoretisch, könnte man alles machen. Ich 
denke nur, da wirft man zwei Sachen in einen Topf. Da bräuchte man 
eine andere Art von Künstler. Der müsste programmieren können, der 
müsste Webdesign können, vielleicht auch Interaktionsdesign können 
– und vielleicht auch noch zeichnen! So wie ein Team Autor/Zeichner 
bräuchte man da vielleicht ein Team  aus Zeichner und Internet-Aufbe-
reiter? Internet-Künstler? 

Leserschaft und Themen

Wüllner:		    Ich möchte auch ein bisschen zu Festivals und zum Publikum kommen. 
Ihr habt alle Vier Twitter-Accounts, auf Facebook seid ihr sicher auch 
präsent. Ist das Publikum ein ganz anderes als der typische Festivalbe-
sucher hier? Erreicht man andere Leute? Wie stark muss man Social 
Media einbinden, um sein Webcomic an die Außenwelt zu tragen?

Burrini:		    Da sag ich immer gerne was zu! Ich finde es immer erstaunlich, dass 
Leute zu mir kommen, die sagen, vorher überhaupt keine Comics gele-
sen zu haben. Das finde ich immer extrem erstaunlich! Diese Leute gibt 
es wirklich, die behaupten: „Ich dachte immer, Comics seien für Kinder 
– und dann gibt es da noch diesen sexistischen Kram! Ich wusste nicht, 
dass es da noch anderes gibt.“ Man darf einfach nicht unterschätzen, 
dass da noch sehr, sehr viel in einem geschlossenen Kreis vor sich geht; 
in Comicläden, in die nicht jeder hineingeht. Man darf nicht unterschät-
zen, dass der Comicmarkt in Deutschland – trotz Feuilleton und Gra-
phic Novel –  noch stark hinter verschlossenen Türen stattfindet, dass 
das Internet da noch viel offener ist, durch Verlinkungen, durch Twitter, 
ein richtiges Netzwerk eben! Und Leute aus komplett anderen Inter-
essensbereichen kommen an und lesen neue Sachen; das funktioniert, 
finde ich, doch schon sehr gut.

Boller:		    Ich stimme Dir da absolut zu! Ich glaube, das Internet ist wirklich 
interessant, um Leute heran zu bringen. Es gibt ja diesen sogenannten 
Comic-Kuchen: Ein paar Leute hier in Deutschland, die kaufen sich 
alles; die kann man aber an ein paar Händen abzählen. Und dann gibt 
es einen riesigen Bereich von Leuten, die Comics eigentlich gut finden 
würden, wenn sie ein Thema fänden, das ihnen gefallen könnte. 
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			   Ich möchte jetzt keine Schleichwerbung machen… Wir haben vor ei-
nem Jahr angefangen mit einem Projekt, Die letzten Tage der Mensch-
heit, basierend auf einem bekannten Buch des österreicher Satirikers 
Karl Kraus, im Original 1915. Es handelt vom ersten Weltkrieg. Karl 
Kraus ist sehr, sehr bekannt! Die Redaktion dabei ist die gleiche, die 
auch mit Zahras Paradise gearbeitet hatte, ein israelisches Webcomic. 
Wir haben uns gesagt, wir stellen das auch komplett ins Netz, und die 
Leute werden es finden. Und genau das ist auch passiert. Wenn man 
den Titel bei Google eingibt, bekommt man ein paar hundert Seiten 
Buchbesprechungen, Theater-Umsetzungen, und so weiter; aber wir 
sind relativ weit oben mit unserer Webseite. Und plötzlich haben wir 
enormen Zuspruch bekommen von Leuten, die nie Comics gelesen ha-
ben. Ich würde fast sagen, 70% der Leute, die das Buch gekauft haben, 
finden hier normal wenig, das sie intellektuell interessiert. Und das sehe 
ich schon als ganz große Chance!

Publikumsfrage:		  War denn die Idee für das Buch ursprünglich genau diese? Das ist ja 
dann kein Webcomic im eigentlichen Sinne, sondern eher eine Werbe-
maßnahme für das Buch?

Boller:		    Richtig, genau!  Die Idee bei Zahras Paradise war ja ähnlich angelegt: 
traditionelle Seiten wurden ins Web gesetzt, dann in Sprachen über-
setzt. Letztendlich, wenn du in einen Buchhandel gehst, dann musst du 
sofort eine Kaufentscheidung treffen. Dann musst du Geld ausgeben für 
etwas, das du theoretisch noch nicht kennst. Das ist ein riesiges Prob-
lem. Wenn du es aber im Web schon lesen kannst, dann wird die Kauf-
entscheidung erleichtert. 

Publikumsfrage:		  Wieviel davon steht denn im Netz.?

Boller:		    Alles. Ich sehe damit kein Problem, denn die Qualität der Bilder ist kei-
ne Druckqualität, das ist auch nicht angenehm zu lesen. Gerade bei ei-
nem Buch, das eh schon schwierig ist – auch noch im österreichischem 
Dialekt! Man kann da im Internet reinschauen, ein bisschen samplen, 
aber richtiges Lesevergnügen kommt da nicht auf.

Lieske:		    In der Frage aus dem Publikum klang so eine Wertung heraus, im Sinne 
von: nur eine Werbemaßnahme! Ich glaube, wenn man auch nur an-
satzweise irgendetwas Finanzielles mit Webcomics vor hat – wenn man 
das nicht nur aus altruistischen Motiven ins Internet stellt – dann ist ein 
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Webcomic immer nichts anderes als eine Werbemaßnahme für irgendei-
ne Art der Monetarisierung. 

			   Mit dem Webcomic direkt Geld zu verdienen ist nicht möglich; da fehlt 
noch eine geniale Umsetzung von Ideen, die natürlich schon ganz alt 
sind, Stichwort Micro-Payments und so weiter. Man muss sehen, dass 
der Webcomic immer eine Art von Köder ist, der Leute dazu bringen 
möchte, sich in irgendeiner Art zu engagieren. Zu sagen, man gibt 
das als Druckausgabe heraus, das ist natürlich eine sehr direkt Form 
davon. Dann kann man das als Sammler kaufen. Aber es gibt ja viele 
andere Ausprägungen: den klassischen Donation-Button, oder man hat 
Merchandising. Selbst wenn man es nur darauf auslegt, sehr bekannt zu 
werden mit seinen Inhalten. Irgendwas macht man dann mit der Be-
kanntheit ja auch, und sei es nur, dass man dann mehr Aufträge bekom-
men möchte als Freiberufler. Der Webcomic ist immer ein Köder, eine 
Werbemaßnahme.

Finanzierung und Marketing

Wüllner:		    Damit sind wir jetzt schon bei der Frage nach der Finanzierung. Ich 
weiß nicht ob es die verhasste Frage bei euch ist. Eigentlich sollte hier 
im Podium noch Jörg Fassbender mit dabei sein, der den Online-Shop 
Kwimbi betreibt. Er kann den Stand gerade nicht alleine lassen, da-
her hat er mir vorher ein bisschen was gezeigt und erklärt – ich habe 
mir auch ein paar Sachen gekauft: kwimbi.de/Kuenstler/Hillerkiller/
Als-ich-mal-auf-hoher-See-verschollen-war-Maximilian-Hillerzeder.
html 

			   Das Konzept von Kwimbi ist, dass das Comic vom Shop vorfinanziert 
ist. Das heißt, die ganze Geschichte war vorher als Gratis-Webcomic 
verfügbar. Dann hat er sich dazu entschieden, davon 200 Ausgaben vor-
finanziert zu drucken; und wenn das komplett ver-kauft ist, dann wird 
der Gewinn mit den Künstlern geteilt. Und so hat er sowohl gedruckte 
Comics auf der Webseite, als auch Merchandising-Artikel, Tassen mit 
Sarahs Comics darauf und auch Stofftiere. Wenn man mit jemand essen 
geht während des Comicsalons, dann hört man immer, Sarah Burrini 
lebe bestimmt in Saus und Braus mit ihren Stoffelefanten und den Po-
nys. Ist das so? 

Burrini:		    Neh; ich bin auch dafür, dass man das sehr transparent macht, ich bin 
kein BWLer ich habe keinen Businessplan. Es ist ja nicht mal ein 
veritables Nebeneinkommen! Ich habe auch mal ein Buch in der Hand 
gehabt über erfolgreiches Crowdfunding, da hat mich jemand reinge-
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setzt als Beispiel für erfolgreiches Geldverdienen im Internet. Warum 
fragt man mich da nicht mal vorher? Auch das Merchandise ist ext-
remes Liebhabertum. Von dem Plüschelefanten gab es gerade mal 50 
Stück, und mehr ist auch bei meiner Bekanntheit nicht drin! Das ist eine 
verzerrte Außenwahrnehmung, weil ich viel twittere, der Comic auch viel 
verlinkt wird.

Boller:		    Das ist die 2%-Regel. Man hat ja immer viele Leute, die sich das anschauen, 
aber nur ein bis zwei Prozent der Viewer kaufen dann auch etwas.

Burrini:		    Ja genau. So ein Plüschtier ist ja auch bei mir eine Herzensangelegenheit. 
Und klar, da bleibt auch mal was übrig, aber das ist kein Nebeneinkom-
men, das bezahlt gerade so den Server. Da wäre kein Auskommen ohne 
meine regelmäßigen Magazin- und Illustrationsjobs.

Wüllner:		    In einem Panel gestern ging es auch um Comic-Förderung. Es gibt ja 
diesen neu gegründeten Förderverein [der Deutsche Comicverein e.V.], 
bei dem es auch darum gehen könnte, für solche Projekte Geld zu ge-
nerieren und zu schauen, welche Töpfe man da angraben könnte. Jens 
Meinrenken, der erste Vorsitzende, hat sich dafür stark gemacht, dass 
man den Comic-Künstlern helfen müsse, ihre Existenz nicht als Illustra-
toren fristen zu müssen – so hat er das natürlich nicht gesagt. Aber: wie 
viel illustrierst Du so im Verhältnis zu Deiner Arbeit an deinem Comic?

Burrini:		    Naja, ich nehme mir immer etwa zwei halbe Tage pro Woche für den 
Strip, und für die Webseitenpflege. Es sind dann schon 80% andere 
Sachen, die mir eine Basis schaffen, durch die ich nicht in Angst und 
Panik zittern muss, wie das bei vielen anderen Illustratoren ohne regel-
mäßigen Job ist.

Wüllner:		    Ich hatte mir mit Jeff einen Künstler [als Podiums-Teilnehmer] gesucht, 
der. Ich habe da etwas Schreckliches per Mail geschrieben, das weiter-
geleitet wurde im Netz: „Ein junger Künstler, der das Netz nicht primär 
als Sprungbrett, sondern als eigene Kunstform versteht!“ spinken.net/
wordpress/2014/06/16/comicsalon-erlangen-2014-steigendes-fieber/  
Damit war natürlich nicht impliziert, dass das für euch andere keine 
spezifische Kunstform wäre; es ging mir natürlich nur darum, jemand 
einzuladen, der noch nicht bei einem Verlag viele Publikationen hat. 
Vielleicht kannst Du etwas dazu sagen, wie das aus Deiner Sicht ist, auf 
einer Art Schwelle zu stehen – Du bist jetzt auch für den Kurt Schal-
ker-Preis nominiert? 



Webcomic im Fokus I
Internationaler Comic-Salon Erlangen 2014

44

Webcomic im Fokus – Round Table
Podiumsdiskussion Samstag, 21. Juni 2014 10/15

Chi:		    Der Hintergrund ist bei mir: ich verdiene mit dem Blog überhaupt kein 
Geld. Wenn ich auf einer Messe bin und ein gedrucktes Heft von mir 
habe, dann ist das größtenteils eine Spaßveranstaltung. Da stecken 
überhaupt keine Refinanzierungspläne dahinter, das ist gar nicht der 
Ansatz! Als junger Mensch, der überhaupt erst seit ein paar Jahren 
eigenes Geld verdient, war mir von Anfang an klar, dass der Plan, mit 
Webcomics Geld zu verdienen, nicht besonders weit führt; dass man 
davon keine Motivation bekommt. Das stand nie im Raum. Ich sitze 
hier mit drei Leuten, die da wesentlich mehr machen, und selbst da 
tut man sich schwer – warum reden wir sonst auch drüber? Das klingt 
vielleicht ein wenig nach Frust, aber an die Stelle des Frusts bin ich gar 
nicht erst gekommen. Andere Erwartungen wären für mich so unrea-
listisch, wie dass ich ein berühmter Synchronsprecher werde, oder ein 
Freischwimmer, oder so etwas.

Wüllner:		    Zu Daniel: ich habe mir Deine Wormworld-App heruntergeladen, Deine 
preisgekrönte App – muss man dazu sagen! wormworldsaga.com/ Da 
habe ich mich gefühlt wie die berühmten 99 Prozent, weil ich erst mal 
die Gratisversion gelesen habe und die ganzen Extrasachen nicht be-
zahlt habe. Wie funktioniert das Konzept?

Lieske:		    Ich habe das große Glück, einiges richtig gemacht zu haben, als es in 
der Anfangsphase einen großen Hype um das Projekt gab; das muss 
man schon so nennen, ein paar Monate lang brannte da die Luft bei mir. 
Da war ich noch fest angestellt, hatte zwei Stunden Jobanfahrt jeden 
Tag. Aus den ersten Kapiteln sind Donations auf mich eingeprasselt, 
Mails von Paypal im Minutentakt! Wir haben daraufhin in den ersten 
Monaten eine Crowdfunding-Kampagne gemacht, die 24.000$ einge-
bracht hat. Ich musste in dem Moment denken, dass es jetzt ganz, ganz 
leicht wird. Ich wurde aus der Reserve gelockt, habe dann meinen Job 
gekündigt, als Grafiker für Computerspiele.

			   Es ist bis heute so: wenn ich eine neue Kapitelproduktion starte, dann 
ist die bereits finanziert. Und ich weiß, ich kann in diesen Monaten 
auch in Vollzeit dafür arbeiten und mich darauf konzentrieren! Aber ich 
habe auch schon gemerkt, wie die Realitäten wieder einschlagen kön-
nen, und musste dann ein halbes Jahr Pause machen und auf anderen 
Wegen Geld herbei bekommen. 

			   Ich mache es mir auch nicht dadurch einfacher, eine vierköpfige Fami-
lie damit zu ernähren. Wenn ich Student wäre und in einer WG leben 
würde, dann hätte ich es jetzt schon geschafft, mit dem, was bei dem 
Projekt herumkommt – aber das wäre natürlich zu langweilig. 
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			   Was tatsächlich stimmt, ist, dass ich sehr experimentierfreudig bin. 
Wenn ich merke, etwas funktioniert vielleicht einfach nicht, dann ist 
das auch schnell abgehakt.

			   Stichwort Webshop: Da haben wir eine komplette Kickstarter-Kampag-
ne gestartet, 20.000$ investiert, alle möglichen Produkte – vom Sticker 
bis zum handgemachten Holzschwert – entwickelt und wir verkaufen 
jetzt hauptsächlich Drucke. Das haben wir vorher auch schon ohne 
Webshop gemacht. Ich versuche, einfach weiter in ganz viele Richtun-
gen zu gehen, mit dieser App, mit einer Subscription-Area, mit Crowd-
funding. Es gibt jetzt Patreon.com, also Direktbezahlungen von digita-
lem Content von den Fans. Es ist insgesamt ein riesiges Gewusel, eine 
Suche nach dem Sweet Spot der Fans. Man muss bei meinem Projekt 
im Auge behalten, dass es international ist, ich habe quasi die ganze 
Welt als Markt.  Das ist der Grund, warum das auch nur ansatzweise 
funktionert!

Internationalität und Übersetzungen

Boller:		    Das ist ein wirklich guter Punkt, den Daniel angesprochen hat: interna-
tional! Ich weiß nicht, wer die Übersetzungen macht bei Dir, das sind 
wahrscheinlich hauptsächlich Leser? Das wäre jetzt etwas, das für mich 
etwas schwierig wäre – dadurch, dass das Material auch in Druck geht. 
Ich kann ja nicht beurteilen, wie gut eine hebräische Übersetzung ist, 
ich muss professionelle Übersetzer anstellen. Aber das ist dennoch das 
Schöne an der Idee: wenn du die ganze Welt hast, mit der du arbeiten 
kannst, dann ist das ein Riesenvorteil! Die ganze Welt liest Comics. Ich 
finde es sehr wichtig, dass man auch komplett global denkt!

Burrini:		    Da habe ich auch eigene Erfahrungen gesammelt. Der Ponyhof existiert 
ja auch auf Englisch. Und das war für mich auch keine Option, dass 
Leser das für mich übersetzen, weil die Sprache für mich sehr poin-
tenorientiert ist. Das muss man schon können. Ich habe dann gemerkt, 
wie schwer mir das fällt, zwei Sprachen auf einmal zu fahren; jeweils 
einen Blog schreiben, auf Englisch twittern und facebooken; nerve ich 
dann irgendwie die deutschen Leser, die sich entfremdet fühlen, wenn 
man nur auf Englisch schreibt? Die Amerikaner können natürlich mit 
Deutsch gar nichts anfangen. 

			   Wo will man damit eigentlich hin? Ist eine englische Version nur Spaß 
an der Freude? Englische Bücher drucken, das lohnt sich nicht, da ist es 
zu wichtig, vor Ort zu sein, sich von Messen zu kennen, sich persönlich 
zu kennen.
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Boller:		    Also, wir haben einen USA-Vertrieb. Der Unterschied ist, wie die 
Händler das ankaufen müssen. Wir haben 55 Bestellungen bekommen, 
zu 25$ – da verdienen wir 3000$ in 30 Tagen damit, und das Buch wur-
de ja schon gemacht! Wenn man die Übersetzung tatsächlich schon hat, 
dann kann man sie ja auch anbieten.

Lieske:		    Ist das nicht vielleicht auch extrem projektabhängig? Ich habe mir ja 
mit meinem Genre – eine epische Fantasy-Story – viele Türen ver-
schlossen, die dem Webcomic sonst offenstehen: häufiges Updaten, auf 
Popkultur und aktuelle Ereignisse eingehen. Was ich gewonnen habe, 
ist, dass epische Stoffe sich sehr gut international verbreiten lassen. 
Da kommt es in den Dialogen auch nicht so sehr auf sprachliche Fein-
heiten an. Die Frage ist, ob manche Genres vielleicht auch nur lokal 
funktionieren? Zum Beispiel Sarahs Sachen, funktioniert das in einem 
anderen Land überhaupt, muss man deutsche Popkultur dazu kennen? 
Meine Vermutung wäre tatsächlich, dass man es da mit einem Fun-
ny-Strip international sehr schwer hat. 

Festivals und Perspektiven

Wüllner:		    Ich möchte nochmal hinein zoomen: weg von dem Globalen, hin zu 
dem Prinzip Festival, und auch noch einmal auf die Comic Solidarity 
zu sprechen kommen. Welchen Stellenwert haben für euch Festivals? 
Die Dichte der aushängenden Tablets wird immer höher, klar, aber es 
ist ja erst einmal schwer, ein Webcomic hier wirklich anzuschauen. 
Bedeutet das, man muss doch immer mit irgendeinem Produkt vor Ort 
sein?  Oder ist das ein Gefühl wie Klassentreffen, man trifft die Leute, 
vernetzt sich? Was kann ein Festival für einen Webcomic-Künstler leis-
ten? Und was kann die Comic Solidarity leisten, um Webcomic-Künst-
ler zu unterstützen?

Lieske:		    Was ich beobachte, ist, dass die deutsche Webcomic-Szene zwangsläu-
fig ganz anders funktionieren muss als die amerikanische. In der ame-
rikanischen Szene dreht sich sehr viel um die zahlreichen Conventions, 
die jedes Jahr in allen möglichen Bundesstaaten stattfinden. 

Burrini:		    Alle zwei Monate!

Lieske:		    Ja richtig. Wenn man amerikanischen Künstlern folgt und deren Kom-
munikation ein wenig abhört: die sind ständig auf Conventions, haben 
mehrmals im Jahr die Möglichkeit, ihre Produkte direkt von Angesicht 
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zu Angesicht zu verkaufen. Dieses Modell würde in Deutschland gar 
nicht funktionieren. Du kannst nicht einmal in München und einmal in 
Erlangen einen Stand aufmachen und einen Jahresumsatz damit ma-
chen. Ich bin aber, ehrlich gesagt, fast schon dankbar darum. Weil ich 
glaube, dass es da verdammt schwer ist, unterm Strich einen Gewinn 
daraus zu ziehen. Das ist mit sehr vielen Kosten verbunden, Reisekos-
ten, Unterbringung, Standgebühren, Logistik.

			   Ich bin eigentlich froh darum, gezwungen zu sein, allein in den virtu-
ellen Märkten einen Euro zu machen, weil man da wesentlich weniger 
Einsatz hat.  Man kann besser experimentieren. Wenn ich nicht auch 
mit einem Verlag verbandelt wäre, würde ich wahrscheinlich nicht auf 
solche Veranstaltungen gehen. Höchstens, um Leute kennen zu lernen 
und ein bisschen Spaß zu haben.

Boller:		    Ich schließe mich dem nicht ganz an. Meine Situation ist natürlich, dass 
ich weniger Deutschland-orientiert bin sondern eher Frankreich-orien-
tiert – mit der Schweiz in der Mitte. In Frankreich wird, anders als hier, 
teils sehr viel bezahlt. Wir waren zum Beispiel bei einem Festival in 
Genf, die haben die Reise bezahlt, die Unterbringung bezahlt, für alles 
bezahlt. Ich konnte Bücher verkaufen und 100% behalten. Ich habe so 
an einem Tag einen Tausender gemacht – einfach so. 

			   Jedes verkaufte Buch ist ein gutes Buch. Die Schweizer haben auch 
eine unglaubliche Kaufkraft. Wenn ich das alles zusammenbringe, dann 
lohnt sich das plötzlich wieder. Ich gebe Daniel Recht, Erlangen und 
Angoulême, das ist ein Null-Null-Geschäft. Standkosten, Reisekos-
ten, Hotelkosten sind hoch. Es ist ein bisschen Marketing und Wer-
bung. Aber all die kleinen Festivals, vor Allem in Frankreich und der 
Schweiz! Weniger in Deutschland, weil es hier eher eine Börsenkultur 
als eine Festivalkultur gibt

Burrini:		    Ich find es tatsächlich aber auch sehr schön, dass die Comic Solidarity 
in Erlangen jetzt noch sehr kurzfristig einen eigenen Raum bekommen 
hat, um sich zu präsentieren und hier gezeigt wird: da tut sich gerade in 
Deutschland auch jede Menge.

			   Ich denke, dass da momentan auch die wirklich interessanten Sachen 
passieren, genretechnisch, stilistisch. Da ist so viel Verschiedenes 
dabei! In den vergangenen Jahren konnte ich das oft fast nicht fassen, 
dass das hier in Erlangen so wenig in den Blick kam. Deswegen passt 
jetzt „Webcomic im Fokus“ total gut. Ich könnte mir vorstellen, dass 
auch ein eigenes Festchen dafür – in welcher Ausrichtung oder Erwar-
tung auch immer – sehr schön wäre. 
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			   Ich sehe immer mehr Leute, die die klassischen Comics gar nicht ken-
nen, die das auch gar nicht interessiert. Die kommen, um ihre Webco-
mic-Künstler zu besuchen, ihre Lieblingszeichner. 

Boller:		    Ganz kurz: In Paris gibt es jedes Jahr im September den Festiblog – 
kennt das jemand? Das gibt es seit sechs Jahren, ein Comicfestival nur 
für Webcomics. Das organisieren die für drei Tage, eine wirklich sehr 
schöne Location! Da kann man sich anmelden, man wird handgepickt 
von diesen Leuten, das ist etwas mühsam. Man kann da unwürdig sein, 
daran teilzunehmen; aber es gibt auch so viele Blogs, das mussten sie 
einfach so machen. Ein paar hundert Leute werden eingeladen, das ist 
riesig geworden! Das entstand eigentlich als Gegenbewegung gegen 
das Comicfestival Angoulême! 

			   Angoulême will nichts mit Webcomics zu tun haben. Eigentlich wäre 
es ihnen am liebsten, es würden überhaupt keine Independent-Comics 
da sein! Und deswegenhaben sich die Webcomic-Leute gesagt: gut, 
wir sind da nicht willkommen, da machen wir unsereigenes Ding. Das 
wurde sukzessive aufgebaut und ist wirklich eine gute Sache geworden. 

Chi:		    Das ist sehr interessant, das hab ich auch noch nicht gekannt! Ich bin 
immer mit einigen Leuten unterwegs auf den Festivals, die das genau-
so angehen wie ich. Und wir wissen da auch nie so wirklich, was wir 
da so machen sollen. Ich habe so ein kleines gedrucktes Heft, das hab 
ich 2009 oder 2010 schon gemacht, und damit sitze ich dann so an 
einem Stand und frage mich: muss ich irgendwie noch etwas machen? 
Seit 2009 habe ich über 900 Comics gezeichnet, wahrscheinlich. Wie 
präsentiere ich mich mit meinem Internet-Ding auf einer physischen 
Messe? Da unsere Comics alle sehr personen- oder autorenbezogen 
sind – es geht viel um die Persönlichkeit und die eigene Meinung, 
wenig Fiktion – da versuchen wir auch gerne als Personen aufzutreten. 
Nicht: „hier ist mein Produkt“, sondern: „hier bin ich“, du kannst mit 
mir reden, man kann eine Lesung machen. Ich denke, so etwas macht 
vielen Webcomic-Zeichnern auch Spaß, das kann die Solidarity auch 
gut machen, Lesungen, Ausstellungen, solche Sachen.

Boller:		    Ich verstehe aber in der ganzen Web 2.0-Diskussion nicht so ganz, wo 
diese Idee herkommt: das eine gegen das andere. Es sind alles deine 
Arbeiten, ob sie nun gedruckt sind, im Internet, oder auf einer App. 
Meine Einstellung ist: auf Festivals hat man eben gedruckte Sachen, im 
Internet eben Digitales. Das konnte man ja früher gar nicht machen.
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Chi:		    Aber muss das so sein, kann das nicht anders sein? Warum ist auf einem 
Festival zwangsläufig alles gedruckt? Kann man da nicht mehr machen, 
das auch nicht gedruckt ist? Das ist ja auch ein bisschen der Gedanke 
hinter der ganzen Initiative der Comic Solidarity.

Wüllner:		    [Zu Eve Jay, Comic Solidarity] Wie kann man euch erreichen, wie plant 
ihr, das in Zukunft weiter zu machen?  

Eve Jay:		    Wir sind in der Orga jetzt erst einmal drei Leute, Sebastian Kempke, 
Lukas R.A. Wilde und ich, die aus der von Johannes Kretzschmar 
gegründeten, mittlerweile sehr großen Facebook-Gruppe hervorgetreten 
sind, um möglichst viele Leute zusammen zu trommeln und gemeinsa-
me Ideen zu sammeln. Jetzt würden wir natürlich gerne viel Feedback 
bekommen zu dem, was wir schon versucht haben: 

			   Inwieweit sind Performance-Konzepte wichtiger als, nun ja, eine 
digitale Ausstellung? Muss sich das Internet da wirklich in irgendeiner 
Weise messen mit Druck- und Verlagsprodukten?

			   Wichtig ist tatsächlich, dass die Community dieses Konzept annimmt, 
das hinterfragt, und ihren eigenen Aktionismus einbringt. Vielleicht hat 
man viele eigene Ideen aber weiß nicht, wie man die an ein Festival 
heranträgt, vielleicht hätte man gerne Geräte zum Testen… Es geht 
alles. Man muss nur ein wenig Fokus geben. Damit rannten wir offene 
Türen ein; womit wir so gar nicht gerechnet hatten, daher: Kommt zu 
uns, macht etwas mit uns! 

			   Auf Twitter @Comicsolidarity, im Web: facebook.com/comicsolidarity 
oder comicsolidarity.de.
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Weitere Programmpunkte
Impulsvorträge und Lesungen 

Ignite Präsentationen

Illustrie, Conny van Ehlsing, Leid und  
Verderben, Unison, Pengboom Society, 
Tale of Fiction, Nichts Halbes und Nichts 
Ganzes, Fahrradmod; 30min

Je 5min und 20 Slides pro Art Spotlight 
gaben Einblicke in verschiedene Webserien 
und ihre sympathischen Macher.

Inside Wormworld Saga

Daniel Lieske; 15min + Diskussion

Der Schöpfer der erfolgreichen Wormworld 
Saga bietet beleuchtete die Chancen und 
Herausforderungen für PR, Marketing und 
Finanzierung im Online-Publishing.

Web-Manga und Doujinshi

Michel Decomain; 15min + Diskussion

Decomain präsentierte Veröffentli-
chungs- und Vermarktungsstrategien von 
Web-Manga und auf ihnen basierenden 
Print-Doujinshi, und stellte die wichtigsten 
Akteur/innen und Themen der Szene vor.

Lesung von Danach und Punchdrunk
Johanna “Schlogger” Baumann und  
Tim Gaedke mit Jeff Chi und Katja Klengel 
60min

Reading Panels, ein Dresdner Format von 
Katja Klengel (blattonisch-diary.blogspot.
de/) ludt mit speziell vorbereiteten Gra-
fiken in die faszinierenden, in verteilten 
Rollen gelesenen Geschichten ein.

Internet-Meme Comics

Johannes Kretzschmar; 15min + Diskussion

„Beetlebum“ stellte die Frage, ob es heute 
eine Untergrundkultur gibt, wo sie sich be-
findet und welche Rolle in diesem Kontext 
Webcomics spielen.
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Bibliographie: Digitaler Comic
Die folgende Liste stellt eine thematisch sortierte Literatursammlung zum digitalen Comic 
dar. Innerhalb der jeweiligen Bereiche erfolgt die Auflistung chronologisch. Der Schwer-
punkt liegt auf Texten, die in Büchern und Zeitschriften publiziert worden sind. Insbesondere 
für Online-Artikel besteht daher keinerlei Anspruch auf Vollständigkeit. Die Zuordnungen 
sind nicht exklusiv, einige Beiträge sind in mehreren Kategorien zu finden. 

Monographien zum digitalen Comic;
Übersichtsdarstellungen zum digitalen Comic;
Geschichte des digitalen Comic

Definitorisches zum digitalen Comic;
Formsprache und Ästhetik des digitalen Comic

Politik und Kommunikationsstrukturen 
des digitalen Comic;
Ökonomie & Marktstrukturen des digitalen Comic

ComiXology, eComics, Scanlations

Didaktik des digitalen Comic;
Experimentelle Formen digitaler Comics

Materialität vs. Digitalität?

Einzeluntersuchungen digitaler Werke;
Verzeichnisse, Suchmaschinen, Plattformen

Guidebooks;
Trivia;
In Vorbereitung
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