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LARGE PANEL HERO PAGE TRUE SPLASH PAGE

(not a splash) (anchor layout)

ACADEMY MASTERCLASS — Kompendium der Produktion von
Anime-Comicbichern

Band 5: Action-Choreografie & Splash- /Heldenseite

Referenzprafix der Ausgabe: AM-05

Voraussetzung: AM-01 bis AM-04

Vorwort zu Band 5

Jeder frihere Band in diesem Kompendium hat auf diesen hier hingearbeitet.
Die Panelgrammatik (AM-01) gab uns Rahmen, Steg und Raster als Grundlinie,
die es zu verletzen galt. Die Seitenkomposition (AM-02) gab uns visuelles
Gewicht, Negativraum und den Doppelseitenaufklapp als eigene
kompositorische Kategorie. Das Tempo (AM-03) gab uns die

Kompressionsrampe und die Enthiillung beim Umblattern. Das Lettering
(AM-04) gab uns die Disziplin, Text als Teil der Komposition zu behandeln und




nicht als nachtraglichen Einfall. In diesem Band laufen alle vier auf das eine
kompositorische Ereignis zu, fiir das die gesamte McFarlane /Image-Tradition
am bertuhmtesten ist und dem der Shonen-Manga mit anderer technischer
Terminologie ebenso ehrfiirchtig begegnet: die Splash-Seite — die einzelne,
ganze Seite (oder Doppelseite) Illustration, die jede Unterteilung in Panels
aufgibt zugunsten eines einzigen tiberwaltigenden Bildes — und ihr naher
Verwandter, die Heldenseite, bei der die Panelunterteilung bestehen bleibt,
aber vollstandig darum gebogen wird, eine dominante Figur in Szene zu
setzen.

Dieser Band gilt dem Ruf nach als der ,spafSigste” des Kompendiums beim
Schreiben und als der gefahrlichste beim falschen Einsatz. Eine Splash-Seite
ist das kostspieligste Werkzeug im Arsenal eines Comic-Schopfers —
kostspielig im wortlichen Sinn der Seitenanzahl (Band 2 hat bereits
festgehalten, dass ein Doppelseiten-Spread zwei Seiten Buchbudget
»verbraucht; eine einzelne Splash-Seite opfert eine ganze Seite fiir etwas, das
sonst vier bis neun Panels an Handlung hatte tragen konnen), und kostspielig
im Sinn des Vertrauens der Lesenden, denn Ubergebrauch trainiert das
Publikum darin, Splash-Seiten nicht mehr ernst zu nehmen als Signal fir
Bedeutung. Mit Disziplin eingesetzt ist eine Splash-Seite das machtigste
Einzelwerkzeug in diesem gesamten Kompendium. Leichtsinnig eingesetzt ist
sie der schnellste Weg, ein ansonsten gut getaktetes Buch aufgeblaht und
selbstgefallig wirken zu lassen.

Dieser Band behandelt: was eine Splash tatsachlich von einem ubergrofsen
Panel unterscheidet; die Anatomie dynamischer Figurenfithrung und
kinetischer Panelrander als Choreografie-Werkzeuge; Speedlines,
Impact-Frames und Konventionen der Bewegungsdarstellung in beiden
Traditionen; den spezifischen McFarlane-Beitrag des paneelverletzenden
Spektakels; den spezifischen Manga-Beitrag der Splash des ,entscheidenden
Moments®; einen disziplinierten Rahmen dafiir, wann ein Beat sich tatsachlich
eine Splash verdient hat; und wie sich die dramatischen Funktionscodes der
Scene Function Map von TAC direkt auf ein Splash-Seitenbudget fur die
gesamte Serie abbilden lassen.

5.1 — Was eine Splash-Seite tatsachlich ist (und was nicht)

Ein verbreitetes Missverstandnis, besonders unter Produktionsdruck, ist, dass
»Splash-Seite“ schlicht ,ein wirklich grofses Panel“ bedeute. Dieses
Kompendium zieht eine strengere Grenze, weil der Unterschied reale Folgen
dafir hat, wie die Seite gestaltet werden sollte und wie sparsam sie eingesetzt
werden muss.

Ein grofses Panel arbeitet weiterhin innerhalb der Raster- und Ebenenlogik,
die in Band 2 etabliert wurde — es ist ein Panel unter anderen auf der Seite,




auch wenn es deren visuelles Gewicht dominiert. Eine Seite mit einem riesigen
Panel und zwei kleineren Panels darunter (eine umgekehrte
Pyramidenstruktur gemaf3 den in Band 2 benannten Layoutmustern) enthalt
ein grofses Panel, keine Splash.

Eine echte Splash-Seite gibt die mehrteilige Seitenlogik vollstandig auf — die
ganze Seite ist ein einziges Bild ohne jede Panelunterteilung (oder, in einer
etwas freieren hausinternen Verwendung, ein einziges dominantes Bild mit
nur einem kleinen Inset-Panel oder zweien, die in eine Ecke eingeschnitten
sind; manchmal als ,Near-Splash” oder ,Spotlight-Splash” bezeichnet). Die
Unterscheidung ist wichtig, weil eine echte Splash viel starker an der
Aufmerksambkeit der Lesenden und am Seitenbudget beansprucht als selbst ein
sehr grofSes Panel: Sie sagt unmissverstandlich, dass auf dieser Seite nichts
anderes geschieht als das hier.

Die Doppelseiten-Splash (oder ,Double-Truck® in mancher amerikanischer
Produktionsterminologie) treibt dies noch weiter, indem sie zwei volle Seiten
beansprucht — und tibernimmt die Riickensteg-Disziplin, die in Band 2 bei der
Behandlung von Doppelseitenaufklappen etabliert wurde. Jede
Doppelseiten-Splash ist ein Doppelseiten-Spread, aber nicht jeder
Doppelseiten-Spread ist eine Splash; ein Spread kann uiber seine zwei Seiten
hinweg noch immer mehrere Panels enthalten (etwa eine breite
Einfuhrungsreihe von Panels, die sich tiber einen Spread zieht), ohne die
Panelunterteilung aufzugeben, wie es eine echte Splash tut.

Die Heldenseite ist eine eigene, etwas weniger extreme Kategorie, die es lohnt,
gesondert zu benennen: eine Seite, die eine gewisse Panelunterteilung
beibehalt (oft nur zwei oder drei Panels), aber unmissverstandlich darauf
ausgerichtet ist, eine dominante Figur oder einen dominanten Moment zu
inszenieren — typischerweise durch das in Band 2 benannte
Anker-Panel-Layout, bei dem das Anker-Panel den tiberwaltigenden Grofsteil
der visuellen Flache der Seite beansprucht und die verbleibenden kleinen
Panels eher als Rahmen oder Begleitung dazu fungieren denn als eigenstandige
narrative Beats von gleichem Gewicht. Die Heldenseite ist ein nutzliches
Zwischenglied zwischen einer gewohnlichen Mehrpanelseite und einer echten
Splash — sie liefert viel von der visuellen Wucht einer Splash, kostet dabei aber
etwas weniger von jener Seitenbudget-,Wahrung®, die eine echte Splash
verbraucht, da sie noch ein wenig zusatzliche sequentielle Information tragen
kann (einen Reaktionsshot, einen verbindenden Beat), was eine echte Splash
nicht kann.

[AM-05.F01] — Vergleichsdiagramm einer Lehrcomicseite, das drei
unterschiedliche Seitentypen nebeneinander zeigt, klar beschriftet. SEITE 1
mit ,,GROSSES PANEL (keine Splash)“ beschriftet zeigt eine Seite mit einem




grofSsen dominanten Panel, das die oberen zwei Drittel einnimmt, und zwei
kleineren Panels darunter, ibereinandergestapelt; in dem grof3en Panel ist
eine Anime-Heldenfigur mitten im Sprung zu sehen. SEITE 2 mit
»,HELDENSEITE (Anker-Layout)“ beschriftet zeigt eine Seite, in der ein riesiges
Panel fast die gesamte Seite fiillt und eine dramatische, dynamische
Heldenfigur zeigt, wahrend zwei sehr kleine schmale Panels in einer Ecke
eingeklemmt sind und einen Reaktionsshot sowie ein sekundares Detail
zeigen. SEITE 3 mit ,ECHTE SPLASH-SEITE" beschriftet zeigt eine einzelne
vollstandige Seite mit absolut keinen Panelrahmen oder Unterteilungen, eine
durchgehende Ganzseitenillustration einer heroischen, vom Anime
inspirierten Figur in einer kraftvollen dynamischen Pose vor dramatischem
Himmel, mit von McFarlane beeinfluschter dramatischer Tuschefithrung und
dynamischer Komposition. Unter jeder der drei Seiten stehen saubere
erlauternde Bildunterschriften, nebeneinander angeordnete Layouts,
durchgehend Schwarzweifs-Comic-Kunststil mit starkem Kontrast.

I



STAGE 1 STAGE 2 STAGE 3
LINE OF ACTION EXAGGERATION AND SNAP  FOLLOW-THROUGH AND IMPACT

5.2 — Dynamische Figurenarbeit: Die Pose choreografieren

Alles andere in diesem Band hangt von der grundlegenden Fahigkeit ab, eine
Figur zu zeichnen - oder, in TACs Pipeline, zu prompten -, deren Pose selbst
als kinetisch, gewichtet und dramatisch komponiert lesbar ist, denn die
gesamte Daseinsberechtigung einer Splash-Page beruht auf der Starke des
einzelnen Bildes, das sie liefert, ohne die sequentiellen Erzahlkricken
(zusatzliche Panels, Ubergangstempo), auf die eine Seite mit mehreren Panels
zuruckgreifen kann, um schwachere Einzelbilder zu tragen.

Die Actionlinie. Das in beiden Traditionen wichtigste Konzept des
dynamischen Figurenzeichnens: Jede dynamische Pose sollte sich auf eine
einzige, kontinuierliche, fliefSende Kurve oder Linie reduzieren lassen, die
durch die Wirbelsaule und die primare Gestik der Figur verlauft, aus der
heraus alle sekundaren Details (Gliedmafsen, Requisiten, Haar, Stoff)
ausstrahlen oder ihr folgen. Eine Figur, deren Actionlinie eine starke, einfache,




weit schwingende Kurve ist, wirkt kraftvoll und absichtsvoll, noch bevor
irgendwelche Renderdetails hinzugefiigt werden; eine Figur, deren zugrunde
liegende Gestik verworren oder widerspruchlich ist (mehrere konkurrierende
Kurven, die gegeneinander arbeiten), wirkt statisch oder unklar, ganz gleich,
wie viel Oberflachendetail oder Rendering-Politur dartibergelegt wird. Dieses
Konzept stammt aus der klassischen Figurenzeichnung und der
Animationstheorie und wird von Manga-Charakterdesignern - von denen
viele, darunter grundlegende Gestalten des Mediums, direkt aus der Animation
kamen - ebenso explizit und bewusst geteilt wie von westlichen
Action-Comic-Zeichnern.

Uberzeichnung und der ,Snap“. Dynamische Action-Posen werden in beiden
Traditionen bewusst tiber die strenge anatomische Realitat hinaus
ubersteigert - verlangerte Gliedmafsen im Hohepunkt eines Schlags, eine
unmoglich extreme Drehung des Rumpfs, ein Umhang oder Haar, als sei es
mitten in gewaltsamer Bewegung eingefroren, ungeachtet dessen, was
Schwerkraft oder Wind in genau diesem Moment tatsachlich tun wtrden.
Diese Uberzeichnung ist kein Versagen von Realismus, sie ist der eigentliche
Zweck: Eine perfekt anatomisch korrekte Pose wirkt auf der Seite haufig
vergleichsweise trage, weil reale Korper in echter Bewegung den einen visuell
klarsten Augenblick einer Aktion selten lange genug halten, um als Standbild
nitzlich zu sein. Die Kunst besteht darin, den einen am klarsten lesbaren
Moment einer Aktion zu wahlen und zu tiiberzeichnen (in animationsnaher
Fachsprache oft ,Key Pose“ oder ,Snap“ genannt) statt des technisch
korrekten Moments.

Verkurzung als Schauwert-Werkzeug. Extreme Verkurzung - eine Faust, ein
Fuf$ oder eine Waffe, die so dramatisch auf die ,Kamera“ zugestofsen wird,
dass sie im Verhaltnis zum restlichen Korper der Figur riesig erscheint,
wahrend dieser rasch in die Ferne zurtickweicht - ist eine der verlasslichsten
Techniken, um ein statisches gezeichnetes Bild so wirken zu lassen, als wiirde
es dem Leser entgegenbersten. Verkiirzung ist technisch anspruchsvoll und
entsprechend eines der klarsten Erkennungszeichen eines selbstsicheren,
erfahrenen Action-Kunstlers in beiden Traditionen; sie erscheint standig auf
McFarlanes hochstwirksamen Spawn-Seiten und in den dramatischsten
wentscheidenden Moment“-Panels von Shonen-Battle-Manga.

Gewicht und Wucht durch Antizipation und Nachlauf. Direkt aus den
klassischen Animationsprinzipien ibernommen, kann ein einziges statisches
Bild dennoch die Bewegung unmittelbar vor und nach dem eingefangenen
Augenblick andeuten - durch sorgfaltige Beachtung von Antizipation (der
komprimierten, aufgespannten Pose unmittelbar vor einem Schlag) und
Nachlauf (nachziehende Elemente - Stoff, Haar, Schutt, Energieeffekte -, die




ihren Bewegungsbogen noch vollenden, nachdem der Hauptkorper der Figur
seine Pose bereits ,gelandet” hat). Eine Splash-Page-Figur, die sichtbare
Nachlauf-Elemente enthalt, wirkt, als sei sie mitten in der Bewegung erfasst
worden, lebendig in einem einzigen eingefrorenen Augenblick, statt nur
gestellt und statisch.

[AM-05.F02] — Lehrdiagramm zur Figurenzeichnung, das die Konstruktion
einer dynamischen Pose demonstriert, dargestellt als dreistufige
Aufschlisselung auf einer Seite. STUFE 1, beschriftet ,ACTIONSLINIE®, zeigt
eine einzige kraftige, schwingende, geschwungene Linie mit einem
vereinfachten Strichfiguren-Skelett, das ihrem Fluss lose folgt, ohne
Renderdetails. STUFE 2, beschriftet ,UBERZEICHNUNG UND SNAP*, zeigt
dieselbe Pose nun ausgearbeitet mit einer vereinfachten
Anime-Figurensilhouette, deren Gliedmafsen am Hohepunkt eines
dynamischen Sprungangriffs tiber die strenge anatomische Proportion hinaus
gestreckt sind, wobei die zugrunde liegende Actionslinie noch schwach unter
der Figur als Leitfaden sichtbar bleibt. STUFE 3, beschriftet ,NACHLAUF UND
IMPACT®, zeigt die vollstandig gerenderte Endfigur in dynamischer Aktion, mit
Umhang-, Haar- und Energiezug-Elementen, die alle mitten in der Bewegung
hinter der Hauptpose nachziehen, dramatischer dynamischer Comic-Art-Stil
mit kraftiger Tuschefiithrung, saubere lehrhafte Diagramm-Beschriftungen
unter jeder der drei Stufen.




1. SPEED LINES 2. FOCUS LINES / EMANATA 3. IMPACT FRAME

Dense parallel lines indicate Lines radiate outward from Abstract shapes and jagged bursts

high velocity and direction. replace the background to amplify
the force of an impact.

4. SPEED-LINE PANEL BORDER 5. MOTION BLUR RENDERING 6. IMPLIED MULTIPLE EXPOSURE
The panel border is stretched and Soft, overlapping linework and Ghosted, semi-transparent poses
smeared with speed lines to imply edge blurs simulate photographic suggest the path of motion within

motion or a shift in time. motion and speed. a single moment.

5.3 — Geschwindigkeitslinien, Impact-Frames und Bewegungs-Konventionen

Jenseits der Figur selbst haben beide Traditionen ein reiches, kodifiziertes
Vokabular grafischer Bewegungszeichen entwickelt, die in der physischen
Welt nirgends existieren, von den Leserinnen und Lesern jedoch universell als
Darstellung von Geschwindigkeit, Kraft oder Aufprall gelesen werden. Diese
Zeichen verdienen es, als eigene Grammatik behandelt zu werden, parallel zu
den in friheren Banden etablierten Vokabularen der Panelrander und
Sprechblasenformen.

Geschwindigkeitslinien (Manga: supiido-sen). Gerade oder sanft
geschwungene, parallele Linien, die einer sich bewegenden Figur oder einem
Objekt hinterherziehen und den Weg sowie die Geschwindigkeit einer
jungsten Bewegung anzeigen. Manga hat ein aufSerst verfeinertes Vokabular an
Geschwindigkeitslinien entwickelt — feine, dichte, zahlreiche Linien fiir hohe
Geschwindigkeit; sparliche, kraftige Linien fiir langsamere oder schwerere




Bewegung; Linien, die auslaufen und verblassen, fiir eine abbremsende
Bewegung, gegentiber Linien, die ein gleichmafSiges Gewicht behalten, fur
anhaltende Geschwindigkeit. Amerikanische Action-Comics verwenden
ebenfalls Geschwindigkeitslinien, wenn auch im Allgemeinen mit etwas
weniger feiner Unterscheidung zwischen Gewicht und Dichte, und greifen
haufiger stattdessen auf Bewegungsunscharfe-Darstellung zurtick (die Kanten
einer Figur werden mit weichem, vervielfachtem oder tiberlappendem
Linienwerk gezeichnet, um einen fotografischen Bewegungsunscharfe-Effekt
anzudeuten) — als alternative oder erganzende Technik.

Fokuslinien / emanata, die von einem Punkt ausstrahlen. Linien, die von einem
festen Punkt nach aufSen strahlen (statt einer sich bewegenden Figur
hinterherzuziehen), werden verwendet, um den Blick der Leserin oder des
Lesers auf einen bestimmten Fokuspunkt im Panel zu lenken — haufig ein
Gesicht in einem Moment des Schocks oder den zentralen Punkt einer
Explosion oder eines Energieausbruchs. Dieses Stilmittel, das manchmal unter
dem japanischen Begriff emanata zusammengefasst wird (ein Begriff,
ursprunglich in der westlichen Comicforschung gepragt, um symbolische, von
einer Figur ausgehende Zeichen zu beschreiben, hier jedoch als Oberbegriff
nutzlich), erscheint in Manga in grofSem Umfang zur emotionalen Betonung
und in westlichen Comics vor allem fir explosive oder energiebezogene
Effekte.

Impact-Frames. Ein nahezu vollstandig abstraktes Burst-Muster —
strahlenformige, gezackte Linien, manchmal kombiniert mit einer
kontrastierenden Flachfarbe oder einer schweren schwarzen Flache —, das
hinter dem Hauptmotiv eines Panels genau in dem Augenblick eines
entscheidenden Treffers, einer Offenbarung oder eines emotionalen Schlag in
die Magengrube platziert wird. Dieses in Shonen-Manga aufSerst verbreitete
Stilmittel (wo es fir ein einziges Panel haufig detaillierte Hintergrundkunst
vollstandig ersetzt, da die Abstraktion selbst vermittelt, dass der Moment
wichtiger ist als jeder wortliche Hintergrundkontext) hat in amerikanischen
Comics ein weniger kodifiziertes, aber wiedererkennbares Gegenstiick, das im
Allgemeinen als wortlicheres Halbton- oder Strahlen-Burst statt als
stilisierteres geometrisches Muster des Manga umgesetzt wird.

Panelrander mit Geschwindigkeitslinien. Eine Technik, die die Grammatik der
Panelrander aus Band 1 mit der Bewegungs-Konvention dieses Abschnitts
verbindet: Der Panelrand selbst wird so dargestellt, als befande er sich in
Bewegung — geneigt, verwischt oder teilweise in
Geschwindigkeitslinien-Strokes aufgelost statt als sauberes, statisches
Rechteck — und verstarkt so einen Moment hoher Geschwindigkeit auf der
strukturellen Ebene des Panels selbst, nicht nur in seinem inneren Inhalt. Dies




ist eine aggressivere, seltenere Technik in beiden Traditionen, vorbehalten fir
die intensivsten Beats.

Bewegung innerhalb eines einzelnen Panels durch angedeutete
Mehrfachbelichtung. Eine Technik, in westlichen Action-Comics haufiger als in
Manga, bei der Gliedmafs oder Waffe einer einzelnen Figur an mehreren
halbtransparenten oder geisterhaften Positionen innerhalb eines Panels
dargestellt werden, um den Weg eines sehr schnellen Hiebs anzudeuten —
visuell ahnlich einem Foto mit langer Belichtung oder einem stroboskopischen
Bild. Dies ist eine vergleichsweise seltene, hochstilisierte Technik, die dem
schnellsten oder entscheidendsten Hieb einer Sequenz vorbehalten ist, da
gerade ihre visuelle Besonderheit (die die meiste Action-Kunst nicht nutzt) ihr
beim Einsatz ihre Wucht verleiht.

[AM-05.F03] — Lehrtafel im Comic-Stil mit einer sauberen
2x3-Rasteranordnung von sechs beschrifteten Beispielen fur
Bewegungs-Konventionen, jedes ein kleines vereinfachtes Panel, das eine
Technik demonstriert. Beispiel 1 ,,GESCHWINDIGKEITSLINIEN® zeigt eine
laufende Anime-Figur, hinter der feine, dichte, parallele
Geschwindigkeitslinien zurtickbleiben. Beispiel 2 ,FOKUSLINIEN / EMANATA"
zeigt das schockierte Gesicht einer Figur mit Linien, die vom Zentrum des
Gesichts zu den Panelrandern hin ausstrahlen. Beispiel 3 ,IMPACT-FRAME®
zeigt einen Kampfer, der einen Schlag gegen einen abstrakten Hintergrund aus
strahlenformig ausbrechenden, gezackten Mustern ausfihrt, der jede
wortliche Szenerie ersetzt. Beispiel 4 ,PANELRAND MIT
GESCHWINDIGKEITSLINIEN® zeigt ein Panel, dessen rechteckiger Rand selbst
verwischt und geneigt erscheint, in Bewegungsunscharfe-Strokes statt in
einem sauberen, statischen Rechteck. Beispiel 5 ,DARSTELLUNG VON
BEWEGUNGSUNSCHARFE* zeigt eine springende Figur mit weichem,
uberlappendem, vervielfachtem Linienwerk an den Kanten, das fotografische
Unscharfe andeutet. Beispiel 6 ,ANGENOMMENE MEHRFACHBELICHTUNG"
zeigt einen Schwertschlag-Arm in drei halbtransparenten, geisterhaften
Positionen, die innerhalb eines Panels den Weg des Schwungs nachzeichnen.
Saubere schwarz-weifSe Lehrtafel-Comiczeichnung, Diagramm im
Lehrbuchstil, kleine serifenlose Beschriftungen unter jedem Beispiel.




5.4 — Der McFarlane-Beitrag: ein Spektakel, das die Panelgrenzen sprengt

Band 1 fiihrte die ,,Panel—Uberschreitung“ ein — eine Figur oder ein Effekt, der
physisch eine Grenze durchbricht, in der er logischerweise eingeschlossen
sein musste — als eine mit McFarlane verbundene Technik. Dieser Abschnitt
behandelt sie nun mit der eigenen Wiirdigung, die sie verdient, und zwar ganz
ausdrucklich als Werkzeug fiir Splash- /Hero-Pages, denn
Panel-Uberschreitung entfaltet ihre grofite Kraft genau in dem Mafdstab, mit
dem sich dieser Band befasst.

Die Mechanik der Panel-Uberschreitung. Wenn eine Figur (am beriihmtesten
im Fall von Spawn, dessen Umhang als gewaltige, beinahe architektonisch
ausgearbeitete Masse aus Stoff und Kette dargestellt wird) so gezeichnet ist,
dass sie uber den Rand ihres eigenen Panelrahmens hinausragt — in den Steg
hineinragt oder sogar physisch in den Raum eines benachbarten Panels
ubergreift —, nimmt das Auge der Lesenden eine bestimmte, viszerale




Empfindung wahr: dass die gebtindelte Energie oder Macht der Figur die
strukturelle Kapazitat der Seite tiibersteigt, sie iberhaupt zu fassen. Das ist im
Effekt das Aquivalent eines Filmcharakters, der die vierte Wand durchbricht,
nur dass die ,Wand", die hier zerbrochen wird, die strukturelle Grammatik des
Mediums selbst ist und nicht eine narrative Konvention — genau deshalb wirkt
es so viel aggressiver und destabiliserender als ein gewohnliches dramatisches
Panel.

Ornamentale, diegetische Rahmen als Erweiterung derselben Idee. Wie in
Band 1 festgelegt, werden McFarlane-Traditionsrahmen haufig aus Materialien
der Welt selbst konstruiert (Rauch, Ketten, organische Ranken) statt aus einer
neutralen, gezogenen Linie. In Verbindung mit Panel-Uberschreitung erzeugt
das einen spezifischen, addierten Effekt: Nicht nur Gbersteigt die Macht der
Figur die Begrenzung des Panels, auch die eigene Grenze des Panels wird als
kampfendes, unter Spannung stehendes materielles Objekt dargestellt
(sichtbar unter der Last knarrende Ketten, Rauch, der sich windet, als wiirde
er durch Kraft verdrangt), statt als inertem Rahmen — der Rahmen selbst wird
zu einem Mitspieler im Drama der Seite, nicht blof$ zu seinem neutralen
Behalter.

Negativer Raum als inszeniertes Chaos. Trotz ihres visuell maximalistischen,
auf den ersten Blick chaotisch wirkenden Eindrucks sind die erfolgreichsten
Splash- und Hero-Pages der McFarlane-Tradition bei genauer struktureller
Analyse sehr sorgfaltig komponiert und verwenden exakt die in Band 2
etablierten Prinzipien visueller Gewichtung — Grofse, Kontrast, Detaildichte,
Position und Isolation wirken weiterhin, nur in einem extremeren Register, als
es eine gewohnliche Seite tun wirde. Das scheinbare Chaos ist in den besten
Beispielen dieses Stils eine kontrollierte Illusion: Eine einzige dominante
Handlungslinie (gemafs Abschnitt 5.2) organisiert weiterhin die gesamte Seite,
und die ,uberschreitenden® Elemente (der aufplatzende Umhang, der
gebrochene Rahmen) werden mit derselben kompositorischen Disziplin
platziert, die Band 2 fir gewohnliche Seiten etabliert hat — sie iberschreiten
lediglich die konventionelle Begrenzung, statt die Komposition insgesamt
aufzugeben. Diese Unterscheidung ist fiir TACs Produktion von enormer
Bedeutung: Wirklich undiszipliniertes Panel-Uberschreiten (Chaos um des
Chaos willen, ohne zugrunde liegende ordnende Handlungslinie oder
Gewichts-Hierarchie) wirkt wie ein Durcheinander; diszipliniertes
Panel-Uberschreiten, aufgebaut auf denselben grundlegenden Prinzipien wie
jede ruhigere Seite in diesem Kompendium, wirkt wie Spektakel.

[AM-05.F04] — Eine dramatische Full-Hero-Page im Stil von Todd McFarlanes
Spawn-Ara-Image-Comics, die eine machtige, von Anime beeinflusste
Antiheldenfigur im Sprung zeigt, hinter der ein gewaltiger dunkler, zerrissener




Umhang aus Kette und rauchahnlichem Stoff dramatisch nachzieht und
aufwallt; der Umhang bricht physisch tiber den unregelmafSigen, gezackten,
organischen Panelrahmen hinaus, der den Rest der Seite einfasst, und reicht in
den weifSen Steg aufSerhalb davon. Der Panelrahmen selbst scheint aus
verschlungenen Kettengliedern und sich ringelnden Rauchschwaden
konstruiert zu sein, statt aus einer sauberen, gezogenen Linie, mit kleinen
sichtbaren Spannungsdetails, die andeuten, dass die Ketten unter der Kraft
der Figur knarren. Schweres Chiaroscuro-Inking, dramatische Schwarzflachen
mit hohem Kontrast, dynamische, verkirzte Pose mit einer einzigen starken,
schwingenden Handlungslinie durch die Figur, intensiv leuchtende Augen,
dramatische atmospharische Beleuchtung vor einem stiirmischen
Himmels-Hintergrund. Dies sollte als wirklich beeindruckende, originelle,
dynamische Hero-Splash-Page wirken, die von Manga beeinflusstes Character
Design mit dem dramatischen Inking und der Panel-Uberschreitungstechnik
der 1990er-Jahre-Image-Comics verbindet.




5.5 — Der Beitrag des Manga: Der Splash des entscheidenden Moments

Wo die Splash-Seiten der McFarlane-Tradition dazu neigen, sich in
maximalistischer visueller Unordnung im Dienst roher Macht und Schau zu
verlieren, erreichen die beriihmtesten Splash- und Beinahe-Splash-Seiten des
Manga haufig ein vergleichbares dramatisches Gewicht durch eine nahezu
entgegengesetzte Technik: radikale kompositorische Einfachheit im
Augenblick grofster Bedeutung — was dieses Kompendium, in Anpassung an
die gangige Fachterminologie, den Splash des entscheidenden Moments
nennen wird.

Der Mechanismus. Anstatt die Seite mit maximalem Detail, Bewegungslinien
und konkurrierenden visuellen Elementen zu fullen, streift ein Manga-Splash
des entscheidenden Moments haufig fast alles ab bis auf das eine
wesentlichste Element des Augenblicks — das Gesicht einer Figur im Moment
einer kritischen Erkenntnis, dargestellt mit minimalem Hintergrund,




minimaler Bewegungsikonographie und enormem umgebendem Negativraum.
Das dramatische Gewicht entsteht nicht aus visueller Dichte, sondern aus dem
schieren, ungebrochenen Vorrecht, dass eine ganze Seite einem einzigen,
einfachen, unverfalschten Bild gewidmet ist — der Aufwand des Seitenbudgets
selbst (eine ganze Seite, die fir ein einziges stilles Gesicht ,ausgegeben® wird)
wird zum Trager der emotionalen Last, unabhangig davon, wie viel innerhalb
dieser Seite tatsachlich ausgearbeitet ist.

Warum dies genau deshalb funktioniert, weil in Band 3 bereits alles daftr
gelegt wurde. Diese Technik ist die reinste mogliche Anwendung der Konzepte
der falschen Hochebene und der Dekompression als Strategie aus Band 3, bis
zu ihrem logischen Extrem gefiihrt: Wenn eine ruhige, dekomprimierte Seite
aufgrund des Kontrasts zu geschaftigeren umliegenden Seiten als dramatisch
privilegiert gelesen wird, dann ist eine ganze Splash-Seite, die auf radikaler
Einfachheit beruht, im Effekt die maximal mogliche Auspragung eben dieses
Kontrastprinzips — der grofstmogliche Seitenbudget-Einsatz fur die
kleinstmogliche Menge dargestellten Inhalts, und genau das lasst sie nicht wie
eine verpasste Gelegenheit wirken, die Seite mit mehr Spektakel zu fillen,
sondern wie etwas Uberwéltigendes.

Wann welche Tradition eingesetzt werden sollte. Dieses Kompendium
empfiehlt, die TAC-Produktion solle die maximalistische, panelverletzende
Splash-Seite der McFarlane-Tradition und die minimalistische Splash-Seite
des entscheidenden Moments aus dem Manga als zwei unterschiedliche
Werkzeuge behandeln, die fur zwei unterschiedliche narrative Zwecke taugen,
statt als konkurrierende Ansatze, zwischen denen beliebig zu wahlen ware:
Reserviert maximalistische, die Panelgrenzen sprengende Spektakel-Splashes
fur Beats, in denen es im Kern um Macht, Ausmafs oder physische
Konfrontation geht — Erwachen der Anima-Prinzipien, Action-Hohepunkte
des Crown Heist, die Transformationsphasen von Noctura —, und reserviert
minimalistische Splash-Seiten des entscheidenden Moments fir Beats, in
denen es im Kern um innere Erkenntnis, emotionale Wendepunkte oder stille
Offenbarung geht — einen privaten Moment des Verstehens der Protagonistin
oder des Protagonisten, den Bruch oder die Heilung einer Beziehung, den
Augenblick, in dem eine Figur sich zu einer unumkehrbaren Entscheidung
bekennt. Beide sind vollstandige Splash-Seiten, die dieselbe Wahrung des
Seitenbudgets ausgeben; die Wahl des Registers, in dem man sie ausgibt, sollte
sich direkt aus der dramatischen Funktionsmarkierung des Scene Function
Map fir diesen spezifischen Beat ergeben.

[AM-05.F05] — Eine Full-Splash-Seite im Stil des Manga des entscheidenden
Moments in hartem Kontrast zu einer maximalistischen Action-Splash-Seite:
eine einzelne animeartige Nahaufnahme eines Gesichts, die ungefahr ein




Drittel einer ansonsten fast vollig leeren, rein weifSen Seite fillt; der
Gesichtsausdruck ist in einem stillen Augenblick tiefer innerer Erkenntnis
eingefangen, die Augen leicht geweitet, eine einzelne subtile Trane oder ein
Hauch von Emotion, minimale feine Linienfiihrung ohne jegliche
Hintergrunddetails, keine Bewegungsstriche, keine Geschwindigkeitseffekte,
keine anderen Elemente irgendwo auf der Seite aufSer der einen kleinen,
prazise platzierten Figur und einem enormen umgebenden Feld aus
Negativraum. Die Komposition sollte absichtlich zurtiickgenommen, still und
emotional tiberwaltigend wirken, allein durch Grofsenkontrast und Isolation,
mit klarer, zarter, vom Manga inspirierter Linienfihrung, weicher minimaler
Schattierung, und einen tiefen, intimen emotionalen Wendepunkt evozieren.

5.6 — Ein disziplinierter Rahmen, um eine Splash-Seite zu verdienen

Angesichts alles dessen, was tber die Kosten von Splash-Seiten im
Seitenbudget festgelegt wurde (das Prinzip aus Band 2, dass die Haufigkeit von
Doppelseiten als Budget fungiert, hier auch auf einseitige Splashes erweitert),
schliefdt dieses Kompendium mit einem konkreten, praktischen Rahmen dafir,
zu entscheiden, ob ein gegebener Beat tatsachlich eine vollstandige
Splash-Seite oder eine Hero-Page verdient hat, statt diese Entscheidung allein
dem kiinstlerischen Impuls zu tiberlassen.

Der Test ,Konnte das nicht auch ein Panel sein?“. Bei jedem potenziellen
Splash-Beat fragt man, ob derselbe dramatische Inhalt, dargestellt als
dominantes Anker-Panel auf einer ansonsten gewohnlichen Seite mit
mehreren Panels (gemafs dem Anchor-Panel-Layout aus Band 2), spturbar
weniger Wirkung entfalten wirde als eine vollstandige Splash-Seite. Wenn die
Antwort lautet: ,nicht nennenswert weniger®, dann sollte der Beat eine
Hero-Page oder ein grofses Anker-Panel sein, kein echter Splash — der volle
Seitenbudget-FEinsatz ist speziell fiir Beats zu reservieren, bei denen die
Abwesenheit jeglicher konkurrierender Panel-Inhalte selbst bereits
notwendige Arbeit leistet (sei es durch maximalistisches Spektakel, das
tatsachlich die ganze Seite zum Atmen braucht, oder durch minimalistische
Isolation des entscheidenden Moments, die davon abhangt, dass tiberhaupt
keine konkurrierenden visuellen Elemente vorhanden sind).

Die Haufigkeit von Splashes dem Scene Function Map zuzuordnen. Dieses
Kompendium empfiehlt, die Zuteilung von Splash-Seiten als eine endliche
Ressource zu behandeln, die auf Arcbene erfasst wird, parallel zum in Band 2
empfohlenen Budget firr Doppelseiten: Kandidaten-Beats sollten durch die
dramatischen Funktionscodes des Scene Function Map gefiltert werden, wobei
echte Splash-Seiten fur Beats reserviert bleiben, die auf der obersten Stufe
von Eskalation oder Klimax-Intensitat markiert sind, Hero-Pages (das
gunstigere Zwischenwerkzeug) fur die nachstniedrigere Stufe verwendet




werden und gewohnliche grofse Anker-Panels innerhalb ansonsten normaler
Seiten fiir Beats, die bedeutsam, aber nicht die gesamte Arc definierend sind.
Uber sechzig Episoden konsequent angewendet, verhindert dies den
haufigsten Fehlmodus splashlastiger visueller Stile — Splash-Ermuidung, bei
der Ubernutzung die Kraft der Technik untergrabt, gerade weil sie in den
erlernten Erwartungen der Leserschaft nicht mehr zuverlassig mit echter
narrativer Bedeutung korreliert.

Die Obergrenze der kombinierten Technik. Schliefslich empfiehlt dieses
Kompendium, die Kombination der in diesem gesamten Band etablierten
Techniken — vollstandige Authebung der Panelgrenzen, diegetische Rahmen,
extreme Verkirzung und Doppelseitenmaf3stab, gemeinsam in einem einzigen
Bild eingesetzt — fir die allerhdchsten Beats der gesamten Serie zu
reservieren (Staffelfinali, der Hohepunkt von Nocturas neunstufiger
Transformation, die entscheidendsten Enthillungen der Anima-Prinzipien der
Serie), damit diese maximale kombinierte Technik durch ihre Seltenheit iiber
sechzig Episoden hinweg das unmissverstandliche visuelle Signal bleibt: ,Dies
gehort zu den wichtigsten Momenten der gesamten Geschichte“ — dieselbe
vom Kontrast abhangige Logik, die jedes Pacing- und Gewichtswerkzeug in
diesem Kompendium bestimmt, nun auf der Ebene der gesamten Serie statt
einer einzelnen Seite oder Sequenz wirksam.

5.7 — Abschliefsende Zusammenfassung von Band 5

Dieser Band fihrte Panelgrammatik, Seitenkomposition, Rhythmusfithrung
und Lettering-Disziplin in der Behandlung von Splash-Seite und Hero-Page
zusammen — der anspruchsvollsten und rufpragendsten kompositorischen
Kategorie des Genres. Er zog eine klare Trennlinie zwischen einem blof3
grofsen Panel, einer auf dem Anchor-Panel-Muster aufgebauten Hero-Page
und einem echten Splash, der die Unterteilung in Panels vollstandig aufgibt,
einschliefdlich des Doppelseiten-Splashes als extremster Ausformung dieser
Kategorie. Er behandelte dynamische Figurenarbeit iber die Aktionslinie,
bewusste Uberzeichnung, Verkiirzung und aus der Animation stammende
Prinzipien von Antizipation und Nachlauf; den vollstandigen Wortschatz aus
Speed Lines, Fokuslinien, Impact-Frames und
Bewegungsdarstellungskonventionen, wie sie zwischen Manga und westlicher
Praxis geteilt werden oder auseinanderlaufen; den Beitrag der
McFarlane-Tradition des disziplinierten, Panelgrenzen sprengenden
Spektakels, bei dem sich vermeintliches Chaos bei genauer Analyse weiterhin
den kompositorischen Gewichtsprinzipien aus Band 2 unterordnet; den
Beitrag der Manga-Tradition des Splashs des entscheidenden Moments, der
vergleichbares dramatisches Gewicht durch radikale Einfachheit und
Negativraum-Isolation statt durch maximalistische Dichte erreicht; und




schloss mit einem konkreten, auf dem Seitenbudget beruhenden Rahmen fir
die Entscheidung, wann ein Beat sich einen Splash tatsachlich verdient hat,
direkt gekoppelt an die dramatischen Funktionscodes des Scene Function Map
von TAC.

Band 6, der letzte Teil der Kernsequenz dieses Kompendiums, wendet sich
einer vergleichenden Genre-Studie zu: Shonen-, Seinen- und amerikanische
Superhelden-Konventionen der Seitengestaltung werden Seite an Seite als
vollstandige Systeme statt als isolierte Techniken betrachtet, mit direkten
Anwendungshinweisen dafir, wie sich TACs spezifischer hybrider Hausstil aus
dem vollstandigen Werkzeugkasten formen lasst, den dieses Kompendium
uber seine ersten funf Bande zusammengetragen hat.

Ende von AM-05. Weiter mit AM-06: Vergleichsstudie zu Genre /Formformat.
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