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AKADEMIE-MEISTERKURS — Kompendium der Anime-Comicproduktion
Band 3: Taktung, Zeit & Rhythmus tiber die Seiten hinweg
Heft-Referenzprafix: AM-03

Voraussetzung: AM-01 — Grundlagen der Panelgrammatik, AM-02 —
Seitenkomposition & Layout-Architektur

Vorwort zu Band 3

Die ersten beiden Bande dieses Kompendiums arbeiteten auf der Ebene des
Panels und auf der Ebene der Seite. Dieser Band arbeitet auf der
dartberliegenden Ebene beider: der Sequenz — der Folge
aufeinanderfolgender Seiten, durch die ein Leser sich in einem
ununterbrochenen Akt des Lesens bewegt. Alles, was bislang etabliert wurde
(Arten des Paneliibergangs, Ebenenstruktur, visuelles Gewicht, Negativraum,
Layoutmuster), war gewissermafSen Vokabular. Dieser Band handelt von




Syntax — davon, wie diese Einheiten sich tiber die Zeit hinweg verbinden, um
die eine wichtigste und am wenigsten sichtbare Variable im Handwerk des
Comics zu steuern: wie schnell oder langsam sich die Zeiterfahrung des Lesers
anfihlt, unabhangig davon, wie viel erzahlte Zeit tatsachlich verstrichen ist.

Dies ist der Band, in dem das Kompendium die Comicseite so behandelt, wie
ein Filmeditor einen Schnitt behandelt, denn das zugrunde liegende Problem
ist dasselbe, das Tezuka in der Nachkriegszeit ausdricklich zu 16sen versuchte,
als er filmische Technik in den Manga importierte: Eine Seite sequenzieller
Kunst besitzt keine feste Dauer wie eine Filmaufnahme. Der Leser kontrolliert
das tatsachliche Lesetempo. Was der Kinstler kontrolliert, ist alles, was zu
schnellerem oder langsamerem Lesen einladt — Panelanzahl, Panelgrof3e,
Ubergangsart, Seitendichte und die Platzierung des Seitenumbruchs selbst.

Dieser Band behandelt: das zentrale Werkzeugset der Taktungskontrolle und
wie sich diese tiber eine Sequenz hinweg gegenseitig verstarken; die konkreten
Mechanismen des Spannungsaufbaus hin zu einer Enthillung tiber mehrere
Seiten; den Seitenumbruch als bewusstes strukturelles Mittel, klar
unterschieden von allem, was innerhalb einer einzelnen Seite geschieht;
Decompression und Kompression als anhaltende Strategien uber mehrere
Seiten hinweg statt als Entscheidungen auf nur einer Seite; und wie TACs
Struktur aus sechs Protagonisten und sieben Zivilisationen Tempowechsel als
Mittel einsetzen kann, um tonale Register Uiber parallele Handlungsstrange
hinweg zu unterscheiden.

3.1 — Das Taktungswerkzeugset: Was das Lesetempo tatsachlich steuert

Bevor wir daruber sprechen, wie diese Werkzeuge sich tiber eine Sequenz
hinweg verbinden, lohnt es sich, sie prazise zu benennen, denn , Taktung“ wird
in handwerklichen Gesprachen oft vage behandelt, obwohl sie in Wahrheit aus
einer kleinen Zahl konkreter, kontrollierbarer Variablen besteht.

Panelanzahl pro Seite. In Band 1 als Paneldichte etabliert — mehr Panels,
hoheres wahrgenommenes Tempo; weniger Panels, langsameres
wahrgenommenes Tempo. Dies bleibt der wirksamste Hebel fir die Person, die
eine Seite gestaltet, weil er dem Auge des Lesers am direktesten sichtbar ist,
noch bevor er iberhaupt zu lesen beginnt.

PanelgrofSe im Verhaltnis zu ihren Nachbarn. Eine Seite mit gleichmafigen
Panelgrof3en liest sich in einem konstanten, vorhersehbaren Rhythmus. Eine
Seite mit stark variierenden Panelgrofsen liest sich in variablem Rhythmus —
kleine Panels verdichten Zeit und bitten den Leser, schnell durch sie
hindurchzugehen; grofde Panels dehnen sie aus und fordern den Leser auf, zu
verweilen.




Ubergangsart (geméafd McClouds Taxonomie in Band 1). Moment-zu-Moment-
und Aspekt-zu-Aspekt-Ubergange verlangsamen beide eine Sequenz, aber aus
unterschiedlichen Griinden — Moment-zu-Moment verlangsamt sie, indem es
einen einzigen Augenblick tiber mehrere Panels ausdehnt (und den Leser
zwingt, in einem angehaltenen Atemzug zu verweilen), wahrend
Aspekt-zu-Aspekt sie verlangsamt, indem es die Aufmerksamkeit ohne jeden
Vorwartsdruck der Zeit tiber eine statische Szene wandern lasst.
Aktion-zu-Aktion- und Subjekt-zu-Subjekt-Ubergange sind die Arbeitspferde
unter den ,Normaltempo“-Ubergingen. Szene-zu-Szene-Ubergiange kdnnen
paradoxerweise eine Sequenz entweder beschleunigen (indem sie unwichtige
verbindende Zeit tiberspringen) oder die Erfahrung der Geschichte
verlangsamen, selbst wenn sie ihre Plot-Uhr beschleunigen, weil der Leser
mehr Schlussarbeit leisten muss, um den Sprung zu uberbriicken.

Dialog- und Caption-Dichte. Text kostet reale Lesezeit. Eine Seite mit
sparlichem oder ohne Dialog wird allein mit dem Auge gelesen, weit schneller
als eine Seite, die mit Sprechblasen und Textrahmen dicht gefiillt ist, selbst
wenn Panelanzahl und -grofSe identisch sind. Das macht die Textdichte des
Letterings (vollstandig in Band 4 behandelt) zu einem eigenstandigen
Taktungswerkzeug, nicht blof$ zu einem Inhaltstibermittlungsmechanismus,
der auf fertige Taktungsentscheidungen aufgesetzt wird.

WeifSraum und Negativraum (gemafs Band 2). Eine grof$zigige, entschleunigte
Seite verlangsamt das Leseerlebnis noch vor jeder Betrachtung des
Panelinhalts, allein durch die visuelle Einladung zum Verweilen, die der leere
Raum erzeugt.

Der Seitenumbruch selbst, der in Abschnitt 3.4 unten ausfiihrlich behandelt
wird und als Taktungswerkzeug funktioniert, das keinem anderen
erzahlerischen Medium in genau derselben Weise zur Verfiigung steht — Film
kennt keinen entsprechenden Beat aus physischer Geste, und Seitenumbrtiche
in Prosa tragen selten dasselbe strukturelle Gewicht, das ein Seitenumbruch
im Comic tragen kann.

Diese sechs Werkzeuge arbeiten selten einzeln. Eine wirklich temporeiche
Actionsequenz verdichtet gewoOhnlich gleichzeitig Panelanzahl, Panelgrofse,
Ubergangsart und Dialogdichte — und ein wirklich entschleunigter
emotionaler Beat erweitert gewohnlich alles gleichzeitig. Die handwerkliche
Kunst besteht darin, zu erkennen, wann eine Sequenz alle sechs Werkzeuge in
dieselbe Richtung ziehen lassen muss (fiir maximale Wirkung) und wann eine
Sequenz davon profitiert, sie absichtlich fehlzuordnen (zum Beispiel: grofe,
entschleunigte PanelgrofSen in Verbindung mit knappen, sparsamen Dialogen
wahrend eines angespannten Patts — wobei die visuelle Entschleunigung den
Leser verlangsamt, wahrend der lakonische Dialog den Inhalt dringlich wirken




lasst; eine Kombination, die ein sehr spezifisches Gefiihl von ,,angehaltenem
Atem vor der Gewalt* hervorbringt, wie es sowohl bei Manga-Patts als auch in
den ruhigeren Beats westlicher Crime- und Action-Comics tiblich ist).

[AM-03.F01] — Lehrdiagramm im Comic-Lehrbuch-Stil, das einen horizontalen
Streifen aus sechs kleinen Seitenminiaturen in einer einzigen Reihe zeigt, von
denen jede eines der sechs Taktungswerkzeuge darstellt, darunter in kleiner
serifenloser Schrift beschriftet: PANELANZAHL, PANELGROSSE,
UBERGANGSART, DIALOGDICHTE, WEISSRAUM, POSITION DES
SEITENUMBRUCHS. Jede Miniatur ist ein vereinfachtes Seitenlayout aus
grauen Blocken, das den jeweils beschrifteten Begriff visuell veranschaulicht —
zum Beispiel zeigt die PANELANZAHL-Miniatur ein dichtes Neun-Panel-Raster
neben einer sparlichen Zwei-Panel-Anordnung, die WEISSRAUM-Miniatur
eine grofdtenteils leere Seite mit einem kleinen Panel. Sauberer
schwarz-weifSer Lehrbuch-Diagrammstil, gleichmafSige diinne Rahmen, kleine
klare Bildunterschriften unter jeder Miniatur.
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3.2 — Spannungsaufbau tiber mehrere Seiten

Eine einzelne Seite kann einen lokal begrenzten Spannungsmoment erzeugen,
doch anhaltende Spannung — jene Art, die eine Leserin oder einen Leser durch
ein ganzes Kapitel tragt, hin zu einer Enthiillung, einem Wendepunkt in einer
Schlacht oder einer emotionalen Konfrontation — entsteht tiber eine Abfolge
von Seiten hinweg, indem die oben beschriebenen sechs Tempo-Werkzeuge
nach einer gezielten Kurve der Steigerung oder Entspannung eingesetzt
werden.

Die Verdichtungsrampe. Die gebrauchlichste mehrseitige Struktur zum
Spannungsaufbau sowohl im Manga als auch in amerikanischen
Action-Comics: eine Sequenz, die mit vergleichsweise dekomprimierten,
niedrigdichten Seiten beginnt (die Einsatze werden etabliert, der Lesende
kann in die Szene eintauchen) und sich schrittweise verdichtet — die Panelzahl
steigt, die PanelgrofSsen schrumpfen, die Dialoge diinnen bis zum Schweigen




aus, die Ubergiange ziehen sich von Szene zu Szene immer enger zusammen,
von Aktion zu Aktion und schliefslich von Moment zu Moment —, wahrend sich
die Sequenz ihrem Hohepunkt nahert. Der Lesende erlebt dies als
zunehmende Dringlichkeit, selbst wenn die Zeit innerhalb der Handlung mit
gleichbleibender Geschwindigkeit voranschreitet, denn tatsachlich
beschleunigt sich die Lesezeit.

Die falsche Plateauphase. Eine spezielle Variante, bei der die oben
beschriebene Verdichtungsrampe durch eine absichtlich dekomprimierte,
stille Seite unterbrochen wird, die unmittelbar vor dem eigentlichen
Hohepunkt platziert ist — ein Innehalten (der Entschluss einer Figur verhartet
sich, ein letzter Atemzug, eine Aspekt-zu-Aspekt-verweilende Einstellung
eines bedeutungsvollen Gegenstands), das die Spannung fir einen kurzen
Augenblick 10st, direkt bevor die Sequenz fir die tatsachlichen Klimax-Schlage
wieder in maximale Verdichtung zurtickschnappt. Das funktioniert durch
Kontrast: Die vorherige Verdichtungsrampe hat das Auge des Lesenden darauf
trainiert, immer weitere Steigerung zu erwarten, sodass eine plotzliche stille
Seite nicht als erholsam, sondern als unheimlich ruhig gelesen wird, was
paradoxerweise die Erwartung dessen verstarkt, worin diese Ruhe gleich
zerbrechen wird. Diese Technik erscheint in Shonen-Kampfmanga standig
unmittelbar vor dem entscheidenden Angriff einer Figur und in westlichen
Comics unmittelbar vor dem Wendepunkt-Panel eines Helden mit der Haltung
njetzt oder nie”.

Der stille Aufbau. Eine Sequenz, die Dialog und Bildunterschriften fir mehrere
aufeinanderfolgende Seiten vollstandig ausspart und sich allein auf visuelles
Erzdhlen von Panel zu Panel stiitzt (fast immer auf Uberginge von Aktion zu
Aktion oder von Moment zu Moment), um Spannung zu tragen. Stille
Sequenzen lesen sich deutlich schneller und korperlicher als textlastige
Sequenzen mit identischer Panelzahl, weil das Fehlen von Text den einzigen
»Haltepunkt® des Lesenden innerhalb jedes Panels entfernt — das Auge hat
nichts zu tun, als sich durch die visuelle Handlung weiter nach vorn zu
bewegen. Dies ist eine der zuverlassigsten Methoden, um die prosaisch
skripteten Beats von TAC in wirklich kinoreife Comicsequenzen zu ubersetzen:
Jeder Beat in der Scene Function Map, der mit einem Eskalationscode hoher
Intensitat markiert ist, ist ein starker Kandidat fir eine dialogfreie Seitenfolge,
selbst wenn der zugrunde liegende Prosaentwurf Dialog enthalt — die
Comicadaption darf diesen Dialog weglassen, und oft gewinnt sie dadurch,
zugunsten reiner visueller Taktung vollstandig darauf zu verzichten.

Crosscutting und parallele Spannung. Die Struktur von TAC — sechs
Protagonisten tiber sieben Zivilisationen hinweg — schafft haufige
Moglichkeiten fir Crosscutting zwischen simultanen Handlungsstrangen, eine




Technik, die direkt aus dem Filmschnitt ibernommen wurde und sowohl im
Manga als auch in westlichen Comics fest verankert ist (die alternierende
Seiten- oder alternierende-Register-Struktur, bei der aufeinanderfolgende
Seiten oder Seitenpaare zwischen zwei oder mehr gleichzeitig ablaufenden
Faden hin und her springen, die sich auf einen gemeinsamen Konvergenzpunkt
zubewegen). Das Tempo-Prinzip hier: Die Verdichtungsrampe jeder einzelnen
Handlungslinie sollte unabhangig kalibriert werden, doch der
Crosscut-Rhythmus selbst (wie oft der Lesende von einem Faden zum anderen
gezogen wird) wird zu einem zusatzlichen, seitenbezogenen
Tempo-Werkzeug, das uber die sechs in Abschnitt 3.1 genannten Werkzeuge
gelegt wird — wobei das Crosscut-Intervall enger wird (haufigeres Springen
zwischen den Faden, mitunter hinunter auf nur ein einzelnes Register pro
Faden), wahrend mehrere Handlungsstrange auf einen gemeinsamen
klimaktischen Schlag zusteuern.

[AM-03.F02] — Instruktionsdiagramm einer Abfolge mit funf kleinen,
aufeinanderfolgenden Comic-Seiten-Thumbnailansichten, von links nach
rechts in einer einzigen horizontalen Reihe angeordnet, das eine vollstandige
Spannungssequenz der Verdichtungsrampe darstellt. Thumbnail 1, mit
»ESTABLISH" beschriftet, zeigt eine sparsame, dekomprimierte Seite mit zwei
grofsen Panels. Thumbnail 2, mit ,,RISE* beschriftet, zeigt eine Seite mit vier
mittelgrofSen Panels und mehr sichtbaren Sprechblasen. Thumbnail 3, mit
»,FALSE PLATEAU" beschriftet, zeigt eine einzelne, sehr sparsame stille Seite
mit einem kleinen isolierten Panel und viel WeifSraum, die das
Steigerungsmuster unterbricht. Thumbnail 4, mit ,COMPRESS" beschriftet,
zeigt eine dichte Seite mit sieben kleinen Panels und minimalem Dialog.
Thumbnail 5, mit ,,CLIMAX" beschriftet, zeigt ein einziges gewaltiges Panel, das
fast die gesamte Seite fillt, mit einem dramatischen, hochwirksamen
Aktionsmoment. Sauberer schwarz-weifSer Instruktionsdiagramm-Stil,
vereinfachte graue Rechteckblocke als Panels, kleine serifenlose
Bildunterschriften unter jedem Thumbnail, ein dinner geschwungener Pfeil
unter der gesamten Reihe, der die ansteigend-abfallend-ansteigende
Spannungskurve zeigt.
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3.3 — Dekompression und Kompression als dauerhafte Mehrseiten-Strategie

Band 1 fithrte Dekompression und Kompression als Entscheidungen der
Paneldichte auf einer einzelnen Seite ein. Auf Sequenzebene werden daraus
dauerhafte strategische Haltungen, die ein ganzes Kapitel, einen Erzahlbogen
oder sogar eine wiederkehrende stilistische Signatur fir eine bestimmte
Handlung oder Zivilisation innerhalb von TAC tberspannen konnen.

Dauerhafte Dekompression — mehrere aufeinanderfolgende Seiten mit
niedriger Paneldichte, grofsziigigem Negativraum und langsamen
Ubergangsarten — erzeugt das, was Leser und Kritiker in Comics oft als
Hliterarisches” oder ,Arthouse“-Tempo beschreiben. Dies ist eng mit den
Seinen- und Josei-Manga-Traditionen (Naoki Urasawa, Inio Asano) verbunden
und in amerikanischen Comics mit Creator-owned- und Prestige-Formaten,
die teilweise als Reaktion auf die Kompression des Silver Age entstanden.
Dauerhafte Dekompression bedeutet nicht blof$ ,langsam® im negativen Sinn




— wenn sie bewusst eingesetzt wird, signalisiert sie dem Leser, dass die
Ereignisse auf diesen Seiten ungewohnlich genaue Aufmerksamkeit verdienen,
weil der Rhythmus selbst ihm sagt, langsamer zu werden und Details
aufzunehmen, fiir die eine schnellere Sequenz keine Zeit lassen wiirde.

Dauerhafte Kompression — mehrere aufeinanderfolgende Seiten mit hoher
Paneldichte, engen Ubergingen und minimalem Negativraum — erzeugt
treibende, seitenumblatternde Dynamik, das Gefiihl einer Geschichte, die den
Leser nicht innehalten lasst. Dies ist das dominante Register der klimaktischen
Schlachtmanga-Arcs im Shonen sowie schnell getakteter westlicher Action-
und Crime-Comics. Dauerhafte Kompression hat jedoch einen echten Preis:
Halt sie zu lange ohne Entlastung an, erzeugt sie Leserermiidung, weil das
Fehlen jeglichen dekomprimierten Atemraums tiber viele aufeinanderfolgende
Seiten den Kontrast entfernt, der Kompression tiberhaupt erst dringlich
wirken lasst. Eine Sequenz, die Uber funfzig aufeinanderfolgende Seiten
gleichmafSig komprimiert ist, liest sich paradoxerweise weniger dringlich als
eine zwanzigseitige Sequenz mit zwei oder drei strategisch platzierten
dekomprimierten Seiten als die oben beschriebene Technik des falschen
Plateaus — denn Dringlichkeit ist, wie jeder Tempoeffekt, im Kern relativ und
kontrastabhangig, nicht absolut.

Tempo-Signaturen spezifischer Zivilisationen. Dieses Kompendium empfiehlt,
dass TACs Comicadaption jeder der sieben Zivilisationen bewusst ein
standardmafsiges Temporegister zuweist, im Einklang mit ihrer etablierten
tonalen Identitat, sodass das Tempo selbst zu einem wortlosen Signal wird, in
welchem Teil der Welt sich der Leser gerade befindet — nutzlich angesichts
der haufigen Quer-Schnitt-Struktur mit sechs Protagonisten, die zwischen
gleichzeitigen Handlungsstrangen an verschiedenen Orten wechselt. Als
Ausgangsrahmen: Die Sequenzen von Kraterstadt und Schattenkruste
tendieren zu dauerhafter Kompression (urbane Dichte, standige Bewegung,
vorwartstreibende Plotfiihrung); die Sequenzen von Gezeitenkreuz und
Glutschleier tendieren zu dauerhafter Dekompression (langsamer,
atmospharischer, starker assoziativ von Bild zu Bild); die Sequenzen von
Drift-Koalition und Vortex-Station liegen naher an einem ausgewogenen
mittleren Register, das je nach spezifischem Beat in beide Richtungen
ausschlagen kann; Novaterra sollte Szene fiir Szene nach ihrer narrativen
Funktion in einem gegebenen Arc kalibriert werden, statt einen festen
Standard zu tragen, da sie in der Ensemble-Besetzung die verbindende
Zivilisation strukturell einnimmt. Dies ist eine Empfehlung, keine Regel — doch
ein bewusster Default pro Zivilisation, selbst wenn einzelne Szenen davon
abweichen, verleiht der Comicadaption eine konsistente visuelle
Rhythmusidentitat, die das Worldbuilding auf dieselbe Weise starkt, wie




Leitmotive in einer Filmmusik einen Ort ohne Dialog erkennen lassen.

[AM-03.F03] — Lehrdiagramm im Vergleichsstil, das zwei kontrastierende
Comic-Sequenzen Seite an Seite zeigt, jeweils als vertikale Spalte aus drei
kleinen tibereinander gestapelten Seitenminiaturen. LINKE SPALTE mit der
Beschriftung ,DAUERHAFTE DEKOMPRESSION® zeigt drei
aufeinanderfolgende sparliche Seiten, jede mit nur einem oder zwei grofsen
Panels und grofsziigigem WeifSraum; atmospharische, stille Anime-Optik
deutet auf ein unterseeisches Kiistenzivilisations-Setting hin. RECHTE SPALTE
mit der Beschriftung ,DAUERHAFTE KOMPRESSION* zeigt drei
aufeinanderfolgende dichte Seiten, jede vollgepackt mit sechs oder mehr
kleinen Panels, die schnelle urbane Action und Bewegung zeigen; deutet auf
ein dichtes vertikales Stadt-Setting hin. Sauberer schwarz-weifser
Lehrdiagramm-Stil, vereinfachte reprasentative Strichzeichnung in jedem
Miniatur-Panel, fette serifenlose Spalteniiberschriften.
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WHY IT WORKS: The physical act of turning the page builds anticipation and creates a natural
beat. The reveal hits harder because the reader has to earn it.

3.4 — Der Seitenumblattern als strukturelles Gestaltungsmittel

Der physische oder digitale Akt, von einer Seite zur nachsten umzublattern, ist
einzigartig fur fortlaufende Print- und bildschirmseitig paginierte Medien, und
er hat kein eigentliches Gegenstuck im Film (der keinen vergleichbaren ,Das
Publikum muss eine Handlung ausfiihren, um zu sehen, was als Nachstes
kommt“-Moment besitzt) oder in digitalen Endlos-Scroll-Formaten
(Webtoons, die weiter unten gesondert behandelt werden). Die Meisterschaft
des Seitenumbruchs gilt unter Comics-Lehrenden beider Traditionen dem Ruf
nach als eine der am schwierigsten ausdriicklich zu vermittelnden
Fertigkeiten, weil sie verlangt, die gesamte physische Struktur des Buches
beim Schreiben im Kopf zu behalten — doch ihre zugrunde liegende Mechanik
ist prazise und erlernbar.

Die Kernmechanik. In einem standardmaf3ig gebundenen oder paginierten
digitalen Format kann ein Leser die gesamte doppelseitige linke-rechte Seite




auf einmal sehen, die nachste Doppelseite jedoch nicht, bis die Seite physisch
oder digital umgeblattert wird. Das bedeutet, dass die rechte Seite jeder
gegebenen Doppelseite das Letzte ist, was der Leser vor diesem Umblattern
sieht, und die linke Seite der folgenden Doppelseite das Erste, was er danach
erblickt. Eine Enthullung beim Seitenumbruch — das Zurtckhalten eines
entscheidenden Informationsstiicks bis zum Augenblick des Umblatterns —
muss daher als das erste Panel (oft das dominante, grofste Panel) einer neuen
linken Seite platziert werden, unmittelbar nach einer rechten Seite, die
bewusst so gestaltet wurde, dass sie mit einer Frage, angehaltenem Atem oder
einem verdeckten Detail endet.

Warum sich dies von einer Enthillung mitten auf der Seite unterscheidet. Eine
Enthillung, die mitten auf der Seite platziert ist, selbst eine dramatische, wird
vom Auge des Lesers in seinem peripheren vor-sequentiellen Blick erfasst,
bevor es bewusst in der Lesereihenfolge bei ihr ,angekommen® ist (wie in Band
2s Behandlung des visuellen Gewichts erortert) — ein Teil ihres
Uberraschungseffekts wird zwangslaufig dadurch abgeschwécht, dass das
Auge die ganze Seite zu scannen versucht, bevor es sie sequentiell liest. Eine
Enthillung, die als erstes Panel des Seitenumbruchs platziert ist, kann nicht
frihzeitig erhascht werden, weil der Leser sie physisch nicht sehen konnte,
bevor das Umblattern vollendet war. Das macht die Position am
Seitenumbruch zum verlasslichsten Ort im gesamten Medium fir eine echte,
unverdorbene Uberraschung — verlasslicher sogar als ein Splash auf derselben
Seite, den ein schnell scannendes Auge teilweise antizipieren kann.

Das ,Turn Page* konstruieren. Die rechte Seite unmittelbar vor einer
Enthullung beim Seitenumbruch sollte bewusst so aufgebaut werden, dass sie
in Ungewissheit endet — mit einem letzten Panel, das eine Frage aufwirft
(visuell oder durch Dialog /Caption), einem vorenthaltenen Blickwinkel (indem
die Reaktion einer Figur auf etwas gezeigt wird, das der Leser noch nicht
gesehen hat), oder einem Schnitt ins Schweigen unmittelbar vor einem
angedeuteten Ereignis. Dies ist eine andere Fertigkeit als die gewohnliche
Komposition des Seitenendes (erortert in Band 2s Behandlung des Gewichts
des ,letzten Panels auf der Seite®), weil sie gezielt die Neugier des Lesers
darauf wecken muss, was er noch nicht sehen kann, statt lediglich den Inhalt
der Seite selbst abzuschliefSen.

Digitale und Webtoon-Format-Aspekte. SAGEs primarer Publikationskontext
ist digital, und je nach endgiiltigem Exportformat (digitaler Reader mit festen
Seiten vs. Webtoon-Format mit kontinuierlichem vertikalem Scrollen) gilt die
Seitenumbruch-Mechanik entweder vollstandig (festseitiges PDF /CBZ-Lesen)
oder muss grundlegend neu gedacht werden (kontinuierliche Scroll-Formate
kennen uberhaupt keinen eindeutigen ,Umbruch® — stattdessen werden die




vertikale Scrollposition und bewusst grofse vertikale Abstande zwischen Panels
zur groben strukturellen Entsprechung; eine Technik, die in der koreanischen
Webtoon-Tradition umfassend entwickelt wurde und auf die dieser Band in
einem spateren, eigens der Formatadaption gewidmeten Band zuriickkommen
wird). Fiur samtliche TAC-Inhalte, die fiir das Lesen mit festen Seiten bestimmt
sind, empfiehlt dieser Band, das Seitenumbruch-Budget genauso zu
behandeln, wie Band 2 dazu riet, das Doppelseiten-Aufschlag-Budget zu
behandeln: als eine endliche, wertvolle Ressource, die bewusst fiir die
bedeutendsten Enthillungen des Kapitels eingesetzt werden sollte, nicht
reflexhaft an jeder rechten/linken Seitenkante.

[AM-03.F04] — Lehrdiagramm mit zwei Panels zur Veranschaulichung der
Mechanik der Enthallung beim Seitenumbruch. LINKES BILD mit der
Beschriftung ,RECHTE SEITE (vor dem Umblattern)“ zeigt eine Comicseite, die
mit einem angespannten Schluss-Panel endet, das das schockierte Gesicht
einer Anime-Figur zeigt, die offscreen auf etwas Unsichtbares starrt, der Mund
mitten im Keuchen geoffnet, das Panel absichtlich so beschnitten, dass das
Objekt ihres Schocks fiir den Leser nicht sichtbar ist. RECHTES BILD mit der
Beschriftung ,LINKE SEITE (nach dem Umblattern)“ zeigt die folgende Seite,
die mit einem einzigen gewaltigen, dominanten Panel beginnt und enthtillt,
worauf die Figur geblickt hat — ein massives, drohend aufragendes
Sci-Fi-Wesen oder eine mechanisierte Bedrohung, die aus dem Schatten tritt,
dramatische Tuschefihrung mit hohem Kontrast, kraftvolle
Enthullungskomposition. Ein kraftiger, geschwungener Pfeil mit einem kleinen
Seitenumblatter-Icon verbindet die beiden Bilder, um den physischen Akt des
Umblatterns zwischen ihnen anzuzeigen. Saubere lehrhafte
Diagramm-Uberlagerung mit kleinen beschrifteten Bildunterschriften,
durchgehend dynamischer von Anime und Manga inspirierter Kunststil.
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3,5 — Rhythmus innerhalb von Dialogsequenzen

Ein spezifisches und haufig zu wenig besprochenes Tempo-Problem ist die
dialogreiche Szene tiber mehrere Seiten hinweg — zwei oder mehr Figuren
sprechen miteinander, oft sitzend oder unbewegt, sodass vergleichsweise
wenig physische Handlung vorhanden ist, die fir visuelle Vielfalt von Panel zu
Panel sorgen konnte. Beide Traditionen haben zuverlassige Techniken
entwickelt, um solche Sequenzen davor zu bewahren, visuell statisch oder
monoton zu wirken, trotz nur minimaler Anderungen der Blocking-Position
von Szene zu Szene.

Bildvielfalt innerhalb einer stationaren Szene. Selbst wenn sich die Figuren
korperlich nicht bewegen, sollte die Kamera — also der vom Zeichner gewahlte
Winkel und Bildausschnitt — von Panel zu Panel variieren: zwischen
Nahaufnahmen, Halbtotalen, Uber-die-Schulter-Bildachsen und
gelegentlichen weiteren Einstellungen, die den Raum erneut verankern. Eine




Dialogsequenz, die iber viele aufeinanderfolgende Panels hinweg aus einem
einzigen, wiederholten Winkel gezeigt wird, wirkt visuell flach, ganz gleich, wie
fesselnd der Dialog selbst sein mag; dies ist einer der deutlichsten Falle, in
denen das Handwerk des Comics direkt den Wortschatz des filmischen
Coverage entlehnt (die Praxis, dieselbe Szene aus mehreren Winkeln zu
drehen, um dem Schnitt verschiedene Optionen zu geben).

Das Reaktionspanel als Takt im Tempo. Das Einfiigen eines stummen
Reaktionspanels — eines Gesichts, das verarbeitet, was eben gesagt wurde,
ohne eigenen Dialog — zwischen zwei dialoglastigen Panels leistet echte
Tempo-Arbeit, obwohl es nach McClouds Taxonomie ,nur einen Ubergang
von Subjekt zu Subjekt darstellt. Der stille Takt erzeugt einen angehaltenen
Atemzug innerhalb einer sonst schnell lesbaren, textreichen Sequenz und gibt
dem Emotionalen den Raum, sich zu setzen, bevor das Gesprach fortgesetzt
wird. Dies ist einer der charakteristischsten und am haufigsten
tibernommenen Beitrage des Manga zur Kunst der Dialogszene und begegnet
auch in westlichen, gedehnt erzahlten Comics tberall (insbesondere Bendis’
dialoggetriebene Marvel-Arbeit stiitzte sich stark auf dieses Mittel).

Die Steigerung der Panelgrofde als emotionale Eskalation innerhalb eines
Dialogs. Eine Dialogsequenz, die mit kleinen, gleichformigen Panels beginnt
und die Panelgrofde allmahlich erhoht, wahrend die emotionalen Einsatze des
Gesprachs steigen — bis hin zu einem grof3en Panel fur die wichtigste Zeile der
Szene — nutzt die Werkzeuge des visuellen Gewichts auf Seitenebene aus
Band 2 als Mittel der Dialogtaktung und verleiht einer rein verbalen
Konfrontation dieselbe Art von sich steigernder struktureller Wucht, die eine
Actionsequenz durch die Verdichtung der Panelzahl erhalten wiirde.

[AM-03.FO5] — Lehrdiagramm einer Comicseite, das die Vielfalt der
Einstellungen in einer stationaren Dialogsequenz demonstriert: eine Seite mit
sechs Panels zeigt zwei Anime-Figuren, die sich an einem Tisch
gegenubersitzen und miteinander sprechen, wobei jedoch jedes der sechs
Panels einen deutlich anderen Kamerawinkel und Bildausschnitt verwendet —
Panel 1 eine weite einfihrende Totalenansicht des gesamten Raums, Panel 2
eine mittlere Zwei-Personen-Einstellung beider Figuren, Panel 3 eine
Nahaufnahme einer sprechenden Figur, Panel 4 eine
Uber-die-Schulter-Einstellung zugunsten der anderen, zuhérenden Figur,
Panel 5 ein stummes Nahaufnahmen-Reaktionspanel, das eine Figur zeigt, wie
sie das Gesagte verarbeitet, ohne Sprechblase, Panel 6 eine etwas engere
Nahaufnahme der ersten Figur, die einen emotional gewichteten Schlusssatz
spricht. Saubere, vom Manga beeinflusste schwarz-weif$e Strichzeichnung,
unter jedem Panel Beschriftungen als Lehrdiagramm, die die jeweilige
Einstellungsart benennen.
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3.6 — Zeitkompression durch Bildunterschriften und implizite Dauer

Ein Werkzeug des Tempos verdient eine eigene Behandlung, weil es anders
funktioniert als die sechs in Abschnitt 3.1 aufgelisteten: die Bildunterschrift,
die nicht fir Dialog eingesetzt wird, sondern fir Erzahlung, die die Storyzeit
ausdrucklich komprimiert oder dehnt, unabhangig davon, was Paneliibergange
allein vermitteln konnten. Dies ist eine Technik mit in jeder Tradition etwas
anderen Konventionen, und die Adaptionspipeline von TAC profitiert davon,
beide zu verstehen.

Die amerikanische Konvention: explizite Zeitstempel. Western-Comics,
insbesondere Verfahrenserzahlungen und Ensemble-Serien, kennen eine seit
Langem etablierte Konvention von Bildunterschriften, die verstrichene Zeit
oder einen Ort ausdriicklich benennen (,DREI STUNDEN SPATERY,
_KRATERSTADT — UNTERE DISTRIKT, ,UNTERDESSEN, JENSEITS DES
TORNETZES...). Diese Konvention existiert zum Teil, weil die historisch




engeren Seitenumfangsbegrenzungen amerikanischer Comics — das 22-seitige
Heft — Druck erzeugten, grofse Mengen Handlung effizient zu komprimieren,
und eine explizite Bildunterschrift ibernimmt diese Kompressionsarbeit in
wenigen Worten, die ein unmarkierter Szenenwechsel sonst der Inferenz der
Lesenden uberlassen wirde. Gut eingesetzt, ist der explizite Zeitstempel
effizient und unaufdringlich; schlecht eingesetzt, wirkt er wie eine Krucke, die
visuelles Erzahlen ersetzt, das dieselbe Arbeit durch die Anordnung der Panels
allein leisten sollte.

Die Manga-Konvention: implizite Dauer durch Umgebungsdetail. Manga
komprimieren oder signalisieren verstrichene Zeit haufiger durch ein
gehaltenes Umweltpanel statt durch eine Bildunterschrift — eine einzelne
stille Ansicht einer Uhr, eines sich wandelnden Himmels (vom Morgenrot bis
zur Nacht uber aufeinanderfolgende kleine Panels), einer herabbrennenden
Zigarette, einsetzenden und spater endenden Regens — und lassen die
Lesenden die Dauer aus physischen Details erschliefsen, statt sie offen
ausgesprochen zu bekommen. Diese Technik ist langsamer zu lesen (sie
erfordert jene aspekt-zu-aspekt-Aufmerksambkeit, die in Band 1 besprochen
wurde), erzeugt jedoch ein atmospharischeres, weniger mechanisches
Empfinden von vergehender Zeit und vermeidet es, die Immersion der
Lesenden mit explizitem Text zu durchbrechen, wie es eine Bildunterschrift
zwangslaufig tut.

Eine Hybridempfehlung fiir TAC. Angesichts der Sechs-Protagonisten-,
Sieben-Zivilisationen-Struktur des Projekts sind explizite Bildunterschriften
bei Ortswechseln in Crosscut-Sequenzen wahrscheinlich notwendig (um die
Lesenden bei Springen zwischen simultanen Handlungsstrangen schnell zu
orientieren, wo Unklarheit dartber, ,wo wir jetzt sind“, eher verwirren als
produktiv mystifizieren wirde), wahrend implizite Umgebungsdauer die
starkere Wahl fiir Zeitkompression innerhalb der kontinuierlichen Szene eines
einzelnen Handlungsstrangs ist (wo langsamer, atmospharischer Schluss
besser der Immersion dient als eine explizite ,SPATER“-Bildunterschrift).
Dieses Kompendium empfiehlt, explizite Zeitstempel-Bildunterschriften
ausdricklich der Funktion der Crosscut-Orientierung vorzubehalten und
ansonsten standardmafSig auf Umgebungsimplikation zu setzen — eine
Disziplin, die konsequent angewandt verhindert, dass Bildunterschriften in
sechzig Episoden Adaption zur tiberbenutzten Tempo-Kriicke werden.

[AM-03.FO06] — Lehrdiagramm einer Comicseite, die zwei
Zeitkompressionstechniken nebeneinander vergleicht. DAS LINKE BEISPIEL
mit der Beschriftung ,EXPLIZITE BILDUNTERSCHRIFT* zeigt ein einzelnes
Comicpanel einer futuristischen vertikalen Stadtstrafse bei Nacht mit einer
fetten Bildunterschrift in der oberen Ecke, die ,DREI STUNDEN SPATER® liest,




im klaren Stil amerikanischer Comic-Schrift. DAS RECHTE BEISPIEL mit der
Beschriftung ,,IMPLIZIERTE DAUER" zeigt eine Folge von drei kleinen
aufeinanderfolgenden Panels ohne jeglichen Bildunterschriftentext, die nur
eine Fensterbank-Szene im wechselnden Licht darstellen — Panel eins zeigt
helles Tageslicht durch das Fenster, Panel zwei dieselbe Fensterbank im
orangefarbenen Abendlicht, Panel drei dieselbe Fensterbank bei Nacht mit
einer brennenden Lampe, und demonstriert so verstrichene Zeit, die rein
durch die visuelle Veranderung der Umgebung vermittelt wird, klare
schwarzweif$e, vom Manga beeinflusste Linienfihrung, erlauternde
Diagramm-Bildunterschriften unter jedem Beispiel.

3.7 — AbschliefSende Zusammenfassung von Band 3

Dieser Band verlagerte den Fokus des Kompendiums vom Panel und von der
Seite auf die Sequenz — die Ebene, auf der Tempo fiur Lesende iberhaupt erst
lesbar wird. Er benannte sechs konkrete, kontrollierbare Tempo-Werkzeuge
(Panelanzahl, PanelgrofRe, Ubergangstyp, Dialogdichte, Weifdraum, Platzierung
des Seitenumbruchs) und stellte fest, dass wahre Meisterschaft im Tempo
daraus entsteht, diese Werkzeuge absichtlich zu bundeln oder absichtlich
nicht miteinander in Einklang zu bringen, statt sie isoliert zu verandern. Er
behandelte die Kompressionsrampe und die False-Plateau-Technik zum
Aufbau mehrseitiger Spannung, den stillen Aufbau als Ubersetzungsstrategie,
um TACs Prosaschlage in visuelle Sequenzen zu tiberfiihren, sowie das
Crosscutting als zusatzliche Tempo-Ebene, die zur parallelen
Sechs-Protagonisten-Struktur von TAC passt. Er unterschied anhaltende
Dekompression von anhaltender Kompression als vollstandige strategische
Haltungen statt als blofse Ein-Seiten-Entscheidungen und schlug
zivilisationsspezifische Tempogrundwerte als wortloses Signal des
Worldbuildings vor. Dem Seitenumbruch widmete er eine eigene Behandlung
als strukturell einzigartiges Mittel, das Film oder Prosa nicht kennen, mit
konkreten Hinweisen fur die Gestaltung der , Turn Page®, die einer Enthullung
vorausgeht. Er schloss mit konkreten Techniken fiir Schussvielfalt und
Reaktionspanels, um statische Dialogsequenzen visuell lebendig zu halten, und
unterschied die explizite, bildunterschriftenbasierte Zeitkompression von
Mangas impliziter-Dauer-Technik, wobei er einen Hybridansatz empfahl, der
zur crosscut-intensiven Ensemble-Struktur von TAC passt.

Band 4 wendet sich einem Thema zu, das in diesem Band immer wieder
erwahnt, aber noch nicht direkt behandelt wurde: Fukidashi und Lettering —
das Vokabular der Sprechblasenform, die Richtung der Schwanze und die
Disziplin der Leserichtung, Konventionen der Lautmalerei in Manga wie auch
in westlichen Traditionen sowie das praktische Handwerk, Text so zu
platzieren, dass er dem Tempo und der Komposition der Seite dient, statt
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gegen alles anzukampfen, was in den Banden 1 bis 3 etabliert wurde.
Ende von AM-03. Weiter mit AM-04: Fukidashi & Lettering.
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