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ACADEMY MASTERCLASS — Kompendium der Anime-Comic-Produktion
Band 2: Seitenkomposition & Layout-Architektur

Heft-Referenzprafix: AM-02

Voraussetzung: AM-01 — Grundlagen der Panel-Grammatik

Vorwort zu Band 2

Band 1legte die atomare Einheit der sequentiellen Kunst fest: das Panel, seinen
Rand, den Steg, der es von seinen Nachbarn trennt, und die Grammatik der
Leserichtung. Dieser Band steigt eine Ebene hoher in der Hierarchie. Die Seite
— nicht das Panel — ist die wahre kompositorische Einheit, gegen die ein
arbeitender Kiinstler entwirft, und eine Seite als ,ein Behalter, den man Panel
far Panel fullt" zu behandeln statt als ,,ein einzelnes Bild, das man komponiert
und das zufallig in Panels unterteilt ist* ist der mit Abstand haufigste Fehler,
der Amateur-Layout-Arbeit von professionellem Seitendesign trennt.




Diese Unterscheidung ist fir vom Anime beeinflusste Comics wichtiger als fiir
nahezu jedes andere Format, weil beide stilistischen Ahnen von TAC — Manga
und die Image-Comics-Ara um McFarlane — Traditionen sind, die ausdriicklich
um das Denken in Seiten als Einheit gebaut wurden. Ein Manga-ka zeichnet
nicht Panel 1, dann Panel 2, dann Panel 3 isoliert; er blockt zuerst den
gesamten Negativraum der Seite, die Gewichtsverteilung und die Blickfiihrung,
und fillt sie dann aus. McFarlanes bertiihmteste Spawn-Seiten sind strukturell
einzelne dramatische Illustrationen, die erst im Nachhinein in eine kleine
Anzahl von Panels unterteilt wurden — nicht ein Raster, das einfach gefiillt
wurde.

Dieser Band behandelt: das Tiersystem und wie Panels sich zu Reihen
verbinden; wie PanelgrofSe und Platzierung das Gewichtsgefiihl des Lesewegs
erzeugen,; die Architektur, mit der das Auge tber eine ganze Seite gefihrt wird
— durch Komposition, nicht blofs durch Panelreihenfolge; Negativraum als
aktives Gestaltungselement statt als leerer Rest; und das Doppelseiten-Spread
als vollig eigene kompositorische Kategorie, die eigenen Regeln unterliegt.

2.1 — Das Tiersystem: Wie Panels zu einer Seite werden

Die gebrauchlichste Ordnungsstruktur unter nahezu jeder Comicseite — ob
Manga oder amerikanisch, ob rastergebunden oder rasterbrechend — ist das
Tier: ein horizontaler Streifen tiber die Seite, der ein oder mehrere Panels
enthalt und vertikal mit anderen Tiers gestapelt wird, um die ganze Seite
aufzubauen.

Selbst Seiten, die auf den ersten Blick wild unregelmafSig wirken, sind in der
uberwaltigenden Mehrzahl professioneller Arbeiten noch immer auf einer
zugrunde liegenden Tier-Logik aufgebaut, die der Kunstler eher zu
verschleiern oder zu unterbrechen als vollstandig aufzugeben wahlt. Eine Seite
kann drei Tiers haben: ein hohes, einleitendes Tier oben, ein dichtes
Drei-Panel-Aktions-Tier in der Mitte und ein breites einzelnes
»=Landungs“-Tier unten. Jedes Tier kann von einem Panel reichen — also einem
Tier, das selbst ein einzelnes Vollbreiten-Panel ist — bis zu fiinf oder sechs,
wenn ein Tier aus sehr schmalen Panels gebaut ist, die oft fiir schnelle
Reaktionsschnitte oder eine rasante Action-Sequenz verwendet werden.

Warum Tiers selbst in Seiten mit ,gebrochenem Raster® fortbestehen: Das
menschliche Auge liest Seiten wie Text — von links nach rechts oder von
rechts nach links in Zeilen, dann hinab zur nachsten Zeile. Selbst McFarlanes
chaotisch wirkendste Spawn-Seiten, in denen Panelrander unregelmafSig und
uberlappend sind, werden dennoch so konstruiert, dass das Auge des Lesers
intuitiv versteht: ,Dieser Formencluster ist der obere Teil der Seite, lies ihn,
bevor du hinunter zu diesem Cluster darunter gehst.“ Wenn ein Kunstler die
Tier-Logik wirklich vollstandig aufgibt — echte freie, nicht getierte




Komposition — riskiert das Ergebnis Unlesbarkeit, weil dem Leser keine
erlernte Konvention bleibt, auf die er sich bei ,Was sehe ich als Nachstes an?“
stitzen kann. Das ist selten, vorbehalten fiir absichtlich desorientierende
Sequenzen (Traumlogik, psychische Invasion, der vollige Verlust raumlicher
Koharenz einer Figur), und wird fast nie firr gewohnliche narrative Seiten
verwendet.

Die Varianz der Tierhohe ist ein Mittel der Tempogestaltung, genau wie in
Band 1 die Paneldichte es war. Eine Seite, die aus drei gleich hohen Tiers
aufgebaut ist, liest sich mit einem ruhigen, metronomischen Rhythmus —
nutzlich fur Verfahrenssequenzen, Parallelmontagen von Handlungsstrangen
oder ruhige erklarende Dialoge. Eine Seite, die mit einem kurzen,
komprimierten Tier beginnt und mit einem einzigen gewaltigen Tier endet
(oder einem einzelnen, vollbreiten ,Helden"-Tier), baut sich auf dieses letzte
Tier als Hohepunkt der Seite hin auf — das Auge des Lesers, trainiert durch die
kleineren Tiers daruber, registriert den plotzlichen Grofsenzuwachs als: ,Das
ist der Moment, auf den die Seite hingearbeitet hat.”

[AM-02.FO1] — Lehrdiagramm fur das Layout, das eine einzelne Comicseite
zeigt, unterteilt in drei beschriftete horizontale Tiers: ein kurzes
Zweipanels-Tier oben mit der Beschriftung , TIER 1% ein dichtes Vierpanel-Tier
in der Mitte mit der Beschriftung , TIER 2“ und ein einziges gewaltiges
Vollbreiten-Panel unten mit der Beschriftung , TIER 3 — KLIMAX-TIER®, mit
einer gepunkteten horizontalen Linie, die die Grenze zwischen jedem Tier
markiert, und einer kleinen Anmerkung, die eine zunehmende Tiershohe von
oben nach unten vermerkt, sauberes schwarz-weifSes Lehrdiagramm im
Manga-Stil.
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2.2 — Panelgewicht und die Architektur der Blickbewegung

Eine Seite ist, bevor sie irgendetwas anderes ist, ein einziges flaches Bild, dem
das Auge des Lesers fir den Bruchteil einer Sekunde auf einmal begegnet,
bevor es beginnt, sie sequentiell zu lesen. In diesem ersten Bruchteil einer
Sekunde liest das Auge nicht die Reihenfolge der Panels — es reagiert auf
visuelles Gewicht: Welche Formen auf der Seite sind am grofsten, dunkelsten,
detailreichsten oder am zentralsten platziert. Ein kundiger Seitendesigner
nutzt diesen vor-sequentiellen Blick bewusst und sorgt daftiir, dass das Panel,
das den ersten Eindruck der Seite beherrschen soll, genau das auch tatsachlich
tut.

Visuelles Gewicht wird von mehreren sich verstarkenden Faktoren bestimmt,
und ein Seitendesigner bringt sie in der Praxis alle zugleich ins Gleichgewicht:

Grof3e. Der offensichtlichste Faktor — ein grofSeres Panel zieht den Blick
zuerst an, fast unabhangig von allen anderen Faktoren. Deshalb funktionieren




Splash-Panels (in Band 5 vollstandig behandelt) selbst dann, wenn sie an
ungewohnlichen Positionen auf einer Seite platziert sind; ihre schiere Grofse
setzt sich uber die Konvention der Position hinweg.

Hell-Dunkel-Kontrast. Eine tiberwiegend weifSe /helle Seite mit einem
einzigen stark geschwarzten, kontrastreichen schwarzen Panel wird den Blick
zuerst auf dieses Panel lenken, weil das Auge von dem Bereich des grofSten
Kontrasts zu seiner Umgebung angezogen wird. McFarlanes Spawn-Seiten
nutzen das standig — ganze Reihen vergleichsweise ruhiger, hellerer Panels,
die auf ein einziges Panel hinfihren, das von schwerer schwarzer Schattierung
gesattigt ist (Flachen aus vollflachiger schwarzer Tinte) und so zum
unverkennbaren visuellen Anker der Seite wird.

Detaildichte. Ein Panel, das mit deutlich mehr Linienarbeit, Textur oder
Rendering-Detail ausgearbeitet ist als seine Nachbarn, wirkt selbst bei gleicher
Grof3e als "wichtiger”, weil das Auge annimmt, grofSere Detailftlle signalisiere
grofSsere erzahlerische Bedeutung — eine Konvention, die TAC gezielt
einsetzen kann: Ein Crater-City-Etablierungspanel, das mit dichter
architektonischer Detailfiille gegentiber vergleichsweise sparlichen
Charakterpanels ringsum gezeichnet ist, signalisiert "nimm dieses Weltdetail
auf", wahrend ein sparsames, nur auf den Charakter fokussiertes
High-Detail-Panel signalisiert "konzentrier dich auf diese Person, nicht auf
ihre Umgebung."

Position. Wie in Band 1 in der Diskussion des Lesewegs festgestellt, tragt die
Position selbst Gewicht, unabhangig von Grofde oder Kontrast. In einer
westlichen Seite von links nach rechts ist die Position oben links die "zuerst
erreichte" und unten rechts die "letzte /abschliefSende." In Mangas
Rechts-nach-links-Format ist oben rechts die erste und unten links die
abschliefsende Position. Ein Panel, das an der natiirlichen Endposition der
Seite platziert ist, erbt einen Teil seines dramatischen Gewichts allein daraus,
dass es dort sitzt, wo der Blick des Lesers strukturell zuletzt ankommen wird
— und genau das ist einer der Griinde, warum "das letzte Panel auf der Seite" in
beiden Traditionen so oft der Ort fir einen Cliffhanger, einen
Punchline-Moment oder eine Enthullung ist.

Isolation. Ein Panel, das von ungewohnlich grof$ziigigem WeifSraum umgeben
ist (im Verhaltnis zu seinen Nachbarn), wirkt abgesetzt, bevorzugt, fast so, als
wirde die Seite selbst diesem Panel Raum zum Atmen geben — eine Technik,
die direkt aus den in Band 1 besprochenen Dekomprimierungskonventionen
des Mangas Uibernommen ist, und eine der zuverlassigsten Methoden, um
einen einzelnen stillen Figurenmoment auf einer sonst geschaftigen Seite mit
Gewicht landen zu lassen.




Diese flinf Faktoren wirken nicht unabhangig voneinander — ein
professioneller Seitendesigner tauscht sie fortwahrend gegeneinander aus. Ein
kleines Panel kann eine Seite dennoch dominieren, wenn es iberwaltigenden
Kontrast und Isolation um sich herum besitzt; ein grofses Panel kann visuell
einem kleineren untergeordnet sein, wenn es flach und grau gerendert ist,
wahrend das kleinere Panel in scharfem Schwarz-Weif3-Kontrast
ausgearbeitet ist.

[AM-02.F02] — Lehrreiche Comic-Seiten-Diagrammtafel, die
visuelle-Gewicht-Faktoren demonstriert, unterteilt in vier kleine beschriftete
Beispielpanels, angeordnet in einem 2x2-Raster auf einer Seite, wobei jedes
einen einzelnen Gewichts-Faktor isoliert: Beispiel 1 mit der Beschriftung
,GROSSE* zeigt ein grofRes Panel, das drei kleine Panels um sich herum
dominiert; Beispiel 2 mit der Beschriftung ,KONTRAST" zeigt eine Seite aus
hellgrau getonten Panels mit einem stark schwarz eingefarbten Panel, das den
Blick anzieht; Beispiel 3 mit der Beschriftung ,DETAILDICHTE" zeigt ein reich
ausgearbeitetes Architekturpanel neben zwei sparsamen Panels mit
minimalistischer Linienfihrung; Beispiel 4 mit der Beschriftung ,,ISOLATION®
zeigt ein kleines Panel, das von ungewohnlich grofSen Flachen weifSen
Negativraums umgeben ist, im Vergleich zu einem geschaftigen Panel-Cluster
daneben, klarer didaktischer Schwarz-Weifs-Diagrammstil mit kleinen
serifenlosen Beschriftungen unter jedem Beispiel.




2.3 — Negativer Raum als aktives kompositorisches Element

Angehende Kinstlerinnen und Kunstler neigen unter Produktionsdruck dazu,
den weifSen Raum der Seite (den Bereich aufSerhalb jeder Panelbegrenzung,
einschliefSlich der Stege und des Randes um den Seitenrand) als Restflache zu
behandeln — als das, was tbrig bleibt, sobald die Panels gesetzt sind.
Meisterhafte Seitengestalter hingegen, sowohl in der Manga- als auch in der
amerikanischen Tradition, behandeln negativen Raum als eigenstandiges
gezeichnetes Element, das bewusst geformt und gewichtet wird, mit derselben
Sorgfalt wie die Panels selbst.

Am deutlichsten zeigt sich dies in drei spezifischen Techniken, die in beiden
Traditionen immer wieder unablassig auftauchen:

Die ,atmende” Seite. Eine Seite, die bewusst deutlich weniger von ihrem
verfugbaren Panelraum nutzt — etwa zwei bescheidene Panels, die im oberen
Drittel einer ansonsten leeren Seite platziert sind — setzt das umgebende




Weifs als Form visueller Stille ein. Diese Technik findet sich durchgehend im
dekomprimierten Manga (ein stiller Charaktermoment, dem eine ganze,
weitgehend leere Seite eingeraumt wird) und in amerikanischen Comics in den
ruhigeren, literarischeren Winkeln des Image-Comics-Katalogs sowie der
Creator-Owned-Biicher, die McFarlanes Generation folgten, wo
Zuruckhaltung, nachdem der anfangliche ,mehr ist mehr“-~-Maximalismus des
frihen Image seinen Lauf genommen hatte, zu einer eigenen Form stilistischer
Signatur wurde.

Negativer Raum als angedeutete Bewegung oder Kraft. Wenn eine Figur oder
ein Effekt (eine Explosion, ein Energieschwall, ein herabfallender Gegenstand)
so gezeichnet wird, dass er gegen den Rand seines Panels hervorbricht, und
der weifSe Steg dartiber hinaus in Richtung dieser Bewegung auffallig leer
bleibt, liest das Auge der Lesenden den leeren Raum als ,,dorthin, wohin die
Energie geht” — als Verlangerung der Handlung in die nicht ausgearbeitete
Seite hinein. Dies ist ein aufSerst haufiges Mittel sowohl im
Shonen-Kampf-Manga (Energiesalven, die scheinbar iber den Panelrand
hinaus weiterlaufen) als auch in Hero-Seiten im Stil McFarlanes (eine
springende Figur, deren Bewegungslinien in einen nackten Steg auslaufen und
so fortgesetzten Schwung andeuten, den die Zeichnung selbst nicht
ausarbeiten muss).

Negativer Raum als Isolation und Verletzlichkeit. Ein kleines, eng begrenztes
Panel, umgeben von einer unverhaltnismaflig grofsen Flache schlichten
weifden Seitenraums, wirkt — besonders wenn es aufSermittig platziert ist —
so, als sei die Figur (oder der Gegenstand) darin blofsgestellt, klein oder allein;
es inszeniert Einsamkeit oder Verletzlichkeit visuell allein durch die raumliche
Anordnung, unabhangig von allem, was sich im Bild des Panels selbst ereignet.
Dies ist eine Technik, die man fir die stilleren emotionalen Schlage von TAC
besonders hervorheben sollte — Momente des Zweifels fir Dr. Sarah Chen
oder Momente der Isolation fiir jeden der sechs Protagonisten, wenn sie von
ihrer gewahlten Familiengemeinschaft getrennt sind —, in denen die Seite
selbst, nicht nur der gezeichnete Ausdruck, das emotionale Gewicht tragen
kann.

[AM-02.FO3] — Beispielseite eines Instruktionscomics, die negativen Raum als
aktives kompositorisches Element demonstriert: eine einzelne sparliche Seite
mit nur einem kleinen quadratischen Panel, das leicht aufSsermittig im oberen
linken Bereich platziert ist und eine einzelne Figur im Anime-Stil zeigt, die
allein sitzt, mit zuruckgezogenem, isoliertem Ausdruck; das Panel ist von einer
riesigen, unverhaltnismafsig grofsen Flache schlichten weifSen Seitenraums
umgeben, keine weiteren Panels vorhanden, klare minimalistische
Schwarzweif$-Linienkunst im Manga-Stil, bewusst grofsziigige und stille

9



Komposition, die die Einsamkeit betont.




e
CEE
BER
L e

1. REGULAR GRID 2. PYRAMID 3. ANCHOR PANEL

4. MOSAIC INSERT 5. VERTICAL STACK 6. DIAGONAL CASCADE

2.4 — Layoutmuster: Die wiederkehrenden Strukturen benennen

Uber Jahrzehnte der Manga- und amerikanischen Comicproduktion tragen
nur verhaltnismafSig wenige wiederkehrende Seitenarchitekturen die
uberwaltigende Mehrheit aller professionell veroffentlichten Seiten. Sie beim
Namen zu kennen, erlaubt es einem Kreativteam, die Layout-Absicht beim
Skripten und Thumbnailing rasch zu kommunizieren, statt die Seitenstruktur
jedes Mal von Grund auf neu herzuleiten. Die folgenden Muster sind die fur
TACs hybriden Hausstil relevantesten.

Das Regelgitter. GleichmafSige Reihen, innerhalb jeder Reihe gleichmafsige
Panelbreiten. Der Standard fiir prozedurale, dialoglastige oder an Weltenbau
dichte Sequenzen — alles, bei dem ein ruhiges, vorhersehbares Tempo der
Szene besser dient als visuelle Zier. Das ist der richtige Ausgangspunkt fir die
Mehrheit gewohnlicher TAC-Szenen; Abweichungen sind Momenten
vorbehalten, die sie verdient haben.




Die Pyramide (oder umgekehrte Pyramide). Eine Seite, die sich Reihe um Reihe
schrittweise verjungt oder verbreitert — etwa ein breites Einzelpanel oben, das
sich zu einer engeren Dreierreihe verjingt und sich darunter weiter zu einer
Funferreihe schneller kleiner Beats am unteren Rand verengt (ein
»1richter‘-Effekt, der das Tempo beschleunigt, je weiter das Auge
hinabgleitet), oder umgekehrt (eng und komprimiert beginnend, sich unten zu
einem grofden Panel 6ffnend, um Spannung zu 16sen). Die umgekehrte
Pyramide — von komprimiert zu expansiv — ist eine der zuverlassigsten
Strukturen, um auf einen splash-ahnlichen Beat am Seitenende hinzuarbeiten,
ohne eine vollstandige Splash-Page zu verwenden.

Das Ankerpanel-Layout. Ein grofSes Panel (nicht zwangslaufig eine volle
Splash-Page) wird irgendwo auf der Seite platziert — haufig zentriert oder in
einer Ecke — und mehrere kleinere Panels werden im verbleibenden
Negativraum darum angeordnet. Dies ist McFarlanes charakteristisches
Strukturelement: Der ,Anker” ist meist der Hero Shot der Seite, eine
dramatische Enthiillung oder der zentrale Aktionsbeat, und die kleineren
umliegenden Panels fungieren oft fast wie die umgebenden
Coverage-Einstellungen eines Films — Reaktionsshots, sekundare Aktion oder
verbindende Beats, die das Hauptbild umkreisen.

Das Mosaik- /Insert-Panel-Layout. Ein kleines Panel (oder mehrere) wird
direkt Gber ein grofSeres Panel gelegt und tberlappt dessen Rand, statt in einer
separaten Reihe zu sitzen. Haufig, um ein Nahdetail zu zeigen (eine geballte
Faust, einen Gegenstand von Bedeutung, eine Gesichtsreaktion), wahrend
zugleich die grofSere Aktion sichtbar bleibt, in die es eingebettet ist, ohne dass
der Leser zwei separate, aufeinanderfolgende Panels geistig wieder zu einem
Moment zusammensetzen muss. Weit verbreitet sowohl im modernen
dekomprimierten Manga als auch im zeitgenossischen amerikanischen Comic;
vergleichsweise selten in Werken des Silver Age, in denen Panelrander als
weitaus unantastbarer galten.

Der vertikale Stapel (Manga-Streifen-Layout). Eine hohe, schmale Spalte aus
drei oder mehr tibereinandergestapelten Panels, die sich tiber die volle Hohe
der Seite erstreckt, im Manga haufig verwendet fiir die rasche innere
Reaktionsfolge einer einzelnen Figur oder einen schnellen vertikalen

Fall /Abstieg — die Panelform selbst verstarkt die vertikale Bewegung des
Inhalts. In amerikanischen Comics weniger verbreitet, wo horizontale Reihen
strukturell dominanter sind, aber ein nttzliches Mittel, das man gezielt fir
TAC-Sequenzen mit Fallen, Tauchen (insbesondere
Tidalcross-Unterwassersequenzen) oder vertikaler Architektur (Crater Cities
geschichtete Stadtstruktur) entlehnen kann.




Die diagonale Kaskade. Die Panels sind so angeordnet, dass ihre Rander
diagonal tiiber die Seite versetzt verlaufen, statt in strengen horizontalen
Reihen zu sitzen — jedes Panel leicht nach oben oder unten gegentiber dem
nachsten versetzt. Das erzeugt einen starken Richtungszug tiber die Seite
hinweg und ist eng mit hochkinetischen Shonen-Kampfszenen verbunden, in
denen die diagonale Anordnung selbst das Gefiihl verstarkt, dass sich die
Figuren rasch durch die Szene bewegen.

[AM-02.F04] — Lehrreferenzblatt mit sechs kleinen, vereinfachten
Comic-Seiten-Thumbnails, angeordnet in einem 2x3-Raster, jedes
demonstriert ein benanntes Layoutmuster mit einer Beschriftung darunter:
~REGELGITTER" zeigt gleichmafsige Reihen, ,PYRAMIDE" zeigt Reihen, die sich
von oben nach unten von breit zu eng verjingen, ,ANKERPANEL" zeigt ein
grofSes zentrales Panel, umgeben von kleineren Panels im verbleibenden
Raum, ,MOSAIK-INSERT" zeigt ein kleines Panel, das den Rand eines grofSeren
Panels darunter uberlappt, ,VERTIKALER STAPEL" zeigt drei hohe schmale
Panels, die sich tiber die volle Hohe der Seite erstrecken, und ,DIAGONALE
KASKADE" zeigt Panels, die diagonal Giber die Seite versetzt sind; jedes
Thumbnail als vereinfachte graue Rechteckblocke auf weifsem Hintergrund
mit klaren schwarzen Konturen, im Stil eines lehrbuchhaften Diagramms, mit
kleinen serifenlosen Beschriftungen.




STAGE 2
COMPOSE THE WHOLE PAGE FIRST SUBDIVIDE INTO PANELS SECOND

1. Establish the overall composition, 2. Then divide the space with panels
value balance, focal point, that follow the composition—
and flow of the entire page... not the other way around.

% STRONG PAGES ARE COMPOSED, NOT JUST PANELLED.

2.5 — Uber mehrere Ebenen komponieren: Die Seite als eine einzige Zeichnung

Die fortschrittlichste und zugleich am haufigsten vernachlassigte Fahigkeit in
der Seitenkomposition besteht darin, die Panelrahmen als innere
Unterteilungen eines einzigen fortlaufenden Bildes zu behandeln, statt jedes
Panel als eine eigenstandige Illustration zu sehen, die zufallig in der Nahe
anderer eigenstandiger Illustrationen platziert wurde. Dies ist die Technik, die
nahezu jeder wirklich denkwtirdigen Seite aus beiden Traditionen zugrunde
liegt, und sie verdient eine eigene Erklarung, weil sie fir Kinstler, die Panel fur
Panel trainiert wurden, tatsachlich kontraintuitiv ist.

Die Technik in der Praxis: Ein Kinstler blockt die Komposition der gesamten
Seite — Figurenpositionen, Kamerawinkel, die gesamte Formensprache der
Seite —, als wiirde er ein einziges grofSes Bild zeichnen, und entscheidet erst
danach, wo die Panelrahmen dieses Bild unterteilen werden. Ein
ausgestreckter Arm einer Figur in Panel 2 kann so komponiert sein, dass sein




Winkel visuell ,auf* die Handlung in Panel 3 ,zeigt* oder in sie ,,ubergeht®,
obwohl die beiden Panels technisch getrennte Momente in der Zeit sind. Eine
wiederkehrende Farbe oder Tonwertigkeit, die in mehreren Panels einer
Ebene ungefahr an derselben Position gesetzt wird, erzeugt einen visuellen
Reim, der die Ebene als eine einzige Leseeinheit zusammenbindet, selbst wenn
sich der Inhalt jedes Panels verandert.

Das ist der eigentliche Mechanismus, warum sich eine Spawn-Seite von
McFarlane oder eine grofsartige, splash-artige Manga-Seite ,komponiert* und
nicht ,zusammengesetzt* anfihlt — der Negativraum, die Panelrahmen und
die Figuren innerhalb dieser Rahmen sind keine unabhangigen
Entscheidungen, sondern das Ergebnis eines einzigen zugrunde liegenden
kompositorischen Durchgangs tiber die ganze Seite.

Eine praktische Produktionsmethode fur TAC: Wenn ihr eine Seite als
Thumbnail anlegt, blockt zuerst die Gesamtsilhouette und die
Gewichtsverteilung der Seite — eine grobe Graustufenwert-Skizze, die zeigt,
wo die Seite dunkel ist, wo sie hell ist, wo das Auge zuerst und zuletzt landen
soll —, bevor ihr auch nur einen einzigen Panelrahmen zeichnet. Erst wenn
sich diese Ganzseitenkomposition ausgewogen anfihlt, sollten Panelrahmen
hinzugefiigt werden, um sie in lesbare sequenzielle Einheiten zu unterteilen.
Das kehrt die instinktive Produktionsreihenfolge ,Panel 1, dann Panel 2, dann
Panel 3“ um, doch es ist die Methode, die bestandig Seiten hervorbringt, die als
einheitliche Kompositionen gelesen werden und nicht als ein vertikal
gestapelter Streifen unzusammenhangender Bilder.

[AM-02.FO5] — Instruktionsdiagramm in zwei Stufen, das die Methode der
Ganzseitenkomposition demonstriert. STUFE 1 (links) mit der Beschriftung
»,KOMPOSITION ZUERST DIE GANZE SEITE®: Eine grobe
Graustufen-Wertblock-Skizze einer ganzen Comicseite ohne jegliche
Panelrahmen, die nur grofse Formen mit weichen Kanten zeigt und erkennen
lasst, wo die Seite dunkel und wo sie hell sein wird und wo das dominante
visuelle Gewicht liegt, wie eine abstrakte Thumbnail-Wertstudie. STUFE 2
(rechts) mit der Beschriftung ,IN ZWEITER LINIE IN PANELS UNTERTEILEN®:
Dieselbe Komposition, nun tberlagert von sauberen Panelrahmen, die dieselbe
zugrunde liegende Wertkomposition in fiinf aufeinanderfolgende Panels
unterteilen, mit einer dynamischen Anime-Actionsequenz im Inneren, die
demonstriert, dass die Panelrahmen der bereits bestehenden Komposition
folgen, statt sie zu diktieren, in sauberem didaktischem Diagrammstil,
Seiten-an-Seiten-Vergleich mit einem Pfeil zwischen den beiden Stufen.




2.6 — Der Doppelseiten-Spread: Eine eigene kompositorische Kategorie

Alles, was in diesem Band bislang besprochen wurde, gilt fir eine einzelne
Seite. Der Doppelseiten-Spread — zwei einander gegenuberliegende Seiten,
die als ein einziges fortlaufendes Bild entworfen und gelesen werden — ist
nicht einfach ,eine breite Einzelseite®. Er unterliegt einem eigenen, klar
abgrenzbaren Regelwerk, und ihn als Gibergrofse Normalseite zu behandeln, ist
einer der haufigsten Produktionsfehler im Comic-Layout.

Das Gutter-Problem. Ein Doppelseiten-Spread hat einen Bundsteg, der
wichtiger ist als jeder Panel-Gutter auf der Seite: den physischen
Rickenbundsteg, an dem die beiden Seiten im gebundenen Buch
aufeinandertreffen. Jede kritische visuelle Information — das Gesicht einer
Figur, wichtige Schriftziige, ein Fokuspunkt der Komposition —, die zu nah an
diesen zentralen Bundsteg gesetzt wird, riskiert, im Druck vom Einband
verschluckt oder in digitalen Lesegeraten beim Umblattern unschon geteilt zu




werden. Professionelle Seitengestalter halten die wichtigsten visuellen
Informationen von den inneren etwa 5-10 % der Seitenbreite frei und
reservieren diese Zone flir kompositorische Elemente, die eine teilweise
Verdeckung verkraften konnen (Hintergrunddetails, Nebenfiguren,
Umgebungsstruktur) statt fur Brennpunkte.

Spreads sind vorbehalten, nicht routinemaf3ig. Weil ein Spread effektiv zwei
Seiten des begrenzten Seitenkontingents eines Buches fiir ein einziges Bild
wverbraucht” und weil er den normalen Umblatterrhythmus unterbricht, den
der Leser verinnerlicht hat, haben Spreads allein durch ihre Seltenheit ein
ubergrofses dramatisches Gewicht. Wird ein Spread fir einen gewohnlichen
Beat eingesetzt, wirkt er wie ein Produktionsluxus; wird er fur den grofSten
visuellen Moment eines Kapitels reserviert — fur jenen Beat, den die Scene
Function Map als Eskalation oder Klimax der obersten Stufe markieren wirde
—, dann verdient er seine Flache und schlagt mit maximaler Wucht ein, weil
der Leser seit vielen Seiten keinen gesehen hat. Dieses Kompendium
empfiehlt, die Haufigkeit von Spreads wie ein Budget zu behandeln — ungefahr
ein wahrer Doppelseiten-Spread pro bedeutender Eskalation auf Arcbasis,
nicht einen pro Heft aus Gewohnbheit.

Die Umblatter-Enthiillung ist eine eigene Technik, getrennt vom Spread selbst.
Ein eng verwandtes, mechanisch jedoch anderes Mittel besteht darin, den
physischen Akt des Umblatterns als erzahlerischen Beat zu nutzen — die linke
Seite mit einer Frage, einem angehaltenen Atem oder einer zuruckgehaltenen
Enthiillung enden zu lassen, sodass die eigene Handbewegung des Lesers beim
Blattern auf die nachste Seite Teil des Spannungsmechanismus wird. Das
funktioniert, weil der Leser in einem normalen gebundenen oder digitalen
Leseformat die linke Seite sehen kann, wahrend die rechte Seite unsichtbar
bleibt, bis umgeblattert wird — was bedeutet, dass die rechte Seite (nicht der
Spread) strukturell der bessere Ort fir jede Enthillung ist, die den Leser
uberraschen soll, da ein Spread per Definition auf einen Blick erfasst wird und
daher mitten im Lesen nicht ,iberraschen“ kann, wie es ein
Seitenumblatter-Moment kann. Band 3 wird das Tempo des Umblatterns in
eigener Tiefe behandeln, als Teil seiner Auseinandersetzung mit Taktung und
Rhythmus tiber Sequenzen hinweg.

[AM-02.FO6] — Instruktionsdiagramm eines Doppelseiten-Spread-Layouts,
das zwei einander gegenuberliegende Comicseiten nebeneinander zeigt, so
wie sie in einem offenen physischen Buch erscheinen wiirden, mit einem
sichtbaren zentralen Riickenbundsteg, dargestellt als feine vertikale
Schattenlinie in der Mitte. Eine einzige gewaltige, dynamische
Action-Komposition erstreckt sich tiber beide Seiten und zeigt eine
Heldengestalt im Anime-Stil in einer kraftvollen Ganzkorperpose vor der




Kulisse einer weiten Science-Fiction-Stadtsilhouette; ein diinner gestrichelter
Hinweisrahmen markiert den inneren 10-Prozent-Rand auf jeder Seite des
Riickenbundstegs und ist beschriftet mit , KRITISCHE DETAILS IN DIESEM
BEREICH VERMEIDEN®. Saubere, lehrhafte Diagramm-Uberlagerung tiber
dramatischer, vollfarbiger Comic-Splash-Art, von McFarlane beeinflusste
dramatische Tuschefiihrung und dynamische Pose.

2.7 — Rander, Beschnitt und die physische Seitenkante

Eine letzte strukturelle Erwagung gehort in diesen grundlegenden Band tber
Seitenarchitektur, denn sie bleibt fiir Leser oft unsichtbar, ist aber fiir alle, die
Seiten fir echten Druck oder feste digitale Veroffentlichungsformate
produzieren, absolut verbindlich: das Verhaltnis zwischen der gezeichneten
Seite, der Beschnittkante (dort, wo die physische Seite tatsachlich geschnitten
wird) und dem Beschnittzugabe-Bereich (zusatzliche Bildflache, die uber die
Beschnittkante hinaus gezeichnet wird, um Drucktoleranzen aufzufangen).

Jedes Panel, das bis an den buchstablichen Rand der Seite reichen soll — die in
Band 1 erwahnte Tachikiri-Technik — muss so angelegt werden, dass es leicht
uber die Stelle hinauslauft, an der die endgtltige Beschnittkante liegen wird,
denn kommerzieller Druck (und viele digitale Export-Pipelines) kann weder
beim Schneiden noch beim Rendern am absoluten Pixelrand perfekt prazise
sein. Kunst, die genau an der Beschnittlinie endet, riskiert einen sichtbaren
dinnen weifsen Streifen unbedruckten Papiers am Seitenrand nach dem
Beschnitt, der als Produktionsfehler und nicht als beabsichtigter
Beschnitt-Effekt gelesen wird. Der konventionelle Sicherheitsabstand in der
kommerziellen Druck-Comicproduktion betragt auf jeder Seite, die das Bild
erreichen muss, ungefahr 0,125 Zoll (3 mm) zusatzliche Beschnittzugabe
jenseits der Beschnittkante.

Unabhangig davon wird an der gegentberliegenden Grenze in der Regel ein
Sicherheitsabstand eingehalten — manchmal auch ,Live Area“ genannt —, der
wesentliche Panel-Inhalte (Gesichter, kritische Schriftzige, zentrale Aktion) in
vergleichbarem Abstand von der Beschnittkante nach innen halt, damit kleine
Abweichungen beim Schneiden oder Beschneiden in der Reproduktion nicht
etwas abschneiden, das der Leser sehen muss. Ftur TAC, dessen primare
Ausgabe digital ist (Web-/App-Lesen tiber SAGEs Publishing-Pipeline) und
nicht physische Druckauflagen, ist die Disziplin von Beschnitt und
Beschnittzugabe fir die buchstabliche Schnitttoleranz weniger wichtig — doch
die Disziplin des Sicherheitsabstands bleibt dennoch von enormer Bedeutung
fur die responsive Darstellung, da unterschiedliche
Bildschirmseitenverhaltnisse und Zoomstufen des Betrachters die Rander
einer Seite auf einem Telefon- oder Tablet-Bildschirm unvorhersehbar
beschneiden konnen, auf eine Weise, wie es eine feste Druckseite nie wiirde.




Dieses Kompendium empfiehlt, dass SAGEs Export-Pipeline die
Sicherheitsabstands-Disziplin als tragendes Element behandelt, auch wenn die
Beschnittzugabe-Disziplin fiir eine ausschliefslich digitale Veroffentlichung
vergleichsweise optional ist.

2.8 — AbschliefSsende Zusammenfassung von Band 2

Dieser Band hat den Fokus des Kompendiums vom einzelnen Panel (Band 1) auf
die Seite als wahre Einheit der Komposition verlagert. Er etablierte das
Stufensystem als zugrunde liegende Struktur unter nahezu allen Seitenlayouts,
einschlieflich absichtlich ,,gebrochener®; die fiinf sich verstarkenden Faktoren
visueller Gewichtung (Grofse, Kontrast, Detaildichte, Position, Isolation), die
bestimmen, wohin der Blick des Lesers zuerst fallt; negativen Raum als aktiv
gestaltetes Element statt als blofSes tibrig gebliebenes Nichts; sechs benannte
wiederkehrende Layoutmuster (Regular Grid, Pyramid, Anchor Panel, Mosaic
Insert, Vertical Stack, Diagonal Cascade), die einem Produktionsteam eine
gemeinsame Sprache fur schnelle Layoutabsprachen geben; die
Ganzseiten-Kompositionsmethode, bei der Wert und Gewicht vor dem
Hinzufligen von Panelrahmen angelegt werden; den Doppelseiten-Spread als
strukturell eigene Kategorie, bestimmt von Rickenbundsteg-Disziplin und
einer dramatischen Okonomie seltener Verwendung; sowie die Realitdten der
Druckproduktion von Beschnitt, Beschnittzugabe und Sicherheitsabstand, die
selbst fur eine primar digitale Veroffentlichungspipeline wie SAGEs weiterhin
relevant bleiben.

Band 3 baut auf beiden vorherigen Banden auf, um sich mit Taktung, Zeit und
Rhythmus iber mehrere Seiten hinweg zu befassen — wie die Theorie des
Panel-zu-Panel-Ubergangs (Band 1) und die Komposition auf Seitenebene
(Band 2) iber eine ganze Sequenz von Seiten hinweg zusammenwirken, um die
Lesegeschwindigkeit zu steuern, Spannung bis zu einer Enthullung
aufzubauen und das Umblattern selbst als bewusst eingesetztes erzahlerisches
Mittel zu nutzen.

Ende von AM-02. Weiter mit AM-03: Taktung, Zeit & Rhythmus tber Seiten
hinweg.
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