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ACADEMY MASTERCLASS — Kompendium der Anime-Comicproduktion
Band 1: Grundlagen der Panel-Grammatik

Referenzprafix der Ausgabe: AM-01

Vorwort zum Kompendium

Dies ist der erste Band einer mehrteiligen Masterclass tiber die Kunst und das
Handwerk der Herstellung von Comicbiichern im Anime-Stil — die
vollstandige, sequentielle Erzahldisziplin, die unter jeder Seite von The Anima
Chronicles liegt, sobald sie vom Prosaschlag zum gezeichneten Panel
ubergeht. Das Kompendium schopft aus zwei Traditionen, die gewohnlich
getrennt gelehrt werden und nur selten gemeinsam:

Die japanische Manga-Tradition — Tezukas filmische Grammatik, der Hausstil
von Shonen Jump, das gedehnte Tempo von Naoki Urasawa, das
architektonische Zerbrechen der Seite bei Inio Asano — in der die Seite, nicht




das Panel, die primare Einheit der Komposition ist und die Leserichtung (von
rechts nach links, von oben nach unten) jede Layout-Entscheidung pragt.

Die amerikanische Tradition — das Kirby- /Ditko-Raster des Silver Age, der
expressionistische Ausbruch aus dem Raster bei Miller /Sienkiewicz in den
1980ern und, entscheidend fiir deine benannten Einfliisse, die
Todd-McFarlane- /Image-Comics-Ara der frithen 1990er, in der tibergrofe,
barocke Panelrahmen, dynamische Figurenarbeit, die tiber die Panelkanten
hinausbricht, und ein malerischer, gedehnter Sinn fiir Spektakel neu
definierten, wie eine "grofse Moment"-Seite in westlichen Comics aussah.

TAC steht stilistisch zwischen diesen Polen — eine vom Anime beeinflusste
Bildsprache (klare Linienfihrung, ausdrucksstarke Gesichter, dynamische
Speedlines), verbunden mit einem westlichen Sinn fur die Seite als Ereignis
(Splash Pages, grofde Doppelseiten-Enthullungen, McFarlane-artiges
Durchbrechen von Panelgrenzen fir Heldenmomente). Dieses Kompendium
wird immer wieder zu dieser hybriden Identitat zuriickkehren, denn sie ist das
eigentliche Produktionsziel, nicht eine akademische Abstraktion.

Jeder Band baut auf dem vorherigen auf. Band 1legt das Vokabular und die
grundlegende Grammatik des Panels selbst fest — was es ist, was seine Rander
bedeuten, wie Stege funktionieren und wie sich die Leserichtung zwischen
den Traditionen unterscheidet. Spatere Bande bauen Seiten aus diesen
atomaren Einheiten, dann Sequenzen aus Seiten, dann ganze Kapitel aus
Sequenzen.

1.1 — Was ein Panel tatsachlich ist

Ein Panel ist nicht einfach ,eine Box mit Kunst darin®. Ein Panel ist eine Einheit
von eingeschlossener Zeit und eingeschlossenem Raum, begrenzt durch einen
Rand (explizit oder implizit), der den Leser dazu auffordert, alles in seinem
Inneren als einen einzigen Moment der Wahrnehmung zu behandeln. Der
Rand ist ein Vertrag: Alles innerhalb dieser Linie geschah zusammen, an
diesem Ort, in diesem Augenblick (oder in dieser gehaltenen Dauer).

Das klingt einfach, bis man beginnt, die Regeln zu brechen — und die gesamte
Geschichte des Comics-Seitenlayouts, von Tezuka bis McFarlane, ist eine
Geschichte von Kinstlern, die entdecken, was geschieht, wenn man diesen
Vertrag absichtlich verbiegt oder bricht.

Es gibt vier Komponenten, um die jedes Panel ringt, ob sich der Kiinstler ihrer
bewusst ist oder nicht:

1. Der Rand — die Linie (oder das Fehlen einer Linie), die ,,in diesem Moment"
von ,nicht in diesem Moment" trennt. Rander konnen diinne, mit dem Lineal
gezogene Linien sein (klar, kontrolliert, klassisch), dicke, mit Pinsel und Tusche
gesetzte Rander (aggressiv, von McFarlane und Kiinstlern der Image-Ara




haufig fir Impact-Panels verwendet), gezackte oder gebrochene Rander
(Gewalt, Instabilitat, ein Geist unter Druck) oder vollstandig fehlen (ein
,Bleed“-Panel, schwebend in weifSem oder schwarzem Raum, oft fiir
emotionale Isolation oder eine Figur aufserhalb ihres physischen Kontexts
eingesetzt).

2. Der Steg — der Raum zwischen den Panels. Dies ist wohl das wichtigste
unsichtbare Element in der gesamten sequentiellen Kunst. Scott McClouds
grundlegende Analyse der Comictheorie identifizierte den Steg als den Ort der
SchliefSung — der Geist des Lesers fullt automatisch die Handlung aus, die
zwischen Panel A und Panel B geschehen ist. Dort wird nichts gezeichnet. Der
Leser zeichnet es selbst, in seiner Vorstellung, jedes Mal. Strukturell ist dies
genau der Mechanismus, durch den sich Comics sowohl von Prosa (die keine
raumliche Licke zu fillen hat) als auch von Film (der dir jedes Bild zeigt)
unterscheiden. Eine Comicseite ist voller Locher, die das Gehirn des Lesers
unbewusst zunaht, und ein Meister der Seitengestaltung ist zu einem grofden
Teil ein Meister darin, genau zu entscheiden, wie breit diese Locher sein
sollen.

3. Die innere Komposition — alles, was McFarlane, Miller oder ein Manga-ka
innerhalb des Rands zeichnet: Kamerawinkel, Figurenanordnung,
Tiefenscharfe, Verhaltnis von Vorder- zu Hintergrund, Bewegungslinien,
Speedlines, Impact Frames (die Manga-Konvention eines fast abstrakten
Ausbruchsmusters hinter einem Handlungsschlag hoher Intensitat).

4. Die Form und Grofse des Panels im Verhaltnis zu seinen Nachbarn — hier
hort die Panel-Grammatik auf, sich um ein einzelnes Panel zu drehen, und
beginnt, sich um die Seite als System zu drehen. Das emotionale Gewicht eines
Panels ist nie absolut; es ist immer relativ zu den Panels um es herum. Ein
kleines Panel, umgeben von grofseren Panels, liest sich als kurzer, drangender
Schlag. Ein Panel, das im Verhaltnis zu seinen Nachbarn unverhaltnismafsig
grofs ist, liest sich als der dramatisch bevorzugte Moment dieser Seite — der
Moment, auf dem dein Auge landen und verweilen soll.

[AM-01.FO1] — Diagramm der Panel-Anatomie: ein einziges rechteckiges Panel
mit beschrifteten Hinweisen fur Rand, Steg, innere Komposition und
Ausblenderand, im von Manga beeinflussten Linienkunststil, mit der Asthetik
einer Lehrgrafik.
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MOMENT-TO-MOMENT ACTION-TO-ACTIO

A small shift in time or exp! . The action continues or progresses.
It creates subtle rhythm and realism. It maintains momentum and energy.
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The focus shifts from on ject to another. The setting or time jumps.
It's the foundation of co tion and POV. It signals a bigger shift in place or context.
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ASPECT-TO-ASPECT NON-SEQUITUR
The viewpoint shifts within the same scene. Mo logical connection.
It invites the reader to explore the environment. It can surprise, disorient, or provoke thought.
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1.2 — Theorie des Stegs und die Mechanik des Schliefsens

Weil der Steg unsichtbar ist, liegt es nahe, ihn als ,leer” zu behandeln — als
toten Raum. Das Gegenteil ist der Fall. Der Steg leistet narrative Arbeit, jedes
Mal, wenn das Auge des Lesers ihn tiberquert.

McClouds Taxonomie der Uberginge von Panel zu Panel bleibt die niitzlichste
Linse, um zu verstehen, welche Art von Arbeit ein gegebener Steg verrichtet,
und jede Seitenkomposition — ob Manga oder amerikanisch — wahlt implizit
unter diesen Ubergangstypen, wann immer sie eine Szene in Panels zerlegt:

Moment zu Moment — tber den Steg vergeht nahezu keine Zeit. Ein
angehaltener Atemzug. Ein Blinzeln. Manga nutzt dies standig zum
Spannungsaufbau (ein gehaltener Blick vor einer Konfrontation); in
amerikanischen Mainstream-Superheldencomics ist es vergleichsweise selten,
da dort tendenziell mehr Zeit pro Panel komprimiert wird.




Handlung zu Handlung — ein einzelnes Subjekt vollfiihrt eine fortlaufende
Aktion, gezeigt in zwei Punkten dieser Handlung. Dies ist der
Arbeitspferd-Ubergang nahezu aller Actioncomic-Erzahlungen, im Osten wie
im Westen.

Subjekt zu Subjekt — das Panel wechselt, wen oder was wir ansehen, bleibt
jedoch innerhalb derselben Szene. Verwendet fiir Dialogwechsel,
Gruppenreaktionen und den klassischen Beat des ,Reaktionsshots®.

Szene zu Szene — ein deutlicher Sprung in Zeit und /oder Raum. Der Leser
leistet hier betrachtliche Schlussfolgerungsarbeit. Manga (insbesondere
dekomprimierter, literarischer Manga wie der von Urasawa) stiitzt sich darauf
fur langsames, atmospharisches Tempo; amerikanische Comics kennzeichnen
diese Uberginge haufig expliziter mit Textkasten (,UNTERDESSEN...“), obwohl
moderne dekomprimierte westliche Comics (etwa Marvel zur Bendis-Ara)
zunehmend dem wortlosen Schnitt von Szene zu Szene vertrauen.

Aspekt zu Aspekt — ein Ubergang, der die Zeit nahezu vollstandig aufgibt und
stattdessen zwischen verschiedenen Aspekten eines einzigen Ortes, einer
Stimmung oder einer Idee umherschweift (eine Aufnahme von Handen, dann
Augen, dann ein Fenster, dann der ganze Raum). Dies ist stark mit japanischem
Manga verbunden und in westlichen Mainstream-Comics vergleichsweise
selten, wo es, wenn uberstrapaziert, so dekomprimiert wirken kann, dass der
Schwung zum Stillstand kommt. Es ist jedoch ein aufSerst machtiges Mittel zur
Erzeugung von Atmosphare — niitzlich fiir TACs ruhigere Tidalcross- oder
Emberveil-Beats.

Nicht sequitur — keinerlei logischer Zusammenhang zwischen den Panels.
Selten, absichtlich verstorend, verwendet fir Traumlogik, Trauma oder
veranderte Bewusstseinszustande.

Die praktische Lehre fiir eine arbeitende Comic-Schopferin oder einen
arbeitenden Comic-Schopfer: Die Stegbreite und der Ubergangstyp von Panel
zu Panel sollten eine bewusste Entscheidung im Tempo sein, kein Zufall der
Layoutbequemlichkeit. Eine Seite mit reinen Handlung-zu-Handlung-Panels
liest sich schnell. Eine Seite, die plotzlich in Aspekt-zu-Aspekt-Panels abkippt,
verlangsamt den Lesefluss drastisch — nutzlich unmittelbar vor einer
Enthtllung, katastrophal, wenn es versehentlich mitten in einer Kampfszene
geschieht.

[AM-01.FO2] — Nebeneinander angeordnete Lehrgrafik mit sechs kleinen
nummerierten Panel-Paaren, von denen jedes einen der sechs
Panel-Ubergangstypen veranschaulicht (Moment zu Moment, Handlung zu
Handlung, Subjekt zu Subjekt, Szene zu Szene, Aspekt zu Aspekt, Nicht
sequitur), klarer, didaktischer Comic-Lehrbuchstil,
Schwarz-Weif3-Linienkunst mit rot hervorgehobenem Steg.
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Western comics are read from
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LEFT to RIGHT.

Manga is read from
TOP RIGHT to LEFT,
then move down to the next row

RIGHT to LEFT.

1.3 — Lesewege: Ost vs. West, und warum das keine bloRe Asthetik ist

Dies ist der folgenreichste strukturelle Unterschied zwischen Manga und
amerikanischen Comics, und er darf nicht als stilistische Hiille behandelt
werden, die man im Nachhinein iberstulpt — er verandert, wie jedes Panel auf
einer Seite intern angelegt werden muss.

Westliche Comics (Marvel, DC, Image /Spawn): werden von links nach rechts,
von oben nach unten gelesen, also in derselben Richtung wie westliche
Prosatexte. Eine Figur, die von links in ein Panel eintritt, wird als
»~ankommend" gelesen. Eine Figur, die nach rechts hinausgeht, wird als ,,sich
entfernend” oder ,in die Zukunft der Geschichte vordringend® gelesen.
Action-Sequenzen werden typischerweise so angelegt, dass der
Vorwartsimpuls der Protagonistin oder des Protagonisten von links nach
rechts tiber die Seite lauft, weil das der nattrlichen Z-Bewegung des Blicks
entspricht.




Manga (und TAC, wenn es in einem manga-inspirierten Format produziert
wird): werden von rechts nach links, von oben nach unten gelesen. Das ist
nicht blof3 ,dasselbe, nur umgedreht* — es kehrt die gesamte visuelle
Grammatik von Bewegung und Gewichtung um. In Manga wird eine Figur, die
von rechts in ein Panel eintritt, als ankommend gelesen; Ausgange nach links
lesen sich als Abreise oder Fortschritt. Entscheidend ist: Das Erste, worauf der
Blick der Leserin oder des Lesers auf einer Manga-Seite fallt, ist das Panel
oben rechts, und das Letzte ist das Panel unten links — was bedeutet, dass die
Position unten links auf einer Manga-Seite dasselbe Gewicht von ,dies ist der
Abschluss der Seite“ tragt, das auf einer westlichen Seite die Position unten
rechts tragt.

Fir TAC hat das eine unmittelbare, praktische Konsequenz: Die Entscheidung
uber den Leseweg muss fallen, bevor auch nur ein einziges Panel komponiert
wird, denn ein spateres Umkehren ist nicht einfach ein horizontaler
Spiegelstrich — das Spiegeln der ganzen Seite spiegelt auch das Profil jeder
Figur, jedes lesbare Schild oder Textdetail innerhalb der Welt, jede Waffe, die
eine Figur in ihrer dominanten Hand halt, und jedes asymmetrische
Weltenbau-Detail (das Emblem einer Zivilisation, eine Narbe, die Seite eines
kybernetischen GliedmafSes). Studios, die am Ende der Produktion gezwungen
sind, Seiten noch zu ,flippen® (historisch geschah das bei Manga, die fir frithe
westliche Markte adaptiert wurden, bevor Verlage dazu tibergingen, das native
Rechts-nach-links-Format beizubehalten), enden mit Kontinuitatsfehlern im
ganzen Buch.

Der Z-Pfad vs. der N-Pfad: Westliche Comics folgen im Allgemeinen einem

.2 -Leseweg Uber eine Reihe von Panels (von links nach rechts, dann hinunter
und wiederholen). Manga folgt im Rechts-nach-links-Format einem
gespiegelten ,Z“, das manchmal als ,N“~Form beschrieben wird, wenn man es
visuell von oben rechts aus nachzeichnet: nach links hintiber, hinunter, noch
einmal nach links hintiber.

[AM-01.FO3] — Zweipanel-Vergleichsdiagramm: Die linke Seite zeigt ein Raster
einer westlichen Comicseite mit nummerierten roten Pfeilen, die einen
Z-formigen Leseweg von links nach rechts und von oben nach unten
nachzeichnen; die rechte Seite zeigt ein entsprechendes Raster einer
Manga-Seite mit nummerierten blauen Pfeilen, die den gespiegelten
Rechts-nach-links-Leseweg nachzeichnen, beginnend oben rechts, in
sauberem, instruktivem Diagrammstil mit den Panelnummern 1 bis 6 auf
beiden Rastern markiert.

Die praktische Empfehlung fir SAGE /TAC: Da TAC fir ein westlich belesenes
Hauptpublikum gedacht ist, sich jedoch stark aus der visuellen Sprache des
Anime speist, empfiehlt das Kompendium, fiir das primare




Veroffentlichungsformat standardmafsig die westliche Leserichtung von links
nach rechts zu wahlen, dabei aber bewusst die innere Panelgrammatik des
Manga zu tibernehmen (Entschlackung,
Aspekt-zu-Aspekt-Atmospharenpanels, dynamische diagonale Panelbriiche),
statt seine Leserichtung zu iibernehmen. So erhalt man die erzahlerische DNA
des Anime, ohne eine Leserichtungsentscheidung zu erzwingen, die gegen die
eingelibten links-nach-rechts-Gewohnheiten des Publikums arbeitet. (Falls
jemals ein absichtliches ,Manga-Format“-Spin-off oder eine
Hommage-Ausgabe entsteht, ist das der Moment, die gesamte Pipeline
umzudrehen — aber es sollte eine einmalige Entscheidung fiir die ganze
Ausgabe sein, niemals eine pro Seite.)




DISCIPLINED GRID GRID-BREAKING / PANEL VIOLATION.

Order. Rhythm. Control. Chaos. Energy. Impact.
The grid creates a calm reading experience The panel is shattered, the borders are broken,
where nothing escapes its boundaries. and the art escapes—demanding your attention.

1.4 — Das Panelraster: Urspringe und der Fall fir seinen Bruch

Nahezu jede bedeutende Comics-Tradition geht von irgendeiner Form eines
regelmafsigen Rasters aus — am bekanntesten das Neun-Panel-Raster (3x3),
das sich in der Mitte des 20. Jahrhunderts in den amerikanischen Comics
beinahe zu einer Standardeinheit entwickelte (Kirby verwendete es standig;
Alan Moore und Dave Gibbons machten es spater zum gesamten strukturellen
Riickgrat von Watchmen und nutzten seine starre Regelmafsigkeit als
thematisches Mittel — Ordnung, Uberwachung, schicksalhafte
Uhrwerk-Fugung).

Das Neun-Panel-Raster (oder seine Verwandten: das Sechs-Panel-Raster 2x3,
das Vier-Panel-Raster 2x2) halt sich, weil es echte Produktionsprobleme 16st:

Vorhersehbares Tempo — jedes Panel liest sich ungefahr als ein ,Beat” von
vergleichbarem Gewicht, was Dialogszenen mit gleichem Gewicht,
prozedurale Sequenzen und methodische Aufbauten leicht zu skripten und




leicht zu lesen macht.

Druckokonomie — historisch waren regelmafsige Raster schneller zu lettern,
schneller zu kolorieren und verziehender gegentiber Anzeigenplatzierung und
Beschnittschwankungen im kommerziellen Massendruck.

Ein Ausgangspunkt, an dem man es brechen kann — und das ist der Punkt, der
fur dein McFarlane-Interesse am relevantesten ist. Ein strenges Raster ist nur
deshalb dramatisch so kraftvoll, weil das Auge des Lesers Seite um Seite darauf
trainiert wurde, es zu erwarten. Die eigentliche erzahlerische Funktion des
Rasters besteht darin, die Erwartung aufzubauen, die dann im grofSen Moment
verletzt wird.

Todd McFarlane und die Image-Comics-Generation (1990er) machten das
Brechen des Rasters selbst zu einem Markenzeichen. Wahrend Marvel /DC im
Silbernen Zeitalter meist innerhalb eines disziplinierten Rasters blieben, mit
gelegentlichen ,Hero Shot“-Splashs, behandelte McFarlanes Spawn die
Panelgrenze selbst als Kunstwerk — Rander aus sich windenden Ketten, Rauch,
organischen Auslaufern oder zackig geborstenem Glas; Figuren (besonders
Spawns Umhang), die regelmafsig tiber den Panelrand hinaus in den Steg oder
sogar in den Raum eines benachbarten Panels ausbrechen; ganze Seiten, die
um eine einzige dominante unregelmafsige Form herum aufgebaut sind, mit
kleineren Panels, die in den Negativraum um sie herum hineingequetscht
werden, statt in ein ordentlich gestapeltes, mehrstufiges Raster. Das wird in
der handwerklichen Analyse bisweilen als ,,Panelverletzung” bezeichnet: eine
Figur oder ein Effekt, der physisch eine Grenze uiberschreitet, in der er
eigentlich eingeschlossen sein sollte, was viszeral als Ausdruck der Macht oder
Intensitat dieser Figur gelesen wird, die buchstablich die Fahigkeit der Seite
ubersteigt, sie zu fassen.

[AM-01.F04] — Vergleichsstudie: linkes Panel zeigt eine saubere, disziplinierte
3x3-Seite mit Neun-Panel-Raster und einfacher sequenzieller Handlung;
rechtes Panel zeigt eine McFarlane-Spawn-artige Heldenseite, die das Raster
bricht, mit einem grofden unregelmafSigen Panel, dessen gezackter
organischer Rand die Komposition dominiert, und einem verhiillten
Figurenumhang, der physisch tber den Panelrand in den Stegraum
hinausbricht, dramatische Chiaroscuro-Tusche, dynamischer Comic-Kunststil,
didaktisches Side-by-Side-Vergleichslayout.




DIAGONAL
PANEL
BREAKDOWN

WHY DIAGONALS?

STRKE

A SHARPER

| MAINTAINING
RHYTHM.

KEY TAKEAWAY

DIRGOMAL PARELS ARENT RANDOM—
THEY RE DESIGNED. USE ANGLES
INTENTIONALLY TO CONTROL PACE,
EMOTION, AND FLOW.

Mangas Verhaltnis zum Brechen des Rasters ist im Charakter anders, lauft aber
auf eine ahnliche Idee hinaus. Wo McFarlane das Raster durch ornamentale,
malerische Grenziiberschreitung bricht, neigt Manga (insbesondere
Shonen-Action-Manga — man denke an die visuelle Sprache von Naruto,
Jujutsu Kaisen, Demon Slayer) dazu, das Raster durch diagonale Panel-Schnitte
zu brechen — Panelrahmen, die in scharfen Winkeln statt in orthogonalen
Rechtecken geschnitten sind, um einer sonst statisch wirkenden Zeile
kinetische Energie einzuhauchen, und durch Panels, die vollstandig tiber den
Beschnitt hinaus in den Seitenrand auslaufen (im japanischen
Produktionsjargon ,tachikiri“ genannt), um eine Szene oder ein Gefiihl
anzudeuten, das zu grofs ist, um von der Seite gefasst zu werden.

[AM-01.FO5] — Diagramm zum diagonalen Panelbruch im Manga-Stil: eine
Actionszene uber vier Panels hinweg, in der die Panelrahmen in scharfen,
dynamischen Winkeln statt in rechten Winkeln geschnitten sind,




Geschwindigkeitslinien, die die Stege zwischen den Panels durchqueren,
kinetischer Shonen-Kampf-Manga-Bildstil, klare
Schwarz-Weif3-Linienfithrung, instruktives Diagramm mit annotierten
Winkelmaf3en.

Der leitende Grundsatz fur TAC: eine Basis-Rasterlogik fiir gewohnliche
narrative Schlage festlegen (Dialog, prozedurale Bewegung,
Weltenbau-Exposition tiber die sieben Zivilisationen), damit das Auge des
Lesers auf ,normal® kalibriert wird, und das Brechen des Rasters —
McFarlane-artiges Bersten der Rander oder Manga-artiges diagonales
Zerschneiden — ausdricklich fiir jene Schlage reservieren, die die Scene
Function Map als Momente hoher dramatischer Funktion kennzeichnet:
Erwachen der Anima-Prinzipien, Action-Schlage des Kronenraubs, die
Transformationsphasen von Noctura und andere Spektakel-Momente der
obersten Stufe. Wenn jede Seite das Raster bricht, tut es am Ende keine von
ihnen.




4. BLEED / BORDERLESS 5. ORGANIC / DIEGETIC BORDER 6. WATER-RIPPLE BORDER

1.5 — Panelform als emotionale Grammatik

Jenseits von Grofse und Randstil tragt das Seitenverhaltnis eines Panels seine
eigene Konnotation, und zwar tber beide Traditionen hinweg so konsistent,
dass es als eine Art gemeinsamer visueller Wortschatz funktioniert:

Breite, niedrige Panels (Letterbox- / CinemaScope-Verhaltnis) — wirken weit,
landschaftsorientiert, werden oft fur Establishing Shots, Panoramen oder ein
LZurickweichen der Kamera* verwendet. Stark verbunden mit
widescreen-artigem, dekomprimiertem Erzahlen (Bryan-Hitch-artige
,Widescreen-Comics” in amerikanischen Werken; viele von Urasawas
Eroffnungs-Panels im Manga).

Hohe, schmale Panels — wirken vertikal, klaustrophobisch oder betonen
Hohe /Grofde (ein Turm, ein fallender Korper, eine stehende Konfrontation).
Manga nutzt sehr oft extrem hohe, schmale Panels, teilweise weil die
rechts-nach-links verlaufende vertikale Leserichtung sie auf nattrliche Weise




aufnimmt.

Quadratische oder nahezu quadratische Panels — neutral,
»Standard“-Gewichtung; die Arbeitspferd-Form fiir routinemafSige Dialoge
und prozedurale Beats.

Unregelmafsige / nicht rechteckige Panels (Kreise, Diagonalen, organische
Formen) — lenken ihrer Natur nach die Aufmerksamkeit auf sich als
konstruierte Objekte und brechen dem Leser das Gefiihl, durch ein ,neutrales
Fenster® zu schauen. Sie werden sparsam eingesetzt fir Stilisierung,
Fantasy-/Traumsequenzen oder — wie oben erortert — Spektakel mit
Machtstufen.

Die Form eines Panels sollte niemals willktrlich oder blofs gewahlt werden, um
»den verfugbaren Platz“ auf einer Seite zu fiillen (ein haufiger Fehler unter
Produktionsdruck). Jede Formwahl leistet emotionale Arbeit, und ein
erfahrener Seiten-Designer wahlt die Panelform, bevor er die innere
Komposition finalisiert, denn die Form begrenzt und bestimmt mit, wie die
Handlung darin gestellt und choreografiert werden sollte.

1.6 — Rander als narrative Moduswechsel

Ein weiteres Grammatik-Element gehort in diesen grundlegenden Band, weil
es in spateren Banden zu Rhythmus und Lettering standig wiederkehren wird:
Der Randstil selbst ist ein Signal fir den narrativen Modus, unabhangig von der
Kunst im Inneren. Ein Leser, der mit einer der beiden Traditionen vertraut ist,
liest unbewusst:

Dunner schwarzer, durchgezogener Rand — Standard, ,Echtzeit”, objektive
Erzahlung.

Wellig / geschweift geschnittener Rand — Riickblende, Erinnerung oder eine
erzahlte Geschichte (eine Konvention, die Manga und amerikanische Comics
teilen, auch wenn Manga zur Markierung desselben Effekts bisweilen statt
eines welligen Rands einen grauen Tonwert- oder Halbtone-Hintergrund
verwendet).

Zackiger, blitzformiger oder zerrissener Rand — psychischer Einbruch, Vision,
Prophezeiung oder traumatische Riickblende mit gewaltsamer emotionaler
Aufladung. AuRerst niitzlich fiir die Visionen des Anima-Prinzips in TAC und
Nocturas Transformation in neun Phasen.

Kein Rand / Panel lauft bis zum Seitenrand aus — die oben erwahnte
»tachikiri“~Technik; verwendet fiir Momente, die sich jenseits der
gewohnlichen Panel-Logik unbegrenzt anfiihlen sollen — oft Heldenauftritte,
emotionale Hohepunkte oder weite, die Grofsenordnung etablierende
Ausblicke.




Rand aus einem Material der erzahlten Welt (Rauch, Wasser, Schaltkreise,
organische Ranken — McFarlanes Signaturtechnik) — bindet den Rahmen des
Panels selbst an den diegetischen Inhalt der Geschichte und verwischt die
Grenze zwischen ,dem Fenster, durch das wir blicken* und , der Welt, die wir
betrachten®. Dies ist eine kraftvolle, leicht ungewohnliche Technik, die man fiir
TACs zivilisationsspezifische stilistische Signaturen reservieren sollte — zum
Beispiel Tidalcross-Panels mit einem Wasserwellen-Randmotiv fiir die
Unterwassersequenzen dieser Zivilisation oder Drift-Coalition-Panels mit
einem ausfransenden Seil- /Kabel-Randmotiv, das zu ihrer Asthetik passt.

[AM-01.FO6] — Referenzblatt zum Randstil: sechs kleine rechteckige
Panelbeispiele in einem Raster angeordnet, jedes zeigt eine andere
Randbehandlung — dinne schwarze durchgezogene Linie, wellig-geschweifter
Riickblendenrand, zackiger blitzformiger psychischer Rand, randloser Auslauf
bis zum Seitenrand, organischer Rauch-Ranken-Rand und Wasserwellen-Rand
— saubere, lehrbuchartige Comic-Illustration als Diagramm mit kleinen
Beschriftungen unter jedem Beispiel.
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1.7 — Paneldichte und die ,Beat-Okonomie“ einer Seite

Bevor wir in Band 2 zur Vollseitenkomposition tibergehen, lohnt es sich, noch
ein weiteres Grundkonzept zu verankern, das jede Entscheidung der
folgenden Bande bestimmt: Paneldichte — also wie viele Panels eine einzelne
Seite enthalt — ist kein nachtraglicher Layout-Gedanke, sondern ein
unmittelbarer Ausdruck der Rhythmusphilosophie, und die Manga- und die
amerikanische Tradition sind in diesem Punkt historisch starker
auseinandergegangen als in fast jedem anderen einzelnen Mafsstab.

Decompression versus Compression ist der gangige Fachbegriff fur diese
Achse. Eine komprimierte Seite (mehr Panels, kleinere Panels, mehr Ereignis
pro Seite) fuhrt die Leserinnen und Leser in kirzerer Lesezeit durch mehr
Handlung. Eine dekomprimierte Seite (weniger Panels, grofsere Panels,
bisweilen eine ganze Seite pro einzelner Beat) verlangsamt das Lesen und ladt
dazu ein, langer in einem Moment zu verweilen.




Klassische amerikanische Comics des Silver Age (Marvel der Kirby-Ara) waren
nach heutigen Maf$staben vergleichsweise komprimiert — sechs bis neun
Panels pro Seite waren uiblich, dialogreich, die Handlung bewegte sich schnell,
weil schon die Seitenzahl selbst teuer war und Geschichten auf 22 Seiten zu
einem Abschluss kommen mussten. Die Decompressionsbewegung, die sich
Ende der 1990er und in den 2000ern ernsthaft durchsetzte (Bendis’ Ultimate
Spider-Man, Hitches The Authority, ein grofSer Teil des modernen
Image-Comics-Katalogs einschliefslich spaterer McFarlane-naher Arbeiten),
bremste dies bewusst aus — gelegentlich wurde eine ganze Seite auf einen
einzigen Zwei-Panel-Beat verwendet, im Vertrauen darauf, dass die grofsere
PanelgrofSe und der umgebende WeifSraum das emotionale Gewicht tragen
wirden, das eine dichtere Seite verwassert hatte.

Mangas Verhaltnis zur Decompression ist in vieler Hinsicht der
Ursprungspunkt, auf den westliche Comics reagierten. Osamu Tezukas
Nachkriegsinnovation — die Manga-Seitenrhythmik ausdrtcklich am
Filmschnitt zu modellieren — normalisierte Panelzahlen und Variationen in der
Panelgrof3e, die nach amerikanischen Maf$staben der 1950er-Jahre extrem
verschwenderisch gewirkt hatten: Eine einzelne Seite konnte nur zwei oder
drei Panels enthalten, von denen eines ein riesiges ,Establishing“-Panel einer
Landschaft ohne jeglichen Dialog war, einzig und allein, damit die Lesenden
vor oder nach einer intensiven Sequenz Atem holen konnten. Dieser Rhythmus
— intensive, komprimierte Aktionssequenz, dann eine Seite oder zwei nahezu
stiller, dekomprimierter Atemraum, wiederholen — ist eines der erkennbarsten
strukturellen Merkmale langlebiger Shonen- und Seinen-Manga, und er ist zu
einem grofden Teil der Grund, warum Manga pro Seite viel schneller gelesen
wird, als die Panelzahl vermuten lasst: Seiten mit geringer Dichte kosten fast
keine Lesezeit, sodass ein 200-seitiges Manga-Kapitel ungefahr in der Zeit
konsumiert werden kann, die man braucht, um eine amerikanische
22-Seiten-Einzelheftausgabe zu lesen, obwohl es fast zehnmal so viele Seiten
hat.

Die praktische Regel der ,Beat-Okonomie*: Jedes Panel auf einer Seite gibt
eine endliche Ressource aus — die Aufmerksamkeit der Leserin oder des
Lesers und den physischen Raum der Seite — und eine gute
Seitenkonstruktion sollte fir jedes Panel formulieren konnen: Welchen Beat
kauft dieses Panel ein, und ist er den Platz wert, den es kostet? Eine
Sechs-Panel-Seite reiner Expositionsdialoge nutzt ihr Panel-Budget effizient,
wenn die Szene tatsachlich sechs klar getrennte Beats an Information oder
Reaktion braucht. Dasselbe Sechs-Panel-Gitter um einen einzigen Dialogsatz
und einen statischen Reaktionsshot verschwendet Seitenflache, die auch eine
engere Drei-Panel-Seite hatte sein konnen — oder alternativ auf einer




einzigen, grofseren, atmospharischeren Zwei-Panel-Seite ,,ausgegeben*
worden ware, die demselben Beat mehr emotionalen Raum zum Landen gibt.

Fir ein Projekt in TACs GrofSenordnung ist das von enormer Bedeutung. Bei
uber 500 bestatigten Beats, die in der Scene Function Map tiber sechs Staffeln
hinweg getaggt sind, sind konsistent getroffene Entscheidungen zur
Paneldichte — statt Seiten-flr-Seiten-Improvisation — das, was sechzig
Episoden Comicadaption wie eine einzige koharente visuelle Sprache wirken
lasst und nicht wie sechzig verschiedene Kunstlerinnen und Kunstler mit
inkonsistenter Rhythmik. Eine nutzliche Produktions-Heuristik:
Dramaturgische Funktionscodes, die auf ,Eskalation“ oder ,Klimax“ verweisen,
sollten standardmafSig zur Decompression tendieren (grofsere Panels,
geringere Dichte, mehr Weifsraum); Codes, die auf ,prozedurale” oder
»1ransit‘-Beats verweisen, sollten standardmafsig zur Compression tendieren
(kleinere Panels, hohere Dichte, schnellere Lesegeschwindigkeit). Diese eine
Regel, konsequent angewandt, leistet den Grof3teil der Arbeit, eine Seite
bereits vor der ersten gezeichneten Linie richtig getaktet wirken zu lassen.

[AM-01.FO7] — Zwei nebeneinanderstehende, vom Manga beeinflusste Seiten,
die die Beat-Okonomie veranschaulichen: Die linke Seite zeigt eine dichte,
komprimierte Neun-Panel-Sequenz aus schneller Dialogfihrung und
prozeduraler Aktion mit kleinen, gleichmafSigen Panels; die rechte Seite zeigt
eine dekomprimierte Zwei-Panel-Seite mit einem riesigen, atmospharischen
Establishing-Panel einer futuristischen Kistenstadt-Skyline in der
Dammerung und einem kleinen Panel darunter, das ein einzelnes ruhiges
Charakter-Close-up zeigt, instruktiver Seitenvergleich nebeneinander,
saubere Schwarzweifs-Manga-Linienkunst mit annotierten Beschriftungen
»KOMPRIMIERT — hohe Paneldichte® und ,DEKOMPRIMIERT — niedrige
Paneldichte.”

Es lohnt sich, noch einen weiteren McFarlane-spezifischen Beitrag zu diesem
Gesprach zu erwahnen, da er leicht aufserhalb der einfachen

Compression /Decompression-Binaritat liegt: Spawn-Ara-Image-Comics
popularisierten Seiten, die technisch detailreich und visuell dicht waren
(aufwendige Tuschefiihrung, starke Textur, ornamentale Rander), wahrend sie
strukturell dennoch dekomprimiert blieben (wenige Panels, oft nur eines bis
drei pro Seite). Diese Kombination — geringe Panelzahl bei zugleich extrem
hoher Rendering-Dichte pro Panel — erzeugt ein anderes Lesegefiihl als
Manga-Seiten mit geringer Panelzahl, die selbst in dekomprimierten Passagen
tendenziell zu vergleichsweise sparsamer, klarer Linienfihrung neigen. Die
Lehre fiir TACs hybriden Hausstil: Decompression (wie viele Panels) und
Rendering-Dichte (wie viel Detail und Textur innerhalb jedes Panels) sind zwei
getrennte Regler, nicht einer, und die am starksten von McFarlane
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beeinflussten Seiten werden beide aufdrehen wollen — weniger Panels, aber
jedes davon stark ausgearbeitet — wahrend TACs ruhigere, vom Manga
gepragte Atmospharenseiten stattdessen niedrige Panelzahl mit
vergleichsweise schlichter, atmender Linienfiihrung verbinden mochten.

1.8 — AbschliefSende Zusammenfassung von Band 1

Dieser Band hat die irreduziblen Einheiten der Panelgrammatik etabliert: den
Rand als Vertrag tiber eingeschlossene Zeit und Raum; den Zwischenraum als
aktiven Ort der vom Lesenden vollzogenen SchliefSung, geregelt durch
McClouds sechs Ubergangstypen; den folgenreichen, nicht blof3 kosmetischen
Unterschied zwischen westlichem Lesen von links nach rechts und
Manga-Lesepfaden von rechts nach links; das Neun-Panel-Gitter als sowohl
Produktions-Standard als auch als Basis, die bewusst gebrochen werden darf
(McFarlane-artiges Durchbrechen der Rander, Manga-artiges diagonales
Aufschlitzen); die Panelform als emotionales Vokabular; den Randstil selbst als
narrativen Moduswechsel, unabhangig von der Kunst, die er enthalt; und die
Paneldichte als die ,Beat-Okonomie*, die Compression versus Decompression
tber eine Seite hinweg bestimmt.

Band 2 baut direkt auf diesem Fundament auf und wendet sich der nachsten
Ebene zu: der Seite als einzelnem kompositorischem Ganzen — wie einzelne
Panels zu Reihen angeordnet werden, wie Reihen sich zu einer vollstandigen
Seite verbinden, wie das Auge tiber eine gesamte Seite mithilfe von Gewicht,
Grofse und Negativraum gefiihrt wird und wie Doppelseiten-Splashes als
eigene, klar abgegrenzte kompositorische Kategorie funktionieren, die vollig
getrennt vom Single-Page-Layout ist.

Ende von AM-01. Weiter mit AM-02: Seitenkomposition & Layout-Architektur.
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