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Oh,

really now~

STANDARD / SPOKEN SHOUT / JAGGED WAVERING / SARCASTIC

What is he

thinking... Come in,

do you read.

THOUGHT COLD / DEADPAN RADIO / ELECTRONIC

ACADEMY MASTERCLASS — Kompendium der Anime-Comicproduktion
Band 4: Fukidashi & Lettering
Ausgabenreferenz-Prafix: AM-04

Voraussetzung: AM-01 — Grundlagen der Panelgrammatik, AM-02 —
Seitenkomposition & Layout-Architektur, AM-03 — Tempo, Zeit & Rhythmus
uber die Seiten hinweg

Vorwort zu Band 4

Jeder bisherige Band hat das Lettering als eine nachgelagerte Folge friher
getroffener Layoutentscheidungen behandelt — Dialogdichte als
Taktwerkzeug, eine Caption-Box als Mittel zur Zeitkompression, die
sorgfaltige Vermeidung kritischer Inhalte nahe dem Bundsteg einer
Doppelseite. Dieser Band richtet den Blick nun ganz auf das Lettering selbst:
auf das fukidashi (nooo, wortlich ,herausgeblasen® — der japanische Begriff fir




die Sprechblase, der in diesem Kompendium durchgangig verwendet wird,
weil TACs Hausstil hier unmittelbar aus der Manga-Konvention schopft) und
seinen westlichen Verwandten, die Word Balloon, sowie auf die umfassendere
Kunst des Sound-Effect-Letterings, des Caption-Designs und die Disziplin der
Platzierung, die den Text der Seite dienen lasst, statt mit ihr zu kampfen.

Lettering ist in der Comicproduktion oft die am meisten unterschatzte
Fertigkeit, teils weil es einfach aussieht — eine Blase zeichnen, Worte
hineinschreiben — und teils weil es, wenn es gut gemacht ist, tatsachlich
unsichtbar bleibt: Ein Leser, der ein gut gellettertes Kapitel zu Ende liest,
bemerkt das Lettering selten bewusst, weil das Auge ohne Reibung
hindurchgeglitten ist. Diese Unsichtbarkeit ist das eigentliche Ziel des
Handwerks, und sie wird durch eine tiberraschend grof3e Zahl kleiner, praziser
Entscheidungen erreicht: ein Vokabular von Blasenformen, Richtung und
Platzierung der Schwanzchen, die Disziplin der Leserichtung in Panels mit
mehreren Blasen, die Integration von Sound Effects in die Zeichnung selbst
sowie das bewusste Austarieren zwischen Text und Komposition, wie es in den
vorangegangenen drei Banden festgelegt wurde.

Dieser Band behandelt: das Formvokabular der fukidashi und das, was jede
Form mitteilt; die Mechanik der Schwanzchen und wie sie verschliisseln, wer
spricht und wie; Regeln der Leserichtung fiir Panels mit mehreren Blasen; die
unterschiedlichen Manga- und westlichen Konventionen fiir Onomatopoesie
und Sound-Effect-Lettering; das Design und die Stimme von Caption-Boxen;
sowie die Disziplin der Platzierung, die verhindert, dass das Lettering die
kompositorische Arbeit der Bande 1 bis 3 untergrabt.

4.1 — Das Formvokabular der Fukidashi

Die Umrissform einer Sprechblase ist kein neutraler Behalter — sie ist, sowohl
im Manga als auch im westlichen Comic, ein codiertes Signal, das dem Leser
sagt, wie eine Zeile vorgetragen wird, noch bevor ein einziges Wort darin
gelesen wurde. Dieses Formvokabular ist eine der universell lesbarsten
Konventionen der sequenziellen Kunst, von Lesern erkannt, selbst wenn sie
die Regel nicht ausdricklich benennen konnen.

Die standardmafSige ovale /runde Blase. Ein glatter, geschlossener,
abgerundeter Umriss (oval oder in manchen westlichen Hausstilen ein
abgerundetes Rechteck) signalisiert gewohnliche gesprochene Dialoge in
Gesprachslautstarke. Das ist die Standardform, die ,neutrale® Blase, verwendet
fur den tiberwaltigenden Grof3teil des Dialogs in jedem Kapitel — und gerade
ihre schiere Haufigkeit verleiht Abweichungen von ihr Gewicht: Ein Leser, der
in einem Kapitel vierzig runde Blasen gesehen hat, wird die abweichende Form
der einundvierzigsten Blase augenblicklich als bedeutungsvoll registrieren.




Die gezackte /gespitzte Blase (Manga: gizagiza fukidashi). Eine Blase mit
scharfer, stacheliger, explosiver Kontur — nach auf3en spriefSende Spitzen
statt einer glatten Kurve — signalisiert Schreien, plotzliche Ausrufe oder
aggressive Lautstarke. Diese Konvention ist in Manga und westlichem Comic
nahezu identisch, obwohl Manga dazu tendiert, scharfere und zahlreichere
Spitzen fir eine visuell aggressivere Wirkung zu verwenden, wahrend
amerikanische Comics (insbesondere in der Image /McFarlane-Tradition) die
gezackte Form oft mit fetterer, grofSerer Schrift im Inneren koppeln, um die
Betonung zu steigern.

Die wellige /geschweifte Blase. Ein Umriss aus weichen, rollenden,
wellenartigen Ausbuchtungen statt eines glatten Ovals signalisiert eine
schwankende, singende, sarkastische, betrunkene oder anderweitig tonal
Lentgleiste* Sprechweise — das visuelle Schwanken spiegelt ein vokales
Schwanken. Diese Form wird im Manga etwas haufiger und in feinerer
Abstufung verwendet (wo sie alles von Trunkenheit bis zu einer absichtlich
spottisch gesungenen Sprechweise anzeigen kann) als in den mainstreamigen
amerikanischen Superheldencomics, obwohl sie in beiden Traditionen fir
komodiantische oder verstorende Dialoge vorkommt.

Die Bubble-Chain-,Gedankenblase®. Historisch als wolkenartige, geschweifte
Kontur dargestellt, die uber eine Spur kleiner, schrumpfender Kreise statt
eines festen Schwanzchens mit ihrem Sprecher verbunden ist, signalisiert die
Gedankenblase unausgesprochene innere Rede. Diese Konvention ist in vielen
zeitgenossischen westlichen Mainstream-Comics aus der Mode geraten
(moderne amerikanische Verlage bevorzugen zunehmend die Wiedergabe
innerer Gedanken als Captions in einer charakteristischen Stimme der Figur,
behandelt in Abschnitt 4.5 unten, statt als eigenstandige Blasenform), bleibt
jedoch im Manga wirklich niitzlich und weiterhin verbreitet, wo die visuelle
Unterscheidung zwischen ,laut gesprochen® und ,stumm gedacht" haufig
tragend fir die Handlung ist (etwa wenn die wahren Gefiihle einer Figur dem
widersprechen, was sie laut sagt, in einer benachbarten Sprechblase im selben
Panel). Dieses Kompendium empfiehlt TAC, die klassische
Gedankenblasen-Konvention ausdricklich fiir Sequenzen zu bewahren, in
denen die Licke zwischen gesprochener und innerer Rede narrative Arbeit
leistet — etwa wenn eine Figur in der gesprochenen Dialogzeile Fassung wahrt,
wahrend eine Gedankenblase widerspriichlichen inneren Zweifel offenbart —
denn genau hier ist es jene Schichtung von Charakterisierung, in der die
visuelle Unterscheidung ihren Wert verdient.

Die Eiszapfen- /Tropfenblase. Eine Blase mit kleinen, nach unten gerichteten,
eiszapfenartigen Tropfen entlang ihrer Unterkante, im Manga verwendet, um
eine kalte, flache, trockene oder bedrohliche Sprechweise zu signalisieren —




oft gekoppelt mit einem ausdruckslosen oder verschatteten Gesicht. Diese
Form hat in den mainstreamigen westlichen Comics keine starke
Entsprechung und gehort zu den wirklich nutzlichen ,entliehenen®
Werkzeugen, die einem hybriden Hausstil wie dem von TAC zur Verfiigung
stehen, besonders geeignet fir Antagonisten-Dialoge oder moralisch
ambivalente Figuren, die eine verstorende Zeile vortragen, ohne ihre Stimme
zu heben.

Die Funk- /Elektronikblase (rechteckig, mit gezacktem Rand oder einer Blase
mit Zickzackbegrenzung). Signalisiert Dialog, der uber Lautsprecher, Funk,
Commlink oder einen anderen elektronischen Vermittler tibertragen wird,
statt direkt von Angesicht zu Angesicht gesprochen zu sein. Beide Traditionen
laufen hier auf eine ahnliche visuelle Losung hinaus — ein harterer,
geometrischerer oder statisch gezackter Umriss, der sich vom organischen
gesprochenen Dialog unterscheidet — und machen dies zu einer der am
besten zwischen den Konventionen kompatiblen Formen im gesamten
Vokabular, sowie zu einem wirklich unverzichtbaren Werkzeug fiir TAC, da so
viel Material der Drift Coalition und der Vortex Station Fern-,
Anzug-zu-Anzug- oder stationsweite Commlink-Dialoge umfasst.

Die Off-Panel-Blase mit langem, verlangertem Schwanz. Nicht genau eine
Formvariante, sondern eher eine Platzierungsvariante, die hier benannt
werden sollte: eine Blase, deren Schwanz ungewohnlich weit reicht und
mitunter den Grofsteil des Panels durchquert, um anzuzeigen, dass der
Sprecher vollstandig aufSerhalb des Panels steht (gehort, aber nicht gesehen)
oder aus betrachtlicher Entfernung innerhalb derselben Szene spricht. Lange
und Richtung des Schwanzes werden zum primaren Signal fiir den Standort
des Sprechers, wenn der Korper selbst nicht gezeichnet ist.

[AM-04.F01] — Referenzblatt fiir instruktives Comic-Lettering mit einem
sauberen 2x3-Raster aus sechs beschrifteten
fukidashi-Sprechblasenbeispielen auf weifsem Hintergrund, jede mit einfacher
Platzhalterbeschriftung und einer kleinen Bildunterschrift darunter, die ihren
Typ nennt. Blase 1 ,STANDARD / GESPROCHEN" ist ein glatter, sauberer
ovaler Umriss mit einem kleinen spitzen Schwanz. Blase 2 ,SHOUT / ZACKIG*
hat eine scharfe, explosive, stachelige Kontur, die nach aufSen strahlt, mit
fetter Schrift im Inneren. Blase 3 ,SCHWANKEND / SARKASTISCH" hat eine
weiche, wellige, geschweifte, buckelige Kontur. Blase 4 ,,GEDANKE" ist eine
wolkenartige, geschweifte Kontur, verbunden mit einer kleinen Spur aus drei
schrumpfenden Kreisen statt eines festen Schwanzes. Blase 5 ,KALT /
TROCKEN® hat kleine, eiszapfenartige Tropfen, die von der Unterkante
hangen. Blase 6 ,RADIO / ELEKTRONISCH" ist eine hartere geometrische
rechteckige Blase mit einem gezackten Zickzack-Rand, der statische
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Storungen andeutet. Sauberes Schwarz-Weifs-Lehrbuchdiagramm far
Comic-Lettering, prazise Linienfiihrung, lesbare kleine serifenlose
Bildunterschriften unter jeder Blase.




Right here. Over there... CAN YOU HEAR ME

SHORT TAIL — CURVED TAIL — : LONG TAIL —

close proximity routes around obstruction _ distant speaker, emphasis
b

4.2 — Schwanzmechanik: Wer spricht, kodieren

Der Schwanz des Sprechblasensymbols (die kleine spitze Verlangerung, die
den Ballonkorper mit seinem Sprecher verbindet) leistet weit mehr
grammatische Arbeit, als seine bescheidene Grofde vermuten lasst, und die
Schwanzmechanik wird in beiden Traditionen von einem prazisen Satz an
Konventionen bestimmt.

Die Schwanzrichtung muss unmissverstandlich auf ihren Sprecher weisen. Das
klingt offensichtlich, doch in jedem Panel mit mehr als einer Figur ist die
Schwanzrichtung das wichtigste Unterscheidungssignal fur den Leser, um zu
erkennen, wer was sagt — in der Praxis wichtiger als die blofse Position der
Sprechblase, da deren Platzierung haufig eher durch verfiigbaren Negativraum
als durch die Nahe zum richtigen Sprecher bestimmt wird. Ein Schwanz, der
auf die falsche Figur oder auf eine zwischen zwei Figuren ambivalente Position
weist, ist einer der haufigsten und folgenreichsten Lettering-Fehler in




Amateurarbeiten, weil er das Verstandnis der Szene aktiv bricht, statt lediglich
unausgefeilt zu wirken.

Schwanzlange und -krimmung vermitteln Entfernung und Betonung. Ein
kurzer, direkter Schwanz signalisiert eine nahe, unmittelbare, gesprochene
Wendung im Gesprach. Ein langer, sanft geschwungener Schwanz kann um
dazwischenliegende Bildelemente herumgefiihrt werden (ein Objekt im
Vordergrund, der Kopf einer anderen Figur), wahrend er dennoch klar als mit
seinem Sprecher verbunden lesbar bleibt — und das Umfiihren des Schwanzes
um ein Hindernis, statt ihn ungeschickt tiberlappen zu lassen, ist ein kleiner,
aber bezeichnender Beweis von Lettering-Handwerkskunst. Ein
aufsergewohnlich langer, gerader Schwanz (im Produktionsjargon gelegentlich
ein ,Speer“-Schwanz genannt) wird mitunter bewusst fir komische Betonung
eingesetzt oder um eine gerufene Zeile anzuzeigen, die innerhalb eines Panels
eine erhebliche Distanz tberbruckt.

Mehrere Schwanze an einer Sprechblase. Gelegentlich muss eine einzelne
Sprechblase anzeigen, dass zwei Figuren denselben Satz gleichzeitig sprechen
(ein gemeinsamer Ausruf, ein Chor-Effekt) — dies wird gelost, indem einer
Blase zwei Schwanze gegeben werden, die auf zwei verschiedene Sprecher
weisen. Dies ist in beiden Traditionen ein relativ seltenes Mittel, reserviert fiir
Momente echter Gleichzeitigkeit und nicht als platzsparender Trick gedacht,
da ubermafSiger Gebrauch die Klarheit der Konvention untergrabt.

Gar kein Schwanz. Eine Sprechblase ohne Schwanz signalisiert entweder einen
allgemeinen Umgebungslaut/eine allgemeine Rede, die keinem bestimmten
sichtbaren Sprecher zugeordnet werden kann (Stimmengewirr im
Hintergrund, eine Menschenmenge, eine durch einen Raum hallende Ansage)
oder, in manchen Hausstilen, eine stilistische Entscheidung fur eine
allwissende Erzahlerstimme, die von jeder Figur verschieden ist. Dieser
Kompendiumeintrag empfiehlt, die schwanzlose Sprechblase in TAC
ausdrucklich fir den Fall von Umgebungs-/Menschenmengenlaut zu
reservieren, um ihre Bedeutung nicht zu verwassern.

[AM-04.F02] — Lehrdiagramm zur Comic-Beschriftung, das die
Schwanzmechanik demonstriert, dargestellt als Einzelpanel mit drei
Anime-Figuren in unterschiedlichen Tiefen innerhalb eines Raumes. Uber dem
Panel sind drei Sprechblasen eingezeichnet, jede mit einem klar
unterscheidbaren Schwanz: Eine Blase hat einen kurzen, direkten, geraden
Schwanz, der auf die nachstgelegene Figur im Vordergrund weist; eine Blase
hat einen langeren, sanft geschwungenen Schwanz, der sich um die Silhouette
eines dazwischenstehenden Kopfes herum biegt, um eine weiter hinten
stehende Figur zu erreichen; eine Blase hat einen ungewohnlich langen,
geraden Schwanz, der den grofSten Teil der Panelbreite tiberspannt, um eine




weit im Hintergrund stehende Figur zu erreichen, und so Entfernung und
Betonung veranschaulicht. Kleine didaktische Pfeile und Beschriftungen
weisen auf jeden Schwanz und erklaren seine Funktion: ,KURZER SCHWANZ
— Nahe*, ,GESCHWUNGENER SCHWANZ — umgeht ein Hindernis®, ,LANGER
SCHWANZ — entfernter Sprecher, Betonung®. Sauberer
Schwarzweif$-Lehrdiagrammstil mit Manga-Einfluss.




MULTI-BALLOON READING ORDER

—— GUIDE THE READER’S EYE FOR CLEAR STORYTELLING ———

@ CORRECT — WESTERN LTR ORDER ® INCORRECT — AMBIGUOUS ORDER A
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The balloons are placed in a clear The two top balloons compete for
top-to-bottom, left-to-right path. first attention, and the crossed tails
The reading order is obvious and effortless. create confusion about reading order.

BEST @4@ Arrange balloons in a . Avoid placing multiple | Keep tails from !"'::'- Think like a reader:
PRACTICES N _ ¢/  clear LTR, top-to-bottom balloons at the same x crossing—guide each @ make the path obvious,

flow when possible. height when possible. balloon to its speaker. not guesswork.

()" "CLEAR ORDER = SMOOTH READ. CONFUSION BREAKS IMMERSION,

4.3 — Lesereihenfolge innerhalb mehrerer Sprechblasen in einem Panel

Wenn ein einziges Panel zwei oder mehr Sprechblasen enthalt, muss die
Reihenfolge, in der das Auge der Leserin oder des Lesers sie erfasst,
unmissverstandlich sein; sie wird von derselben Leserichtungs-Logik
bestimmt, die in Band 1 festgelegt wurde — jedoch in deutlich feinerer
Auflosung, Panel fur Panel statt Seite fir Seite angewandt.

Die mafsgebliche Regel. In einem westlichen Links-nach-Rechts-Format
sollten Sprechblasen innerhalb eines Panels so angeordnet sein, dass die
Lesereihenfolge von oben nach unten und von links nach rechts verlauft und
damit der in Band 1 festgelegten makroskopischen Seiten-Lesereihenfolge
entspricht. In Manga im Rechts-nach-Links-Format kehrt sich die
entsprechende Regel um: Die Sprechblasen verlaufen innerhalb des Panels von
oben nach unten und von rechts nach links. Entscheidend ist: Die Platzierung
der Sprechblasen innerhalb eines Panels richtet sich nicht in erster Linie nach




Komposition oder verfigbarem Negativraum — sie richtet sich in erster Linie
nach der Korrektheit der Lesereihenfolge, und alle kompositorischen oder den
Negativraum betreffenden Uberlegungen miissen sich ihr unterordnen. Ein
wunderschon komponiertes Panel, in dem die Sprechblasen in einer
Reihenfolge platziert sind, die der festgelegten Leserichtung widerspricht, ist
ein funktionales Versagen, ganz gleich, wie ansehnlich es wirkt, denn es wird
die Leserinnen und Leser dazu bringen, den Dialog in der falschen Reihenfolge
zu lesen.

Vertikale Stapelung fiir schnellen Wechsel. Wenn zwei Figuren innerhalb eines
einzelnen Panels in unmittelbarer Folge kurze, schnelle Satze austauschen,
werden Sprechblasen haufig vertikal in Lesereihenfolge etwa an derselben
horizontalen Position gestapelt, jede mit einem kurzen Schweif zu ihrer
jeweiligen Sprecherin oder ihrem jeweiligen Sprecher; so kann die Leserin
oder der Leser einen raschen Dialogwechsel verfolgen, ohne das Auge weit
uiber das Panel wandern zu lassen. Diese Technik stutzt direkt die in Band 3
festgelegten Mittel zur Taktung — ein vertikal gestapelter schneller Wechsel
liest sich zugiger als derselbe Dialog, der auf separate Panels verteilt ware, und
ist daher eine nutzliche Kompressionsmethode fiir eine angespannte, schnell
sprechende Szene, die die Seitenflache zusatzlicher Panels nicht rechtfertigt.

Nummerierung als Fallback, nicht als erste Wahl. Einige westliche
Stilrichtlinien greifen, wenn die Platzierung der Sprechblasen die nattrliche
Leserichtung tatsachlich nicht eindeutig machen kann (ein komplexes Panel
mit mehreren Figuren in unterschiedlichen Tiefenebenen), auf kleine
Ziffernzeichen nahe jeder Sprechblase zuruck, die die explizite
Lesereihenfolge angeben. Dieses Kompendium behandelt dies als Notbehelf
fir den Ernstfall und nicht als Standardpraxis — eine kompetente
Panelkomposition und Schweifplatzierung sollte in der iberwaltigenden
Mehrzahl der Falle eine explizite Nummerierung tiberfliissig machen, und eine
haufige Abhangigkeit davon ist meist ein Zeichen dafir, dass die zugrunde
liegende Panelkomposition (festgelegt in Band 1 und 2) neu gedacht werden
muss, statt dass die Lettering-Abteilung ein Nummerierungs-Patch braucht.

[AM-04.F03] — Lehrdiagramm einer Comicseite, das die Lesereihenfolge
mehrerer Sprechblasen innerhalb eines einzelnen Panels demonstriert, gezeigt
als zwei Panelbeispiele nebeneinander. LINKES BEISPIEL mit der Beschriftung
»RICHTIG — WESTLICHE LTR-REIHENFOLGE" zeigt ein Panel mit drei Figuren
im Anime-Stil und drei Sprechblasen, so angeordnet, dass die Lesereihenfolge
klar von oben nach unten und von links nach rechts verlauft, wobei kleine
nummerierte Kreise 1, 2, 3 die korrekte Reihenfolge markieren und den
Sprechblasenpositionen entsprechen. RECHTES BEISPIEL mit der
Beschriftung ,FALSCH — MEHRDEUTIGE REIHENFOLGE" zeigt dasselbe Panel




und dieselben drei Figuren, jedoch mit neu positionierten Sprechblasen,
sodass ihre nattrliche Lesereihenfolge tatsachlich mehrdeutig ist — zwei
Sprechblasen befinden sich ungefahr auf derselben Hohe, mit sich kreuzenden
Schweifen, was visuelle Verwirrung dariiber erzeugt, welche zuerst gelesen
wird, markiert mit einem kleinen roten Warnsymbol. Sauberes
schwarz-weif$es Lehrdiagramm fiir Comic-Beschriftung, kleine serifenlose
Bildunterschriften unter jedem Beispiel.
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SFX is part of the atmosphere. SFX is a separate graphic element.
The lettering is drawn with the same The lettering uses its own bold,
energy and brushwork as the art, distinct style and sits on top of
blending into the motion, impact, the art, bursting beyond the panel
and linework of the scene. for maximum impact.

KEY TAKEAWAY

Manga integrates SFX into the art’s flow and texture.
Western comics use display lettering as a bold, layered statement.

4.4 — Onomatopoie und Schriftzige fir Soundeffekte

Soundeffekte (in der westlichen Produktionsterminologie oft mit ,SFX“
abgekirzt und im Manga, wo sie als giongo fur lautnachahmende Worter und
gitaigo fiir zustands- bzw. gefiihlsnachahmende Worter bezeichnet werden,
eine eigenstandige, hochentwickelte Kunstform von grofser Bedeutung)
markieren eine der scharfsten stilistischen Abweichungen zwischen Manga
und amerikanischen Traditionen, und TACs hybrider Ansatz braucht eine klare
Richtlinie, um sie miteinander zu versohnen.

Die Manga-Konvention: SFX als integrierte Linienarbeit. Im Manga werden
Soundeffekte sehr haufig direkt in die Bildwelt hinein von Hand gesetzt, oft
vom ursprunglichen Kinstler selbst statt von einem separaten Letterer, unter
Verwendung von Pinselstrich und Strichqualitat, die der Linienfithrung der
umliegenden Kunst entspricht — ein Soundeffekt fur einen Schwertschlag
kann mit derselben dynamischen Energie aus Tusche und Pinsel ausgefiihrt




sein wie die Geschwindigkeitslinien darum herum und wird dadurch
funktional zu einem Teil der Illustration statt zu einer separaten Textebene,
die dartbergelegt wird. Manga-SFX schopfen zudem aus einem weitaus
grofseren Vokabular als englischsprachige Soundeffekte, einschliefslich der
oben erwahnten gitaigo-Kategorie — Worter, die iberhaupt keinen
buchstablichen Klang darstellen, sondern vielmehr eine empfundene
Sensation oder Atmosphare (eine angespannte Stille, ein durchdringender
Blick, ein plotzlicher Schauer), eine Kategorie ohne echte Entsprechung in der
westlichen Soundeffekt-Konvention, in der Schriftzige fast ausschliefslich far
buchstablich horbare Gerausche reserviert sind.

Die westliche Konvention: SFX als fette, separate Display-Schrift.
Amerikanische Comics, ausdriicklich auch McFarlanes Arbeit aus der
Spawn-Ara, neigen dazu, Soundeffekte als grofde, separat gestaltete
Display-Schrift zu behandeln — oft in einer eigenstandigen, stark stilisierten
Schrift oder als von Hand gesetzte Display-Schrift, die nicht selten
Panelrahmen tberlappt oder tiber mehrere Panels hinweg hervorbricht, dabei
jedoch im Allgemeinen visuell klar von der Linienarbeit der Illustration selbst
getrennt bleibt, statt in sie eingewoben zu sein. Das macht westliche SFX bis
zu einem gewissen Grad einfacher zu lokalisieren /zu tibersetzen (da sie nicht
in die Linienarbeit integriert sind, erfordert das Austauschen des Textes kein
Neuzeichnen der Kunst), aber im Vergleich zu Mangas integrierter
Herangehensweise vermutlich auch visuell weniger geschlossen mit der
umgebenden Kunst.

Eine praktische Hybrid-Richtlinie fir TAC. Angesichts von SAGEs
Produktionspipeline (KI-gestitzte Bilderzeugung gefolgt von einem digitalen
Schriftzug-Durchgang) und des zweisprachigen Produktionskontexts des
Projekts empfiehlt dieses Kompendium einen hybriden Ansatz: SFX mit hoher
Wirkung und handlungsentscheidender Bedeutung (Einschlage, Explosionen,
Aktivierungen des Anima-Prinzips) sollen in der manga-inspirierten,
integrierten Herangehensweise umgesetzt werden — mit gebursteter,
dynamischer Schrift, die als Teil der Bildkunst gelesen wird — und fur
Momente reserviert bleiben, in denen visuelle Einheit und maximale Wirkung
am wichtigsten sind; fur beilaufigere oder haufigere Umgebungsgerausche
(Schritte, mechanisches Summen im Hintergrund, Gemurmel in der Ferne) soll
hingegen die westliche Herangehensweise mit separater Display-Schrift
verwendet werden, wo Lokalisierungsflexibilitat und schnellere
Produktionsdurchlaufzeiten wichtiger sind als maximale visuelle Integration.
Das spiegelt dieselbe Disziplin wider, ,deine teuerste Technik fur deine
wertvollsten Beats® einzusetzen, die in friheren Banden fir Splash Pages und
doppelseitige Aufschlage etabliert wurde.




Gitaigo als Chance, nicht nur als Import. TACs System der Anima-Prinzipien —
innere, oft nicht-physische Zustande, denen narrative Bedeutung verliehen
wird — ist ein starker struktureller Gegenpart zur Kernidee der
gitaigo-Konvention: einen empfundenen inneren oder atmospharischen
Zustand als schriftelementares visuelles Element darzustellen, obwohl
technisch gesehen kein horbarer Klang erzeugt wird. Dieses Kompendium
schlagt vor, dass TACs Comicadaption produktiv ein eigenes, konsistentes
gitaigo-artiges Schriftvokabular entwickeln konnte, das speziell an die
Aktivierungen der Anima-Prinzipien gebunden ist und jedem Prinzip (oder
zumindest den narrativ zentralsten) eine wiedererkennbare, gefiihlte
Schriftbehandlung verleiht, die sich von gewohnlichen Soundeffekten
unterscheidet — eine Weltbau-Chance, die einzigartig ist fiir die Ubertragung
genau dieses IPs in Comicform.

[AM-04.F04] — Instruktives Vergleichsdiagramm einer Comicseite, das zwei
kontrastierende Herangehensweisen an die Schrift fiir Soundeffekte
nebeneinander innerhalb ahnlich dynamischer Aktionspanels zeigt. LINKES
PANEL mit der Beschriftung ,MANGA-INTEGRIERTE SFX" zeigt eine
Anime-Figur, die einen Schwertschlag ausfiihrt, mit einer grof3en,
dynamischen, japanisch anmutenden Soundeffekt-Schrift, die direkt in die
Bildkunst hinein gesetzt ist, unter Verwendung derselben energiegeladenen
Tusche-Pinsel-Linien wie die umliegenden Geschwindigkeitslinien und
Einschlagsmarken; der SFX-Text ist visuell untrennbar von der Illustration
selbst. RECHTES PANEL mit der Beschriftung , WESTLICHE DISPLAY-SFX*
zeigt einen ahnlichen dynamischen Einschlagmoment, doch der Soundeffekt
ist als grof3e, fette, separate Display-Typografie in einer eigenstandigen,
stilisierten Schrift gesetzt, klar iber die Kunst gelegt statt in die Linienarbeit
eingewoben, und bricht in einem von McFarlane inspirierten Stil dramatisch
uber den Panelrahmen hinaus. Unter jedem Panel saubere, lehrreiche
Diagrammlegenden; durchgehend dynamische, energiegeladene Comic-Kunst.




The city slept beneath
the storm.

NEUTRAL / OBJECTIVE

Clean, straightforward presentation for factual narration.

I should have
told her then.

REFLECTIVE / INTERNAL

Softer edges and tone for personal thoughts and reflection.

— = e p— —

o No time. No time. Mové.

STRESSED / URGENT

Rough borders and heightened style to convey tension and urgency.

4.5 — Gestaltung von Caption-Boxen und narrative Stimme

Captions — rechteckige Textkasten, die sich von Sprechblasen unterscheiden
und fir Erzahlstimme, innere Monologe (in westlichen Hausern, die dies
gegenuber Gedankenblasen bevorzugen) oder die in Band 3 besprochenen
Zeit- /Ortsangaben verwendet werden — folgen einer eigenen
Gestaltungsdisziplin, getrennt vom Handwerk der Fukidashi, weil eine Caption
ein anderes narratives Register darstellt: Text von aufserhalb des unmittelbar
dramatisierten Moments, selbst dann, wenn sie (wie bei Captions des inneren
Monologs) von einer Figur innerhalb der Szene stammt.

Visuelle Unterscheidung nach narrativer Stimme. Wenn eine Geschichte
Captions aus mehr als einer narrativen Quelle verwendet — etwa
abwechselnde Captions in der Ich-Form fur inneren Monolog verschiedener
Protagonisten innerhalb von TACs Ensemble-Besetzung — sollte jede deutlich
unterscheidbare narrative Stimme eine konsistente, erkennbar andere visuelle




Behandlung erhalten: eine andere Farbe oder Rahmenart der Caption-Box, ein
anderer Hintergrundton, bisweilen ein anderes Schriftgewicht. So kann ein
Leser, der etwa zwischen Dr. Sarah Chens inneren Captions und Kais inneren
Captions in einer Crosscut-Sequenz hin- und herblattert, sofort erkennen,
wessen Perspektive er liest, ohne die Prosa-Stimme bewusst entschlisseln zu
miussen — aufSerst wertvoll fiir eine Struktur mit sechs Protagonisten, in der
rascher Perspektivwechsel strukturell haufig ist.

Die Form der Caption als tonales Signal, parallel zum Formen-Vokabular der
Sprechblasen. So wie die Form der Sprechblase die Darbietung kodiert
(Abschnitt 4.1), kann auch die Rahmenbehandlung der Caption-Box das
Register kodieren: Ein sauberes, scharfkantiges Rechteck liest sich als
neutrale, objektive Erzahlstimme; eine weichere, abgerundete Box kann eine
sanftere, nachdenklichere innere Stimme signalisieren; ein rauerer,
handgezeichneter oder beschadigt wirkender Rand kann eine angespannte,
dringliche oder unzuverlassige erzahlende Perspektive signalisieren. Dieses
Kompendium empfiehlt, dass TAC dieses Caption-Form-Vokabular bewusst
einsetzt, statt durchgehend zu einem einheitlichen Caption-Stil zu greifen,
insbesondere in Sequenzen, in denen eine innere Erzahlstimme als
beeintrachtigt, panisch oder sonst tonlich deutlich abweichend von der
normalen Grundstimme der Figur lesbar sein soll.

Platzierung von Captions und die in Band 2 etablierte Kompositionsdisziplin.
Captions mussen, ebenso wie Sprechblasen, so platziert werden, dass sie die in
diesem Kompendium zuvor festgelegten Prinzipien von visuellem Gewicht und
negativem Raum nicht verletzen — eine Caption-Box, die direkt iiber dem
wichtigsten Bildinhalt eines Panels liegt (dem Gesicht einer Figur, einem
kritischen Handlungsschlag), untergrabt genau die Komposition, die sie
stutzen soll. Die konventionell sichere Platzierung ist die obere linke oder
obere rechte Ecke eines Panels (entsprechend der natirlichen Einstiegsecke
des Seitenblicks gemafs den in Band 1 festgelegten
Leserichtungs-Konventionen), doch dies ist ein starker Standard und keine
absolute Regel — eine Caption kann bewusst anderswo platziert werden, wenn
gerade diese Platzierung selbst etwas kommuniziert (eine klein und tief
gesetzte Caption in einem grofden, weitgehend leeren Panel kann den in Band
2 behandelten Isolationseffekt des negativen Raums verstarken).

[AM-04.FO5] — Referenzblatt fiir instruktionales Comic-Lettering mit drei
deutlich unterschiedlichen Caption-Box-Stilen, vertikal angeordnet, jede mit
einfachem Platzhalter-Erzahltext und darunter beschriftet. Caption 1,
beschriftet mit ,NEUTRAL / OBJEKTIV*, ist eine saubere rechteckige Box mit
scharfkantigen Ecken, einfachem schwarzem Rand und weifsem Hintergrund,
Standardschrift fur Erzahltext. Caption 2, beschriftet mit ,REFLEKTIV /




INNEN® ist eine weichere Box mit abgerundeten Ecken und einem leicht
warmen, gebrochenweifsen Hintergrundton, mit sanfterer, vom Serifenschnitt
beeinflusster Schrift, die eine personlichere innere Stimme andeutet. Caption
3, beschriftet mit ,ANSPANNUNG / DRINGLICH", hat einen raueren, leicht
beschadigt wirkenden, handgezeichneten Rand mit gezackten,
unregelmafSigen Kanten und einem schwach rot getdnten Hintergrundverlauf,
der eine panische oder unzuverlassige innere Erzahlperspektive nahelegt.
Saubere, lehrbuchartige Comic-Lettering-Diagrammtafel, kleine serifenlose
Beschriftungen unter jedem Beispiel, die seine tonale Funktion erklaren.

4.6 — Lettering als kompositorischer Biirger, nicht als spates Overlay

Das fortgeschrittenste Prinzip in diesem Band, und jenes, das unter
Produktionsdruck am haufigsten verletzt wird, lautet: Lettering muss bereits
wahrend des in Band 2 beschriebenen Durchgangs der Seitenkomposition
berticksichtigt werden, nicht erst im Nachhinein als letztes Overlay auf fertige
Kunst gesetzt werden. Lettering als Nebensache zu behandeln — zuerst eine
schone Seite zu komponieren und zu rendern und dann erst zu versuchen,
irgendwo noch den Dialog unterzubringen — fithrt regelmafSig genau zu den
kompositionsunterlaufenden Platzierungsproblemen, die in diesem Band
durchgangig beschrieben werden: Sprechblasen verdecken wichtige Details,
Schwanze schneiden ungeschickt durch Figuren, deren Korper sie nicht
kreuzen sollten, die Leserichtung gerat mit dem naturlichen Blickpfad des
Panels in Konflikt.

Die praktische Produktionsdisziplin. Wenn eine Seite geskriptet wird, sollten
der Dialog- und Captions-Inhalt (zusammen mit einer groben Vorstellung
davon, wie viel Text jede Zeile benotigen wird, da die Textlange direkt die
Grofse der Sprechblase und damit die Komposition beeinflusst) bekannt sein,
bevor die finale Zeichnung beginnt, damit die Kinstlerin oder der Kiinstler,
der die Seite komponiert, im selben grofsflachigen
Gewichtsblockierungs-Durchgang, der in Band 2 beschrieben wird, bewusst
negativen Raum fiir Sprechblasen freihalten kann — und die Platzierung der
Sprechblasen als eine weitere Form behandelt, die in die gesamte Wert- und
Gewichtsverteilung der Seite komponiert wird, neben Panelrahmen und
Figurenblockung, statt als Text, der nachtraglich auf ein vollendetes Bild
gesetzt wird.

Warum das fir eine KI-gestutzte Pipeline tiberproportional wichtig ist. Die
starke Text-Render-Fahigkeit von GPT Image 2 (in den
Begleitbildgenerierungen dieses Kompendiums umfassend bestatigt) macht es
tatsachlich moglich, fertige Kunst mit bereits integriertem Lettering in einem
einzigen Inferenzdurchlauf zu erzeugen — doch diese Fahigkeit ist nur so gut
wie die Kompositionsdisziplin hinter dem Prompt, der sie anfordert. Ein




Prompt, der den Dialoginhalt angibt, ohne zugleich zu spezifizieren, wo auf der
Seite dieser Dialog Platz haben muss, relativ zur dargestellten Handlung, wird
technisch korrektes Lettering ebenso leicht an kompositorisch schlechten
Stellen erzeugen, wie es ein menschlicher Letterer tun wirde, der von fertiger
Kunst aus arbeitet. Die Lettering-Prinzipien dieses Bandes gelten mit gleicher
Kraft, ob die finale Kunst von Hand gezeichnet, KI-generiert oder eine
Mischung aus beidem ist — die zugrunde liegende Lesereihen- und
Kompositionsdisziplin ist medienunabhangig.

4.7 — AbschliefSende Zusammenfassung von Band 4

Dieser Band richtete den Fokus des Kompendiums auf Fukidashi und Lettering
als eine eigenstandige Disziplin und baute dabei auf dem kompositorischen
Fundament jedes friheren Bandes auf, statt Text als davon getrennt zu
behandeln. Er etablierte das Formen-Vokabular der Sprechblasen (Standard,
gezackt/Schrei, wellig /schwankend, Gedanke, Eiszapfen /trocken,
Radio/elektronisch) und das, was jede Form vermittelt, bevor ein Wort gelesen
wird; die Mechanik von Richtung, Lange und Krimmung des Schwanzchens als
primares Unterscheidungsmerkmal dafir, wer spricht; die strikte
Leserichtungsdisziplin fur Panels mit mehreren Sprechblasen, die der
festgelegten Leserichtung der Seite folgen mussen, statt sich der
Bequemlichkeit der Komposition zu beugen; die scharfe Divergenz zwischen
der in Manga integrierten, in die Linienarbeit eingebetteten
Sound-Effect-Tradition (einschliefSlich der Gitaigo-Kategorie geftihlter
Sensationsschrift ohne westliches Gegenstiick) und der westlichen
Konvention fetter, separater SFX-Darstellung, mit einer empfohlenen
Hybridpolitik und einem konkreten Vorschlag, TAC-eigene Gitaigo-artige
Schrift fur Aktivierungen des Anima-Prinzips zu entwickeln; das Design von
Caption-Boxen als Werkzeug, um narrative Stimme innerhalb von TACs
Ensemble-Besetzung zu unterscheiden; und die tibergreifende Disziplin,
Lettering als kompositorischen Birger zu behandeln, der wahrend des
Blockierens der Seite berticksichtigt wird, nicht als finales Overlay — eine
Disziplin, die sowohl fiir traditionell gezeichnete Seiten als auch fir
KI-gestutzte Generierung durch GPT Image 2 gleichermaf3en gilt.

Band 5 wendet sich dem Band zu, auf den dieses Kompendium in seinen ersten
vier Teilen hingearbeitet hat: Action-Choreografie und die Splash-/Hero-Page
— wie dynamische Panelformen, kinetische Panelrahmen und der bewusste,
disziplinierte Einsatz von Momenten voller Seiten- und
Doppelseiten-Spektakel alles zusammenfiihren, was in Panelgrammatik,
Seitenkomposition, Pacing und nun Lettering etabliert wurde, in die
kompositorisch anspruchsvollste und zugleich lohnendste Kategorie des
Genres.
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Ende von AM-04. Weiter zu AM-05: Action-Choreografie & die
Splash- /Hero-Page.
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