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1. Abstract

Das Comic wird als die ,,neunte Kunst” bezeichnet und ist spatestens durch die
Bewegung der Graphic Novels im letzten Jahrzehnt vom ,Schundheft” zu einem in
intelektuelle Kreisen anerkannten Medium geworden. In der Architektur selbst ist
dies zum Teil noch nicht der Fall. Trotz einer Vielzahl an erfolgreichen Beispielen in
Architekturkreisen ist das Comic immer noch nicht als Instrument fir die Ideenfin-
dung, die Entwicklung und die Prasentation von Entwirfen angekommen.

Im Laufe des Architekturstudiums begeisterte ich mich fir die Denkexperimente, die
Utopien und Dystopien, die Szenarios, die sich grof3e Architekten stellten, um die
Grenzen und die Moglichkeiten der Architektur auszuloten und auszudehnen.
Diese Begeisterung versuchte ich in das vorliegende Werk “Playground 17”
einzubringen. Angelehnt an andere Autoren wie beispielsweise Frangois Schuiten
und Benoit Peeters, Bézian, sowie Archigram und OMA versuchte ich die
kiinstlerischen Moglichkeiten des Comics und die Komplexitat eines Architektur-
diskurses miteinander zu verbinden. Meine Intention war es weiters, diesen
hypothetischen Architekturdiskurs einer méglichst breiten Offentlichkeit
naherzubringen, daher war das Comic als Instrument zur Prasentation des
fiktiven Szenarios von “Playground 17” eine naheliegende Option.

Wie kann man die Architektur in einer fiktiven Welt verankern und wie fliefl3t diese
in ein utopisches Szenario ein? Auf welche Weise kann das Medium Comic

diese Architektur prasentieren und wo sind seine Vorteile? Welche stilistische
Auspragung ist fiir das Vorhaben geeignet und wie sieht ein Prozess von der
anfanglichen Idee bis zum fertigen Comicbuch aus? Was fiir Parallelen gibt es
zwischen der Gestaltung eines Comics und einem architektonischen Entwerfen?
Diese Fragen versuche ich im Rahmen von “Playground 17” und dem Theorie-
anhang zu klaren.

Beginnend mit einem kurzen Uberblick tiber das Comic in der Architektur gehe ich
danach auf das architekturtheoretische Rahmengerist ein, auf welchem ich das
Szenario aufbaute. Es folgt eine kurze Beschreibung meines Prozesses in der
Erstellung von “Playground 17” vom Storyboard bis zur Reinzeichnung. Ich
erwahne die Materialien, die in der Arbeit verwendet wurden, und versuche auch
einige generelle Aussagen als Inspiration oder Anleitung flir zukiinftige Autoren zu
treffen. Wahrend dieser Ausfiihrungen erklare ich die Referenzen, die ich auf die
eine oder andere Weise in dieses Comic einflieRen liel3.



1. Abstract

Comics are often referred to as the “ninth art” and have evolved from lowbrow
medium to an art respected in intellectual circles. This rise in reputation is

mainly due to the movement of the graphic novels in the last decade. In
architecture, however, comics remain undervalued. Despite numerous examples of
successful architectural comics, the comic itself has not yet fully established itself
as an instrument for the development of ideas and for the presentation of
architecture.

During my architectural studies | was intrigued by thought experiments — the
utopias/dystopias and hypothetic scenarios created by great architects to discover
the limits of architecture and expand them. | tried to distill this interest into my
comic “Playground 17”. Inspired by authors like Francois Schuiten and Benoit
Peeters, Bézian, or Archigram and OMA, | endeavored to combine the artistic
possibilities of the comic with the complexity of architectural discourses.
Furthermore, my intention was to present this hypothetical architectural
discourse to a broad public, which is why the comic was my first choice for
conveying the fictitious setting of “Playground 17”.

How can architecture be implemented in a fictitious world, and how can it affect a
utopian setting? How can comics present architecture and what are the advantages
of doing so? What stylistic choices need to be made? How does the process from
the initial idea to the finished comic-book look like? What analogies can be found
between the creation of a comic and the design of architecture? | will try to answer
these questions in “Playground 17” and its theoretical annex.

Starting with a short overview of architectural comics, | continue with an
explanation of the architectural theory which | used as a framework to construct
the scenario of Playground 17. This is followed by a short description of the
designing process involved in creating “Playground 17”, from the storyboard to the
last finishing touches. Consequently, | will outline the materials employed while
working on the comic, concluding with some general insights and recommendations
to potential future authors. To round off the overview, | will also delineate the
references which inspired or influenced the comic’s architectural design and
scenario.



2. Das Medium “Comic” in der Architektur

2.1. Die Beziehung zwischen dem Comic und der Architektur

Die architektonischen Plane dienen im Normalfall als Kommunikationsmittel von
Projekten, sie sind an formelle und visuelle Codes gebunden, die das Ziel der
Realisierung von Bauvorhaben verfolgen. In einem Comic ist dies anders: “If you are
offered the oppportunity to tell something about a space instead of having to build
at any cost, you suddenly find you have unprecedented freedom.” !

Die Moglichkeiten des Comics liegen in der Sequenz und im Faktor ,Zeit“, den Plan-
zeichnungen nicht erfassen konnen. Der Architekt prasentiert den Entwurf mittels
abstrakter Plane und Renderings, die scheinbar eine realistische Vorstellung
erlauben, jedoch von der Realitat oft ahnlich weit entfernt sind wie eine Hand-
zeichnung. Wie ein Gebaude altert, wie es sich mit dem Nutzer durch eine
Veranderung der Wertsysteme der Gesellschaft und unterschiedlicher Nutzungen
bis zu seinem Abriss weiterentwickelt, das ist selten Teil des Mediums ,,Plan®
“They (the plans) invariably involve an inventory of functional and aesthetic aspects,
and above all need to be objective, serious, realistic, reliable and measurable. The
viewpoints are always the same, and if people are depicted at all they remain
indefinable. Whatever may happen in and around the buildings once they are
finished is ignored.” 2

Ein konstruktiver Austausch und wechselseitige Erganzungen kénnen so zwischen
Planen, Skizzen und Entwurfsideen und den Moglichkeiten des Comics stattfinden
und neue Wege erschliel3en. , Architectural drawings are usually very rigid, very
accurate, wheras strips present utopias and fiction. For this reason there is no
rivalry between architects and draughtsmen but rather a kind of exchange.”®

Der amerikanische Architekt Jimenez Lai benutzt den Cartoon als Werkzeug sowohl
zur Prasentation als auch zur Ideenfindung und versucht die Disziplinen Comic und
Architektur so gut als moéglich mit einander zu verweben. “I think fiction is super
important, because fiction is the impetus of architecture, and architecture is the
greatest representation of culture.” *

Van Der Hoorn, Melanie: Bricks and Baloons, Rotterdam 2012, S.34
Van Der Hoorn 2012, S.33
Van Der Hoorn 2012, S.11
Van Der Hoorn 2012, S.40
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Lai versteht die Fiktion als ein sine qua non im frithen Stadium des Designprozesses,
und je mehr er diese Fiktion auf die Spitze treibt, desto interessanter kann sich diese
in den Prozess einfligen. Er verwendet so die Cartoons als Laboratorium, um
theoretische Prozesse auf witzige Art und Weise zusammenzufassen, die er dann
wiederum als Leitlinien flr die weitere Vorgehensweise im Design heranzieht. °

2.2 Verbreitung von Architektur

Das Medium Comic bietet die Moglichkeit Personen ausserhalb des Uiblichen
elitdren Kreises der Architekten, Ingenieure und Kinstler mit dem Architektur-
diskurs anzusprechen, und so auch neue Inputs und Impulse aus anderen
Disziplinen zu erlangen. Die Architekturzeitschriften werden zum Grofteil von
Architekten flr Architekten geschrieben, die Plane wiederum brauchen zum
korrekten Lesen eine gewisse Kenntnis der Baudisziplinen und ihrer Fachsprache.
Das Medium Comic gibt die Moglichkeit, einen Zugang zu einer breiten Masse Men-
schen zu schaffen und auch bei jingeren und der Architektur fernen Personen ein
Interesse und eine Wertschatzung fur architekturrelevante Themen zu schaffen. °

,Das Comic-Buch erscheint uns (...) als ideales Medium, da es auf eine spielerische
Art und Weise erlaubt, erzahlerische Inhalte mit Fakten und Hintergrund-
informationen zu kombinieren, sowie sachlich und fachlich prazise und erschopfend
zu sein und gleichzeitig eine Lust an einem Thema erzeugen kann, welches sonst auf
Grund seiner augenscheinlichen Abstraktion in der breiten Offentlichkeit nur wenig
Wahrnehmung findet.” ®

So kénnen im Comic Planteile, Renderings, Diagramme und Erklarungen zu einer
umfassenden Publikation geblindelt werden, die in ihrer Lesbarkeit erfrischend

und einladend prasentiert wird. Dies aktiviert wiederum die Leserschaft, die sich so
moglicherweise mit eigenen Ideen in eine sonst verschlossene Domane einbringen
kann, wie der madrilenische Architekt André Jague meint: “By doing the comic, we
design, and by showing the comic, we get people designing with us.” ’

2.3. Publikationen im architektonischen Umfeld

Namhafte Architekten wie Ghilarden + Hellsten Architekten, Foster Associates,
OMA, BIG, Peter Cook/Archigram und andere bedienen sich des Mediums Comics,
sei es um Entwurfsideen vorzustellen oder um bestimmte Themen oder Projekte
kritisch in den Diskurs zu riicken.

> vgl. Van Der Hoorn 2012
® Zhou, Ying: Architektur und Comic, Nextcomic Festival 2010
7 Van Der Hoorn 2012, S.17
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Abb 2. Archigram: The Metamorphosis of an English Town (1970)



Am Beispiel von Bjarke Ingels (BIG) ,Yes is More: An Archicomic on Architectural
Evolution” (2009) sieht man, dass Comic-Publikationen durchaus erfolgreich das
Thema Architektur handhaben kénnen. In “ Yes is More”, einer Art “Foto-Comic”,
gibt Bjarke Ingels als Erzahler einen Einblick in die Blrostruktur BIGs. Er erlautert
kurz architekturgeschichtliche Fakten und baut darauf die Erklarungen zu
bestimmten Projekten des Biiros auf. Joseph Grima, der Chefredakteur vom
Architekturmagazin ,,Domus”, beschrieb dieses Comic als ,,unquestionably one of
the most significant books of recent years, and a vindication of the comic’s potential
as a medium for serious content.” ®

Peter Cook und Archigram benutzten das Comic immer wieder, um bestimmte
Entwurfsideen und Utopien in ihrem “Pop-Art” Stil zu prasentieren ; In “The
Metamorphosis of an English Town” (1970) werden beispielshafte stadtplanerische
Prozesse anhand einer fiktiven Stadt erklart. Einige Jahre spater erschien
“Archigram: The True Story Told By Peter Cook” (1994), in dem die Entstehung

und die Ideen des Kollektivs Archigram in Stripform prasentiert werden. 8

Zum Comic als Prasentationsmaterial fir Wettbewerbe lasst sich beispielsweise Holt
Hinshaws und Pfau Jones’ Beitrag zum Wettbewerb zum Astronaut Memorial (1988)
im John F. Kennedy Space Center in Florida nennen, sie reichten ihren Sieger-
entwurf als Comicstrip ein, in dem ein ehemaliger Astronaut einen emotionalen
Spaziergang zum geplanten Astronauts Memorial macht. Auch Neutlings und
Roodbeen prasentierten 1989 zum Wettbewerb des “European Patent Office” ihren
Beitrag als Comic im minimalisitischen “Klaren-Linien-Stil” und gewannen diesen. 8

Der Architekturkritiker Joseph Grima erschafft (ahnliche wie BIGs “Yes Is More”)
fotographische Comic-Publikationen aus zusammengeschnittenen Filmen. Sie
wurden beispielsweise in “Dutch Splash in Berlin: A Tour of the New Dutch
Embassy” (2004) bei der Er6ffnung der Niederlandischen Botschaft von OMA in
Berlin von ihm aufgenommen. So nimmt er abseits von konventionellen
Architekturkritiken Impressionen der Veranstaltung und der anwesenden
Menschen, sowie deren Reaktionen, in seine Vorstellung des Gebaudes auf. &

Andere Autoren, die einen eher philosophischen oder poetischen Zugang zu
Architekturcomics mit teils fiktiven Szenarios gewahlt haben, sind beispiels-

weise Francois Schuiten und Benoit Peeters mit ihren Werken in der Reihe , Les cités
obscures”, einer Serie von Comicbichern, die sich mit architektonischen
Hypothesen und Utopien befasst, die sie durch das Medium Comic prasentieren.

8 vgl. Van Der Hoorn 2012
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Abb 4. Bézian: Les Garde-fous (2007)




In ,,Zara” (dt. “Die hohle Erde” 1985) wird eine standig rotierende hohle Welt als
Ausgangspunkt genommen, auf der die Bewohner der inneren Oberflache in
standigem Nomadentum mit der Drehung mitgehen mussen, um nicht von der
Oberflache zu stirzen.

Eine mit dem Turmbau zu Babel vergleichbare Konstruktion wird in ,,La tour” (1987)
prasentiert, die an ihrer eigenen Megalomanie scheitert und ob ihrer schieren
GroRe und Unlbersichtlichkeit verfallt.

In,,Brissel” (1992) wiederum wird die Stadt Briissel durch den vermeintlichen
Fortschritt zu einer Metropolis-dhnlichen Arbeiter-Utopie gemacht, in der die Leute
durch die fehlende Natur krank werden und die Fortschrittspropheten dem
Wahnsinn verfallen.

Ein harmloses geometrisches Modell multiplziert und vergroRert sich in ,La Fievre
d’Urbicande” (1985) bis es gigantische Ausmalie annimmt. Es durchbricht Gebaude,
blockiert Stralden und zerstort und verandert so die Geometrie und das Planungs-
system einer Stadt. Gewisse Ahnlichkeiten des Modells mit Sou Foujimotos
Serpentine Pavillion (2013) in London sind nicht von der Hand zu weisen. °

In Pierre-Alain Bertolas Comics geschieht der Designprozess zunachst durch den
Entwurf eines Gebaudes bis ins Detail, welches er dann als stille Hauptfigur in
seinen Comics verwendet. Wahrend des Entwurfs des Gebaudes erweitert sich das
Storyboard kontinuierlich angereichert durch die Details und Facetten, die sich ihm
im Entwurf nach und nach er6ffnen - so gewinnt die Geschichte an Leben. ®

Auch bei Bezians , Les garde-fous” (2007) begann die Entwicklung des Comics mit
dem detaillierten Entwurf einer Villa durch den Bruder des Autors. Um diese Villa
entwickelte sich dann die Geschichte, jedoch bleibt das Gebaude immer im Haupt-
fokus. ,,Notions of inclusion and exclusion are central to the story. (...) From the
inside the villa conveys a sense of space and freedom thanks to its vast (...) rooms
and split levels, but from the outside it is more reminiscent of a cage.” 1°

In ,,Memoire morte” (2000) des Autors Marc Antoine Mathieu zerschneiden
plotzlich auftauchende Wande eine Stadt in Sektoren, die Leute kdnnen StraRen
nicht mehr durchqueren, Familien werden getrennt. Der Platz in der Stadt wird
immer knapper und die Menschen miissen ihre Wohngewohnheiten an die neuen
Gegebenheiten anpassen. So dienen Aussparungen in Liftschachten plotzlich als
vertikale Wohnungen fiir Kleinfamilien. Die Uberspitzung von aktuellen Themen
der Wohnungsknappheit lasst den Leser diese Kritik so noch starker erfassen.

° vgl. Van Der Hoorn 2012
0 Van Der Hoorn 2012, S.55
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Abb 5. Marc Antoine Mathieu: Memoire morte (2000)

Abb 6. Mathias Gnehm: Tod eines Bankiers (2004)



Mathias Gnehm, ein schweizer Architekt und Comiczeichner, konzentriert sich in
seinen Publikationen ebenfalls auf Giberzogen prasentierte Architekturkritik. Mit
“Tod eines Bankiers” (2004) versucht er anhand des fiktiven Entwurfs eines Wolken-
kratzers einer Bank am Ziirichersee eine Diskussion Uiber die schweizer Stadtplanung
zu initiieren.!

Das Medium Comic bietet eine Vielzahl an Moglichkeiten an das Thema Architektur
heranzutreten und kann einen Beitrag leisten, auf theoretische und abstrakte Weise
die Beziehung zwischen den Menschen und ihrer bebauten Umwelt zu durch-
leuchten. Diese kurz vorgestellte Auswahl an Autoren und Publikationen soll die
Heterogenitat der Publikationen in diesem Bereich darstellen.

11 vgl. Van Der Hoorn 2012






3. Die Utopie in der Architektur als Rahmen
fur das Szenario von Playground 17

Die Utopie, altgriechisch fir “Nicht-Ort”, war, seit Thomas More diesen Begriff in
seinem Werk ,,Utopia“ das erste Mal 1516 verwendete, ein Experimentierlabor fir
gesellschaftspolitische Ideen und Alternativen. Mannheim bezeichnet die Utopie
als die gesellschaftliche Entwicklung schlechthin; , Utopie sprengt das Gegebene.”*?
laut ihm ist sie “eine sozial eingebundene Antithese, die wieder zur These wird,
wenn sie zur Macht gelangt, um dann dem neuen Anti zu begegnen. Utopie ist
eine Kategorie der Entwicklung in wissens-soziologischer Perspektive.” *3

3.1. Die Utopische Architektur der 60er und 70er Jahre

Seit Claude Nicolas Ledoux und Louis Boulee befassten sich immer wieder
Architekten mit utopischen Ideen fir die Gebaude und Stadte der Zukunft. Visionare
Ansatze sollten die festgesetzten Architekturstromungen wachritteln und so neue
Wege bereiten. Selten waren die utopischen Projekte als realisierbar vorgesehen,
meistens stellten sie architektonische Uberlegungen stark iiberspitzt dar, um der
Gesellschaft den Spiegel vorzuhalten. Die utopische Architekturmoderne der
sechziger und siebziger Jahre stand dem nicht nach. Vertreter wie Archigram,
Superstudio, Gordon Matta Clark, Constant Nieuweynhus und Buckminster Fuller
kennzeichneten eine Epoche mit ihren Projekten, die meist eine Loslésung von den
Dogmen der in der Architektur vorherrschenden Moderne forderten. '

Buckminster Fuller erregte so Aufsehen mit seinen Ideen zur Schaffung kiinstlicher
Biospharen, die in riesigen Glaskuppeln und Zeltkonstruktionen eine zweite Natur
simulieren sollten. Zum Teil wurden diese auch realisiert, beispielsweise das
Biospharen-Projekt bei der Expo 67 oder die Dymaxion Projektreihe, in der sowohl
innovative Gebaudeldsungen, als auch ein Entwurf zu einem stromlininenférmigen
Auto entstand. Archizoom und Superstudio zeigten mit ihren Ideen und Entwiirfen
ebenfalls grofle Weltvisionen; ,ihren Monumento Continuo muss man allerdings
nicht als ernsthaften Bauvorschlag, sondern als Konzeptkunstwerk, als ironisch-
utopischen Kommentar auf die Ordnungsphantasien der Avantgarde-Architektur
lesen. Es war allerreinste Geometrie und ein so eisklirrend klarer Formalismus in
diesen Entwirfen, dass die Freunde absoluter Mathematik griin vor Neid wurden:
Kilometerlange, kilometerhohe abstrakte Gebaude rammten dort wie eine spat-
cartesianische Rache an Zufall, Ornament und Vielschichtigkeit durch Berg-
landschaften, Giber Meere und Kontinente hinweg.” **

12 Mannheim, Karl: Ideologie und Utopie, Bonn 1929
13 Kraft, Dieter: Utopie und Realitdt, WeilRenseer Blatter, Berlin 1992
14 Maak, Niklas: zur Ausstellung “Megastructure reloaded”, Frankfurt 2008, S.2



Abb 7. Buckminster Fuller: Biosphere Expo 1967

Abb 8. Yona Friedman: Ville Spatiale (1959)



Yona Friedman und Eckhard Schulze-Fielitz waren wiederum Theoretiker, welche
die Megastruktur als Mikrokosmos von individueller Entfaltung verstanden. Sie
propagierten eine vielfaltige Raumstadt; “kleine, intime Platze wechseln sich mit
mittelalterlich schmalen Gassen ab, ein Treppengewirr hat hier Platz, das an
Positano erinnert, eine kleinteilige Durchmischung von Laden, Wohnungen, Platzen
wie in vormodernen Kleinstadtidyllen. Die Raumstadt ist, so gesehen, eine paradoxe
Zeitmaschine, die Stadtformen der Vergangenheit zu einem Zukunftsbild stapelt.” **

Im Projekt ,Ville Spatiale”, das er 1959 entwickelte, konkretisierte Yona Friedmann
seine Ideen; ,A Ville Spatiale is a multilayered structural skeleton on stilts that can
be flexibly adjusted when desired. The structure is supported by columns that are
situated at an interval of 40-60 meters and which houses the accesses and facility
networks. The base of the grid is 6x6 meter module that can accommodate all kinds
of functions. In the skeleton all sorts of units for housing and work can be fitted in.
In between there is free space, arranged so, that natural light can reach the ground
underneath.”

Die Ville spatiale stellte auch eine Moglichkeit dar, ohne weitere Verdichtung Wohn-
raum auf dicht bebautem Raum wie Grol3stadten oder Infrastukturanlagen zu
generieren. ,The goal is to be able to expand the city within its boundaries and
without demolishing the existing buildings.” Die Idee seinen Wohnraum in einer
modularen Konstruktion individuell zu gestalten fihrte zur Entwicklung eines
speziellen Computerprogramms namens , Flatwriter”, mit dem der Bauherr seinen
persdnlichen Grundriss anhand verschiedener Parameter gestalten konnte, was zum
Zweck hatte die gewahlte Option problemlos ohne Mithilfe eines Architekten in die
Gesamtkonstruktion einfligen zu kénnen. *°

Constant Nieuweynhus war Mitglied der situationistischen Internationalen,

deren Intention die ,,Abschaffung der Ware, der Lohnarbeit, der Technokratie und
der Hierarchien” war und die ,,ein Konzept der theoretischen und praktischen
Herstellung von Situationen, in denen das Leben selbst zum Kunstwerk werden
sollte” entwickelte. Constant arbeitete zwischen 1959 und 1969 am Projekt ,, New
Babylon“, welches zum Ziel hatte eine postindustrielle Gesellschaft welttibergreifend
mit modularen, von den Stadten und der Landschaft auf Stiitzen abgehobenen
Stadten zu einem Netzwerk zu verbinden. In diesen sollten die ,Homines

ludentes”, die durch die Robotisierung von der Arbeit befreiten Menschen, ein
Leben der Mufe fihren. ¥’

1> Maak 2008, S.2
6 Lebesque/Vlissingen: Yona Friedman. Structures Serving the Unpredictable, Rotterdam 1999.
7 Nichols: Nomadic Urbanities, Adelaide 2004



LI v I o B o O 1 B X0 T L XM o X8O Xe1 o XE2 o NB) o XBA g X85 g XEG (T | XBB | NE3 g XSO | XS KR I N® | M |

Abb 10. Archigram und Peter Cook: Plug-in-City (1964)



Durch die fehlende Arbeit sollte den Menschen ein neuer Zugang zum
kiinstlerischen Leben und Erleben ihrer Umgebung geboten werden, hierfir sollten
labyrinthische, atmospharisch und jahreszeitlich unterschiedliche Zonen in New
Babylon geschaffen werden, die ein standiges Neuerleben des Umfelds zum Sinn
hatten. , New Babylon ist das Ende aller Stadte ebenso wie das Ende der Kunst, die
hier in die kollektive Praxis, ins Leben minden soll.” Einzig die Kreativitat und die
Freude sollte die Triebfeder der Menschheit werden.*®

Durch das Projekt ,,Plug-in-City“ von 1964 wollte Archigram und Peter Cook eine
utopische und nomadische Alternative zum vorstadtischen Lebensstil bieten. Die
,Plug in City“ war deshalb nicht wirklich eine Stadt, sondern eine mobile Mega-
konstuktion, die mit Hilfe von aufmontierten Kranen standig erweitert werden
sollte. Weitere Projekte wie ,,The Walking City“ oder ,, The instant City“ fihrten
diese Uberlegungen fort. Spater inspirierten sich auch Architekten wie Richard
Rogers und Renzo Piano am poppigen Stil Archigrams und benutzten diesen bei
der Prasentation des Centre Pompidous in Paris. *°

Auch Hollein sah die Entwicklung der Ballungszentren in der Raumstadt und den
Megastrukturen: “Megastrukturen sind das Gerust der Stadt und kontrollieren den
Raum. Den Makroraumen wird ein Hochstmal an Planung gewidmet, in den
Mikroraumen gibt es grolStmaogliche Anarchie und persénliche Entscheidungs-
freiheit. Diese Makroraume sind der Stadt Identitat gebende, ordnende und
beherrschende Elemente. Hier hat die Form Funktion. Ohne das Erkennen einer
Form gibt es kein physisches Erkennen per se, gibt es keine Identitat.” %

Moshe Safdie zeigte anhand seiner Habitat-Siedlung, die er 1967 in Montreal baute,
wie die Ideen Friedmans und Schulze-Fielitz" in der Wirklichkeit aussehen kdnnte;
er baute eine Raumstadt aus zusammengesetzen kubischen Wohnhausern, die sich
unregelmallig zu einem skulptural anmutenden Komplex aufstapelten.

Die Bewegung der Metabolisten, zu deren Projekten Moshe Safdies Habitat-
Siedlung zahlte, wiinschten sich so “den organischen Lebenszyklus von Geburt und
Wachstum auf Stadtebau und Architektur zu Ubertragen. Flexible, erweiterbare
GroRstrukturen (vergleichbar Stamm und Asten eines Baumes) sollten dies
ermoglichen, indem etwa Bau-Module (vergleichbar mit den Blattern) dynamisch
ausgetauscht werden kénnen sollten.”

18 Nichols: Nomadic Urbanities, Adelaide 2004
1% Maak 2008, S.2
20 Hollein, Hans: Zukunft der Architektur, Bau, Wien 1965



Abb 12. Kowloon Walled City, Hong Kong (1898-1993)




Die Entwirfe der Metabolisten sahen eine standige Entwicklung der Gebaude vor,
eine Erweiterung als Organismus der Stadt. Als Teil der Stadt wurden die Gebaude
so auch mit den Lebensadern, der Infrastruktur direkt verwoben. So entstanden
weitere Projekte wie der Nagakin Capsule Tower (1972) von Kisho Kurokawa, oder
die “Ocean City” (1960).

Dennoch war die gesamte Siedlung von Sadfie geplant, nicht wie von Friedman
gewulnscht durch den Benutzer gestaltet und sich kontinuierlich erweiternd. “Als
urbanes Phanomen kommt die Favela mit ihren improvisierten Hiitten dem
Bricolage-Charakter der Friedmanschen Idee naher; sie ist sozusagen eine prekare
Raumstadt ohne planerisches Gestell.” 2

3.2 Die prekdre Raumstadt am Beispiel “Kowloon Walled City”

Die ,,Kowloon Walled City“ war eine Art prekdare Raumstadt im Sinne Friedmans;
eine Agglomeration von Gebauden auf engstem Raum, die bis in die 90er Jahre
nahe des Viertels Kowloon in Hong Kong ihren Platz fand. Kowloon City war eine
gesetzlose, Realitat gewordene Utopie, die entstand durch eine “Auslassung” eines
kleines Stlicks Lands aus dem Vertrag zwischen den Chinesen und den Briten, der
letzteren ein 99jahriges Benutzungsrecht tiber Hong Kong zusprach.

Der Stadtteil stand so unter keiner offiziellen Verwaltung, galt als politisches
Niemandsland und wurde zu einem Zufluchtsort fiir Fliichtlinge und andere
Personen ohne Papiere, die untertauchen wollten, oder die Gebihren und Aufla-
gen Hong Kongs nicht zahlen konnten oder wollten. Die Gebdaude wurden durch die
Bewohner selbst anarchisch errichtet, und so stapelten sich die 10-14 Stockwerke
hohen, ohne jegliche fachmannische Kontrolle gebauten Hauser und stitzen sich
aneinander, um nicht einzubrechen.

Slumartige Agglomerationen wie die Kowloon Walled City, die Slums von Kibera in
Nairobi, oder die Favelas Rio de Janeiros zeichnen sich so durch ihre Ordnungs-
losigkeit und ihren (prekaren) Individualismus aus; (...) “We would describe a slum
as the very expression of individuality within a conested matrix of power
relationships. Often lacking top-down planning models such as a masterplan, the
physical fabric of a slum becomes a result of an individual’s or small collevtive’s

aim to shape one’s environment, though always constrained by economical, legal or
political forces.”

21 Maak 2008, S.2
22 Girard/Lambot: City of Darkness - Life in Kowloon Walled City, Pewsey 1993
2 Lotus International: Learning from Favelas, Milan 2010 S.23



Abb 13. Kowloon Walled City map, Hong Kong (1898-1993)

Abb 14. Tekkon Kinkreet; Treasure town (2006)



In der Kowloon Walled City fanden 300 Gebaude auf 2,7 Hektar nebeneinander
Platz und machten mit 1,3 Millionen Einwohnern je Quadratkilometer diesen Stadt-
teil Hong Kongs zum dichtest besiedelten Ort der Welt. Durch seine Situation als
politisches Niemandsland florierten in den 80er Jahren mafidse Verbindungen,
Drogenhandel und Prostitution in der Walled City, in die sich die Polizei zum Teil gar
nicht mehr wagte. 1993 wurde der Stadtteil auf Beschluss der Stadt Hongkong und
in Einverstandnis mit der britischen und chinesischen Regierung abgerissen und ein
Park an seine Stelle gesetzt. Trotz der prekdren Lebenssituation weigerten sich bis
zuletzt vor allem Geschafts/Fabriksbesitzer die Stadt zu verlassen, diese wurden
zuletzt zur R&umung gezwungen. %*

Die Kowloon Walled City wurde aufgrund ihrer Einzigartigkeit oftmals als Schauplatz
fir Filme, Literatur und Comics benutzt. Filme wie Blade Runner, Judge Dredd, Total
Recall, aber auch Computerspiele wie Call of Duty: Black Ops, and Shadowrun
benutzen dystopische Szenarien, die an diese Umgebungen angelehnt sind.

Beim Zeichentrickfilm “Ghost in the shell”(1985) wurden die Gassen von Kowloon
Walled City als Cyberpunk-Schauplatz adaptiert. Die Anime Produktion “Tekkon Kin-
kreet”(2006) ging noch einen Schritt weiter und formte ihre Stadt “Treasure Town”,
ebenfalls inspiriert an der Walled City, zu einer farbenfrohen Mischung
verschiedenster architektonischer Stilrichtungen um.

Diese Filme griffen so den starken Kontrast unterschiedlicher Stadtteile innerhalb
Hong Kongs auf, von den modernen Wolkenkratzern des Central Bezirks bis zum
dekadenten, anarchischen Stadtteil von Walled City; “There is a sharp contrast
between old streets and new ones on which skyscrapers are built. My feeling is that
these two, originally very different, are now in a situation where one is invading the
other. Maybe it is the tension or pressure that is brought about by so-called
modernization! It’s a situation in which two entities are kept in a strange
neighboring relationship. Perhaps it is what the future is.” 2

24 Girard/Lambot 1993
2 Redmond, Sean: Liquid Metal: The Science Fiction Film Reader, Columbia 2014






4. Das Szenario

Die Absteckung des Rahmens des architekturgeschichtlichen und -theoretischen
Teilbereichs, in dem sich “Playground 17 bewegen sollte, war der erste Schritt des
Prozesses zur fertigen Arbeit. So waren die ersten 6 Monate der Arbeit von der
Recherche und der Themenfindung bestimmt.

Aus diesen entstand, nach einigen alternativen Einfédllen, die Idee zu einer “
geschichteten Stadt”, einer Stadt, in der in vertikaler Abfolge verschiedene, einander
Uberlagernde Architekturstromungen Platz finden. Durch die schweren Sandstiirme,
die Teile der Stadt immer wieder unter sich begraben, muss die “City 17”
kontinuierlich nach oben wachsen, um auf dem Level der Oberflache zu bleiben.

So sind die Leute gezwungen immer wieder ihre Behausungen aufzustocken und

die unteren, gefahrdeten oder schon begrabenen Stockwerke aufzugeben.

Dieses Szenario schafft die Basis fur eine Art architekturarchaologische
Beschreibung der Schichten von “City 17”; “in der Archdologie enthalt die Lage
einzelner Schichten Informationen lber ihre zeitliche Einordnung. Die Untersuchung
der Funde archaologischer Art ist eine Analyse meist horizontaler Schichten, die
durch den Niedergang von Kulturen, Volkern oder Ansiedlungen und der

Neugestaltung der Orte entstanden sind.”

Ein wichtiger Punkt der vorliegenden Arbeit war so die Gegenliberstellung der teils
sehr verschiedenen sich tUberlagernden utopischen Stadtmodelle der unter-
schiedlichen Schichtenebenen und die graphische und storyboardtechnische
Darstellung der resultierenden Kontraste und Konflikte; zunachst die dichte
Bebauung, das standige Provisorium und die anarchische Planlosigkeit und
Unkontrollierbarkeit einer Stadt 17 an der Oberflache - angelehnt an die
“Kowloon Walled City”.

Im Vergleich dazu die geordnete Utopie ,New Havens”, einer futuristischen und
modularen Stadt auf Stelzen tber der “City 17”7 — wiederum angelehnt an die zuvor
genannten Projekte von Constant Nieuwenhuys (“New Babylon”), Yona Friedman
(“Ville Spatiale”) und Archigram (“Plug-in-city”). Unter der “City 17” befinden sich
hingegen architekturhistorisch friiher einzuordnende Schichten, in denen unter
anderen Metabolisten, Postmoderne, Moderne oder auch 50er Jahre Googie-
Architektur zu finden sind.

26 Schultz: Der Schichtungsprozess im Werk von Carlo Scarpa, Stuttgart, 1999. S.5
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Abb 16. Geisterstadt Kolmanskop, Namibia (1905-1960)



Analogien finden sich beispielsweise in der historischen architektonischen
Schichtung von Jerusalem, dem Forum Romanum, oder, mehr in einem Wisten-
szenario, in Kolmanskop, einer verlassenen Diamant-Bergbaustadt in Namibien, die
in einer trockenen, unwirtlichen Gegend mit gelegentlichen Sandstirmen liegt und
die langsam unter den Diinen des Wistensands verschwindet.

Die Schichten unter der “City 17” sind eine zeitliche Abfolge verschiedener Utopien,
die sich als Losung fir die jeweils vorherige sehen, aber nichts wirklich verandern,
sondern sich in einem ewigen Fluss befinden, in dem sie sich in ihrer Position an
der Oberflache standig ersetzen. Durch eine teils heterogene Durchmischung der
Schichten und unterschiedlicher Gebdaudehdhen durchdringen manche Gebaude
(in “Playground 17” z.B. das Chrysler Building von Alen 1930) mehrere Schichten
und kénnen so auch als Uberginge zwischen den Schichten genutzt werden. Dieses
Szenario ermoglicht die Auseinandersetzung mit einer standig wachsenden
vertikalen Bebauung, deren Auswirkung auf die Bevolkerung einer Stadt und mit
den Konflikten und Kontrasten zu den jeweils zuvor begrabenen Schichten.






5. Das Storyboard

5.1 Vorarbeiten zum Storyboard

Vor der eigentlichen Arbeit zum Storyboard und nach dem Entschluss zu einem Sze-
nario und einer groben Handlung war es wichtig, die Akteure, Objekte und Schau-
platze zu bestimmen, zu entwerfen und zu skizzieren. Die Skizzen zu “Playground
17” entstanden kontinuierlich paralell zu den anderen Phasen des Comics.

Fir den Entwurf der Charaktere fand zunachst eine kurze Charakterbeschreibung
statt, die den Weg festlegen sollte, auf welche Weise sich die Charaktere in den
gegebenen Situationen im Verlauf des Storyboards verhalten sollten. Je mehr der
Autor Uber seine Charaktere und ihren Hintergrund (z.B. Vorlieben, Allergien,
geheime Wiinsche, aber auch tiefgreifendere wie Kindheit, Erziehung, familare
Probleme, etc.) Bescheid weil, desto eher fligen sich diese natirlich in die fiktive
Welt ein. Wenn der Hauptcharakter beispielsweise an schwerem Asthma leidet
wird er, wenn er in staubigen Gegenden viel laufen muss bzw. starker Aufregung
ausgesetzt ist, einen Asthmaanfall bekommen, der wiederum den Fluss der
Erzahlung beeinflusst. So ist es von Vorteil, einige Seiten mit moglichen Optionen
fir Hintergrundgeschichten zu den Charakteren zu fillen, um sich dann zu
entscheiden. Fiir das Aussehen der Charaktere ist es nitzlich, sich ein
,Charaktersheet”, das ist eine Seite mit verschiedenen Emotionsvarianten eines
Charakters, und einen ,Turn-around”, also eine Frontansicht, ein Profil, eine

% Ansicht und eine % Rickansicht, anzulegen. Dies hilft im Laufe der Geschichte, bei
der Arbeit am Storyboard und beim Reinzeichnen danach, die Charaktere moglichst
einheitlich und wiedererkennbar darzustellen (siehe Abb.12/13). %’

Gleiches hilft bei den Umgebungen; einge Skizzen mit verschiedenen Varianten und
aus mehreren Ansichten sollten zu den Orten, bzw. zu den Ubergingen zwischen
den Orten geschaffen werden, um so eine Grundlage fiir das Storyboard und die
spateren Reinzeichnungen zu schaffen. Fir die Erstellung dieser Skizzen ist es von
Vorteil, mit Referenzblattern (,Moodboards®) zu arbeiten, auf denen passendes
Bildmaterial gesammelt wird, das dann als Inspiration und Leitfaden fir die
Entwicklung eigener Formensprachen dient. Der Formfindungsprozess in der
Architektur wiederum verhalt sich annahernd ahnlich, die Moglichkeiten kreativer
Inspiration kdnnen von Modezeitschriften bis zu Graphicdesignkatalogen und
Architekturpublikationen, also aus jeder erdenklicher Richtung, kommen. %

27 Silver, Steven: The Silver Way, Los Angeles 2016
28 McCloud, Scott: Making Comics, New York 2006



Abb 18. Turnaround Yona (Playground 17)



5.2 Das Storyboard und die Komposition der Panele

Die Ausarbeitung des Storyboards erfolgte zunachst mit einer groben schriftlichen
Beschreibung des jeweiligen Teilbereichs der Handlung, dann mit der Auswahl, was
auf der Seite wo zu sehen sein sollte. Danach folgte eine Einteilung in Panele, auf
der jeweils die linke Seite auf die Anordnung der Nebenseite reagiert (und
umgekehrt), um so eine ansprechende Doppelseite zu schaffen. Als Material diente
mir ein A5 Skizzenbuch von Clairefontaine auf dem ich mit HB bis 2H Bleistiften
vorzeichnete und dann mit blauen oder roten Prismacolor Buntstiften von Faber
Castell in mehreren Phasen die Zeichnungen Gbermalte und verbesserte. Dieser
Prozess dauerte ungefahr 2 Monate und bendétigte mit Verbesserungen und
grobem Text ca. 3-4 Stunden pro Seite.

Die Einteilung in kleinteilige Panelabfolgen, abwechselnd mit groRen horizontalen,
vertikalen oder halb- bis ganzseitigen Panelen, bewirkt einen angenehmen Lese-
fluss, der sonst bei zu viel Einheitllichkeit verlangsamt wird und dem Leser die Lust
nimmt weiterzulesen. Die Wiederholung eines Panels kann als Stilmittel sparsam
benutzt werden, um Ratlosigkeit oder Langeweile darzustellen, jedoch kann das zu
ebendiesen Reaktionen beim Leser fiihren. *

Abseits von diesen generellen Leitfaden muss klar werden, was genau dem Leser
mit einem Panel oder einer Panelabfolge kommuniziert werden soll. Einzelne
Szenen sollten auf die wichtigsten Momente reduziert dargestellt werden. Hierfir
ist es wichtig zu Uiberlegen, auf welche Art man diese Momente in mehreren
Panelen darstellen will; die Moglichkeiten sind die Darstellung in einer einzigen
Aktion (eine Person fallt vom Dach), in mehreren abfolgenden Aktionen (eine
Person nimmt eine Tasse, verbrennt sich, lasst sie fallen), mit verschiedenen
Personen, mit Spriingen im Raum / Zeit (Sprung vom Polizeikomissariat zum
Streifenwagen), mit verschiedenen Aspekten eines Ortes (tropfender Wasserhahn,
offene Tiire, Schuhe vor dem Bett) oder mit komplett unzusammenhangenden
Bildern und Woértern (siehe Abb. 19/20).

Es ist wichtig, immer die folgende und die vorhergehende Doppelseite im Blick zu
haben, da sonst kein flieRender Ubergang garantiert werden kann. Charaktere, die
in den vorherigen Panelen nicht auftauchen, auf der nachsten Seite an einem
anderen Ort wieder erscheinen oder Hintergriinde, die plotzlich wechselnde Licht-
oder Wetterstimmungen enthalten, konnen stérend auf den Lesefluss wirken. #°

22 McCloud 2006
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Fir die Kompsition der jeweiligen Panele sollte tiberlegt werden, aus welcher
Position die darzustellende Idee kommuniziert und das darzustellende Objekt
optimal in seiner Form und Grol3e dargestellt werden kann. Hier kann mit
kompositorischen Regeln wie dem goldenen Schnitt, der Regel der Drittel oder
bspw. einem Mittelpunkt gearbeitet werden. Die Komposition des Panels sollte auch
am Rest der Seite orientiert sein, um die visuelle Abwechslung aufrechtzuerhalten.
Hier finden sich wiederum Parallelen zu Filmschaffenden, die dynamisch
wechselnde Perspekivaufnahmen nutzen, um Lesbarkeit und Emotion zu
erzeugen. Im Film und in der Werbung wird mit sogenannten , Keyframes”
gearbeitet, in denen die wichtigsten Momente des Films zeichnerisch durch

einen Storyboard-Kiinstler gestaltet werden, um eine Orientierungshilfe fur die
Aufnahmen des Films zu haben. So werden in einem standigen Perspektiv-
wechsel unterschiedliche Lichtsituationen und verschiedene Ansichtswinkel ein
und desselben Objekts verwendet, um verschiedene Emotionen auf den Leser

zu Ubertragen. *°

Wegen der Platzprobleme, die durch die Platzierung von Sprechblasen entstehen
kdnnen, versuchte ich den Text, den ich erfand, wahrend ich das Storyboard
zeichnete, in seiner rohen Form in das anfangliche Storyboard einzufligen. Dieser
war zunachst recht grob und unausgearbeitet und diente als Platzhalter fiir den
spateren Text. Meist ist es von Vorteil, die Dialoge in einem Skript zuvor schon
niederzuschreiben, und dann das Storyboard auf diesen aufzubauen, in meinem Fall
entwickelte ich die Texte ohne Skript parallel zu den Bildern und zur Geschichte.

Bei Entscheidungsproblemen zum Inhalt oder zur Abfolge der Panele ist es oft
empfehlenswert, den Weg des einfachen ,Draufloszeichnens” zu wahlen, da so
mogliche Probleme aber auch Verbesserungsmaoglichkeiten schnell identifiziert
werden kdnnen. Eine chaotische und vielleicht anfangs ziellose Aktivitat ist so
zielfihrender als langes Gribeln. Dies ist mit dem architektonischen Entwurf
annahernd vergleichbar, wo fir den Entwurf eines Gebaudes aus anfanglichen
Skizzen und Modellen schnell assoziativ neue Optionen entstehen.

3% McCloud 2006






6. Materialien und Reinzeichnung
6.1 Der Text

Nach der Fertigstellung des Storyboards, in dessen Rahmen bei “Playground 17”
auch Teile der Geschichte und vor allem das Ende klarere Gestalt annahmen,
begann die Uberarbeitung der Dialoge. Dazu fiigte ich die zuvor gescannten Skizzen-
buchseiten in das Layoutprogramm “Adobe Indesign” ein, in dem ich den Text des
Skizzenbuchs per Computerschrift in GroRe 12 platzierte, um eine gewisse leserliche
StandardgroRe und Orientierung fiir die spatere Reinzeichnung zu haben. Der
eingefligte Text wurde in mehrfachen Prozessen gekiirzt und verschoben, bis der
Fluss zwischen den Panelen funktionierte, die Panele nicht zu vollgeraumt waren
und Uberginge zwischen den Doppelseiten funktionierten. Zur Reinzeichnung der
Seiten beschloss ich die Reihenfolge der Seiten zu durchmischen, zunachst von der
Mitte einer Seite zu zeichnen, dann vom Ende, usw., um die Entwicklung des sich
automatisierenden und lockernden Zeichenstils homogen im Comic zu
durchmischen und so stilistische Unterschiede bestméglich zu vermeiden.

6.2 Der stilistische Ausdruck

Fir die Ausfiihrung und Reinzeichnung von “Playground 17” wahlte ich einen

klaren Stil, mit starken Konturlinien und einer Palette von verschiedenen Grautdnen
zur Schattierung. Die Beschrankung auf Grautone hatte einerseits den Zweck den
Zeichnungsprozess zu beschleunigen, andererseits machen die abgestuften Grau-
tone die Linienzeichnung lesbarer und kénnen, ohne Ablenkung von Farbe, vor
allem in architektonischen Ansichten ein Gefiihl von Tiefe simulieren. Stilistisch
wurden hier zum Teil Anleihen bei den Zeichnungen Lebbeus Woods gefunden,

der viele seiner Zeichnungen mit starken Konturlinien und teils harten Kontrasten
darstellte. Die architektonischen Formen Woods und seine Ideen, kriegsgeschadigte
Gebaude in einer neuen Architektur wiederherzustellen, wirkten sich ebenfalls stark
auf die Gestaltung der Gebaude der “City 17” aus.

Auch die Zeichnungen und Drucke Giovanni Baptista Piranesis, wie zum Beispiel
seine bertthmten “Carceri”, hatten durch ihre labyrinthischen Strukturen und die
atmospharischen Lichtsituationen starken Einfluss auf “Playground 17”. Die
verschachtelten Ansichten mit Briicken, Stiegenhausern und gewaltigen
Monumenten der “Carceri”-Bilder flossen so in Szenen “New Havens”,

“City 17”s und des Untergrunds ein.

Die visionaren Zeichnungen Hugh Ferris” inspirierten ebenfalls einige der Gebaude
von ,,Playground 17
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6.3 Die Ausarbeitung

Die Reinzeichnung von “Playground 17” fand im Verlauf von etwa 2 2 Monaten in
“Adobe Photoshop” und auf einem Grafiktablett (Cintiq 13HD) von Wacom statt, auf
dem direkt mit einem Stift auf dem Bildschirm gezeichnet wird. Durch die digitale
Bearbeitung ist es moglich auf verschiedenen Ebenen zu arbeiten, auf denen dann
unterschiedliche Teilbereiche wie Sprechblasen und Text, Konturlinien, und mehrere
Levels von Schattierungen einzeln verbessert und weiterbearbeitet werden

kdnnen. Die GrofSe der Seiten setzte ich in Photoshop auf A3 (420x270mm)

mit 300dpi, im fertigen Druck verkleinerte ich die Seiten dann auf ca. B5 Grol3e
(170x240mm). Durch diese Verkleinerung fallen kleinere Fehler oder unsaubere
Stellen bei den Zeichnungen weniger auf und die Ubersichtlichkeit wird erhoht.

Die Ausarbeitung des rohen, mit Buntstiften im Skizzenbuch gezeichneten Story-
boards geschah auf mehreren Stufen; zunachst wurden einzelne Seiten des Story-
boards als Unterlage mit 50% Transparenz in Photoshop mitgenommen, dann folgte
auf dartberliegenden Zeichenebenen eine schrittweise Reinzeichnung der Skizzen.
Die jeweilige fertige Skizzenebene wird fiir eine folgende, darliberliegende Skizzen-
ebene halbtransparent gemacht, auf der dann wieder dariiber gezeichnet wird.

So wurden der Hintergrund, die Posen und Gesichter der Charaktere zunachst grob
konstruiert, und gewannen mit jeder Zeichenebene an Detailgrad. In der letzten
Reinzeichnungsebene verwendete ich einen elliptischen digitalen Pinsel mit
verandernder GroRe bei Zeichenstiftdruck und 100% Opazitat und begann die
digitale “Tuschereinzeichnung” der Konturlininien Gber den Skizzenebenen. Der
elliptische Pinsel bringt den Vorteil der sich verandernden Strichstarke mit sich, der
den Zeichnungen durch Variabilitat im Strich mehr Leben gibt.

In einem nachsten Schritt werden die Skizzenebenen ausgeblendet, und mehrere
neue Ebenen unter die saubere Konturlinienebene gelegt, auf denen zunachst in
einfachen Flachen die Grau-Ebenen von sehr dunkel bis sehr hell eingeblockt
werden. Die Schattierungsebenen haben vor allem den Sinn die Lesbarkeit der
Zeichnungen zu erh6hen und bei den Architektur-Perspektiven die Tiefe besser
darzustellen. Dunklere Abstufungen im Vordergrund und hellere im Hintergrund
erhohen bei gezieltem Einsatz diesen Effekt, gleichzeitig ist es hilfreich, im Hinter-
grund weniger Details zu platzieren und die Strichstarke zu verringern. Am Ende
werden noch einige Kontrast/Helligkeitsmasken verwendet, um Teilbereiche heller
oder dunkler etc. zu machen.
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4. Kolorieren

Abb 23. Prozess einer Seite vom Storyboard bis zur fertigen, kolorierten Zeichnung



Der Zeitaufwand der Reinzeichnung einer Seite hangt nattirlich vom Inhalt (bspw.
schwierige Posen, Emotionen, Perspektiven) und der Anzahl der Panele sowie der
Komplexitat der Kolorierung ab. Nach der Fertigstellung einiger Seiten
beschleunigte sich das Zeichnen durch eine gewisse Routine. So dauerte die
Zeichnung einer durchschnittlichen Seite vom fertigen Storyboard ausgehend bis
zur kolorierten Reinzeichnung ungefahr 8 Stunden, gegen Ende reduzierte sich
diese Zeit auf ca. 6 Stunden.

Gegen Ende des Ausarbeitungsprozesses wurden einige Fehler und Probleme in
Posen, Emotionen, Perspektive und Inhalt ersichtlich, die danach in einem parallelen
Prozess mit der Entwicklung des Schlusslayouts liber einen Monat verbessert
wurden. Nach einigen Probedrucken und Korrekturexemplaren wurden der Papier-
typus und das Format (B5) gewahlt, danach kam “Playground 17” in den Druck.



7. Zusammenfassung

Die uUber ein Jahr dauernde Arbeit an “Playground 17” hatte einige Hohen und
Tiefen. Die groRte Verzweiflung kam auf bei der Themenfindung, bei der Losung
einiger Inkoherenzen und Logikfehler beim Szenario und der Geschichte und bei der
Findung eines interessanten Schlusses der Geschichte ohne dabei eine Verlangerung
des Comics um bspw. weitere 50 Seiten zu provozieren.

Aus technischer Sicht - Entwicklung Storyboard, Gestaltung der Panele und Dialoge,
Fluss der Geschichte und Wiedererkennungswert der Charaktere - setzte die
Entwicklung von “Playground 17” einiges an Vorarbeit und Studium voraus.
Wahrend der gesamten Arbeit kamen mir jedoch im Laufe des (Architektur-)
Studiums erlangte Fahigkeiten zunutze; eine gewisse Gelassenheit und Geduld
gegenlber scheinbar unlésbaren Problemen und eine Zuversicht, dass es am Ende
trotz vermeintlicher Aussichtslosigkeit ein fertiges Produkt zur Deadline geben
wirde. Die Unterstitzung und die Diskussionen mit meinen Professoren und
Mitstudenten halfen mit, die architekturtheoretischen Ideen und Referenzen
einzubetten und so die Arbeit auf den richtigen Weg zu bringen.

Aus entwerferischer Sicht gestaltete sich der Prozess, Referenzen fiir bestimmte
Themenstellungen (Design der Gebaude, Objekte und Charaktere) zu finden,
mogliche Varianten zu identifizieren, diese auszuarbeiten und in eine einheitliche
Formensprache mit den zugehdérigen Objekten zu bringen, sehr ahnlich zum
Entwurfsprozess eines Architekturprojekts. Statt in einem Gebaude weiter in die
Tiefe und in die Details zu gehen, war bei “Playground 17” jedoch der MaRstab
anders; hier waren die Gestaltung einer Welt und eines fiktiven Szenarios, die
Entwicklung verschiedener Designsprachen fir die unterschiedlichen zusammen-
gehorenden Elemente dieser Welt, die visuelle Attraktivitat in der Gestaltung der
Bauelemente und die Aktivierung bestimmter Emotionen beim Leser in der
Darstellung der Gebaude vonnoéten. Gleichzeitig war es wichtig, die Vorteile des
Medium Comics in der Prasenation des Szenarios und der Architektur zu nutzen.
Die dynamische Abfolge der Panele, die Moglichkeit, den Faktor Zeit auf die
Umgebung einwirken zu lassen, der emotionale Zugang zu den gezeigten
Gebaduden und Strukturen durch Identifikation mit den Hauptcharakteren, die
spielerische Prasentation komplexer architektonischer Szenarien und die
Moglichkeit, Geschichten mit diesen zu erzahlen; dies sind einige der erwahnens-
werten Faktoren, die das Comic zu einem interessanten Instrument in der
Architektur machen kénnen.



Die Moglichkeiten des Comics, eine grofdere Gruppe an Personen fir das Thema
Architektur zu interessieren, bzw. bestimmte Projekte bewusst/unterbewusst im
Comic wahrzunehmen oder wiederzuerkennen, ist auf jeden Fall auch eine Chance
mit dem Architekturdiskurs aus den reinen Architektenzirkeln auszubrechen.
Architekturthemen einer interessierten Offentlichkeit zu prasentieren ist zudem
auch wichtig, um die Wertschatzung gegenliber unserer gebauten Umwelt und
ihren Erbauern zu pflegen. Weiters soll der Umgang mit Denkexperimenten wie
denen der Utopisten der 60er und 70er Jahre neue Moglichkeiten und Ideen im
Architekturdiskurs generieren. Meine Intention war es, diesen Diskurs zu aktivieren
und die durch die Beschaftigung mit den unterschiedlichen architekturtheoretischen
Hypothesen entstandenen und im Szenario von “Playground 17” aktivierten
Inspirationen an den Leser weiterzugeben.
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8. Skizzen

Auf den folgenden Seiten soll eine kleine Auswahl der Skizzen prasentiert werden,
die zur Entstehung von ,,Playground 17 beigetragen haben. Einige davon dienten
zur Orientierung und zur lllustrierung von Optionen der Themenfindung, andere
wurden erstellt, um wichtige Orte der Geschichte klarer zu erfassen, wieder andere
waren stilistische Experimente.

Es sei angemerkt, dass dies nur ein kleiner Bruchteil aller Skizzen ist.



Abb.24: Skizze zu New Haven
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Abb.25: Skizzen zur Schichtung City 17s und New Havens



i

\,

v
|

Et i |
prs ,..-' = = — Sy 11 !
7 s = - il |

pllhodes ™\ R Ml

Abb.26: Skizzen zu den Gebauden von City 17



Abb.27: Skizzen zur City 17
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Abb.28: Skizzen zu New Haven



Abb.29: Skizzen zu New Haven



Abb.30: Skizzen zu New Haven
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Abb.32: Ausarbeitung einiger Posen und Stilexperimente - Yona
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0K, STAY TOGETHER M) FOLLOW
MY ORDERY. THE TWO EXPLOSION
SITES ARE MOT FAR, LETS 0!

: DON'T GET TOO CLOSE
i T0 THEM THEY ARE
DA GEROUS |

@Tl w

o

THESE STREETS ARE DARK
NOT A LOT OF SUNLIYHT
REACHES DO lUlU HERE.

[
)\ '“_'\ |

| |

PUT ON THIS HELMET THE AR |
POWN HERE CAV BE HARDOS !

| SEE LIGHT INSIDE,
BUT WOONE'S THERE,
VESfMUC;E.

AJD WHERE ARE ALL
THE PeOPLE 2 EVERYTH IV
SEEM S DESERTED

WE HAVE ARRIVED,
THIs MUsT BE IT.
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MR, YOMA , THIS |S THE LEADER
OF OUR INVESTIGATION TEAM,

0] (R ALREADY SFOK= TO MR, YOA
Ual ABOUT THE GAS EXPLOSI O
S ¢ FASE TeLL (f5 MORE

THE ExProsion 4 g SOMETHIDG Gk TeD

TOOK PIACE NexT D | | THE BLOWTORCH'S
THE CONTAINERS, GAS UfST&RSi"
— W

0
oy AT
\'i N oA | ik
R\ Viﬁ ;
< / =7

\\
ANy
; . :*:7;7'5\ )

GAS EXPLOSION?
OH Y£S, THE
GAS EXPLOSIO

WE HALE LOST SOME

MENM AND RoBOT S

AT THE INCIDEMT,
—

| WLt HAVE TOTAKE A (LOSER LOOK [BUT THAT
SEEMS L/ UE SERQUS NEGLIGENCE , | WILL REPORT
THAT AND,IF NECESSARY , (LOsE Y00 DOWN)

rbv CAN GO AND TAKEA LK
BUTDONIT GET CLOSETO THE
ROBOTS YOUOUD GET... HURT.



I [ HEAVY ROBOTS WORKING ON
) | THE ACCIDENT SITE. ResT
WAY TO ERASE ALL THE CLUES!

OH NO! THE GROUND
l SNT FiRm!

F

l '
% 8, |THEYwRE AURPOSELY

§ O\
@ TR TO ke M

A WATER RESERVOIR!
|GUESS | HAVE BEEN LUCKY, THIS UP AGAIN? AVD
FA(L COULD HALE ENDED WORSE WHAT'S THIS?
THAN WITH WET SHOES!




THIS BULDING SEEMS TO HAVE BEEN BURIED ALOKL, TIME
A 1TSS STYE (S COMPLETLY DIFTEREVT FROM THE
SQUEEZED WD STACKED BUILDINGS ON THE SURFACE,

4

MAYBE ICANGET UP AGAIN
OVER THE RooF OF THIS BUILDING |




THE FUNDAMENTS OF NEW HAVEM
PIERCING THROUGH THIS OLp
BUILDING , WHAT A SHAME,

BEDS |AND 1T SCEMS [
& LIME THEY WERE ‘ |
M THERE 15 A LADDER / (SED MOT LOM, «.W ,
gbIMG FURTHER, UF ! , I :*'\— é \
ST RANG £, WO [
COULD WANT
T0LIVE
DOWN HERE2

i

S THERE ARE STILL PANTINGS [
| L/ivg AROUMD,




‘ | HEAR VOICES
i THE DISTAWCE,

... EFFECTS OF THE
STRUCTURE O
THE PEOPLE ARE

WE wiLL SOON SEE
RESULTS,

VOICES ARE GETTING
(LEARER THEY ARE
COMING FROM UPSTAIRS.

EVERYTHING 1S
GOIJG AS PLAUWED
YES,HEIS HERE WITH
US, WE HAVE BEEN ‘

MON (TORING HIM,

|
WE WOMT LET HIM GET TQD
AOSE TO THE QOSED (OFF ANE]

KADIN 1S TALKING TO

LET'S SEE , LOTS
OF ACCIDENTS
CAN HAPPEN, THAT

THIS LADDER LEADS
T0 THE ROOF, IHOPE
ITWitL HOLD WY

SOMEONE QN THE PHOLE. D// ” l B
. ik A

UIDBUY (STIME, [~

HE 5 ASKING LOTS
OF QUESTIONS. BUT
IF WE MAKE HIm

DISAPPEAR, THE
GOVERW MEUT WiLL
GET SUSPIIOUS,

ARE THEY TALKIVG ABOUT
ME 7 WHATS THIS CLOSED
OFF Z00JE THEY MENTIOVED?

I SHOULD ACT CASUAL AS




==

n* =i’

| | HEY THEREIHAVE

YOU BEeN SEARCHING |\

2N\ 1 /| DIDN'T WE TELL You AOT|

01 THERE YOU ARE!

TOMOVE 700 FAR AWAY?

[KADIN, DO YOU KNOW
ABOUT ANY BUILDINGS

IN THE UNDERGROUND
OF CITY 177

YOU MUST HAVE SEEN ONE
OF THE MANYY GARBAGE DUMPS,

AN

IT'S GETTING LATE! WE
SHOULD NOW COMTIMUE TO
THE SECOND PILLAR'LET S 40!

= — = 4

.. ABSOLUTELY NOT THERE

1S NOTHING EXCEPT SAWD
DOWN THEREIWHY 2

7

-
5




HERE OM ARCTON'S ORDERS ARE REALLY -
) SNDGET LOST!

FRESH OYSTERS, APPLES AND
OMIOnIs FOR SALL, BUY VOW !

Y0U THERE , PISS OF F/WE ARE (BUTMy mooumb

ME—=1E Y ST00 10 Mezp
FOR VI0(EACE !
STAY 00T OF THIS !

FRESH OYSTERS INTHE MIDDLE
OF THE DESERT 2 GET LOST !

AND, THEY'RE MAKING
A TICKNG SOUND,

[THAT wiLL TEACH VOQ

(V0T My CART !

| THESC APPLES ARE

%‘%




ARE YOU HURTZWE MUST ceT |~
OUT OF HERE IMMEDIATELY! |~ A/“/\f

HOW MANY OF US

DID IT GET ? —
G — | GUESS ..,
| THERE 15 OMLY

US THREE LEFT.

SRR
/’?

OUGH, COUGH, DAMM, MY
HELMET [S BROKEN.
. SO MUCH DUST,

WAIT, WHO ARE
THESE FPEOPLE?

| CAN ALREADY FEEL My
ASTHMA COMING UP.




WHAT DO THESE FEOPLE
WANT FRO M (/57

THEY ARE ReBELS

VIOLENT OUT(AUK
WE HAVE HAD...

MORE OF THEM | | USE THEM ASHOSTAGES, OR WE | - |SUFFER, THEN We'ce ¢!

DOMA, THERE. AR | | THESE Two 00K LIKE WE COULD | [FIRST WE MAKETQ

/ COULD JUST KILLTHEM NOW,

HAHA YEAH  THAT
FELT Goop. VoW, T'S

f (THAVE TO TRY KNOCKING HIM
OVER NOW OR NEVER.




DO YO SEETHIS
H | LEDGE 2 [ (AW HELP
4 Y0U UPTHEN) YOU
B | THROW ONE OF THESE
| ROPES DOWN TOME
SO I AV CLIMB Up,

pe

A DEAD ENDIAND [N i (S 7
THIs DOOR IS Jif 250

e
CLOSED SHUT! | T

NOTHINK, PERSOMAL BUT|
WITH YU 4OWE MY J0B|4

THIS BITCH! |
\couLow'T TRUST

B r

NOW PASS THE ROPE
DOWN TO ME !

IDON'T |

THINK SO
A
//f ‘ ‘
THE DooA 1S my |
LAST CHANKE!
—/-7/



[ THAT SHOULD HOLD

JOU BASTARD!
THEM QFF FOR A WHILE!

| 50, THERE ARE PLOPLE IN THIS 2=
CITY, WHERE HAVE THEY BEEN |3

7 |
iw 7

QU ) u[( - ;

Ll e *




—
—

THEY HAVE
CAUGHT UPTO ME!

=il g
. g | 'll -~ /
ANy QB \; /n )

9

N

W

AN T

L WL

|

1N 1’.

HE Is RUMNING
THAT way !/

1 ( A THEATER!
MAYBE | CAN

~ [HIDE INSIDE!



A THEATER BURIED N THE UNDERGROULD |
SEEMSTO BE FROM AWCIEMT TIMES, SUST




THEY COULD STILL BE FOLLOWING ME,
| SHOULD BLEND INTO THE CROWD.

[£3

FIND HIM! HE MUST
RE SOMEWHERE
AROUND HERE !

) ~
,/?77“

,f./(.. \) \;‘

YOU! DON'TRESIST!
JUST TRUST MEI

> ';‘1
\\

3

i




DO YOV wAUT
FROM ME?

al wHo ARE Vou AND
SN HY ARE THESE PEore i
CHASING You?

| K, ¥
\
P 0 T I
I e

—

(<= |MY NAMC IS YONA,|
AM AN ARCHITECT
FROM THE CAPMAL, |

. . T —
OH You ARE WORKING oN l)
T

WE HAVE 10 THINK
OF SOME WAY TO
GET Y0U OUT OF HERE!

NEWHAVEN ! | HOPE | woN!
REGRET HELPING YoU.

7\)/@%\(

IN THIS THEATER . BUT
NOW IS NOTTHE TIME




[ WE GET 1070 TS LizakD cOSTUME , ACT TR |

[ Al
N LIKE WE WERE PART OF THE LAY AWD ‘! T

EsCAPE THROUQH THE CROUJD ,
)! o

oJal

wu

PO voU HAVE

THAT wiyL WORK?

MY KNEES HURT
ALREADY FROM
CROUCHIVG.

(=S

AUD vou mwu

A~ AYOU TH ToP | |
4‘O{in ERE, sToP ! |
\ "; q'aﬁ

i
B lS

-~
f' - N
~ el N

Vad

STOP COMPLAINING
AWD STAY QUIET,

[ Dauw, 4
G3{acrendy oTo USHEPN

%

THAT WAS CLOSE . SEEMS LIKE THEY
ARE SEARCHIVG SOMEWHERE €L5E,

THAUKGOD'LET)
GET OUT OF HERE

B (| I (S
l THAMKS FOR YOUR
| HELP, 1qUESS |

DOUT THAMK ME |
YET. (ET'S GETTO

< A SAFE PLACE FmsT,
& 7 /
. /]
p A ./

o ’_ LEAE THO.SE

ATORS ALOVE,

BuT..OH th-JATEUER
LET5S G0,




ims cerm k. Lers seew [\ \Nea |\ 11/
THE NIGHT AT My PLACE . [ e e e

I
IT'S SAFE THERE, PEOPLE CHASED) ME 2

SN
X%

THEY ARE REBELS, THEY FIGHT ARCTON,
WHO Y0U APPARENTTLY LWJERE ACCOMPANYING,.

=

BUT DOESV'TARCTON BUILD WEW HAVEN FoR |
ATHE PEOPLE 7 S0 WHY ARETHEY FIGHTING IT? |

- U el

THE EX"LOS'O”; AT OF COURSE. AUD THAT MIGHT
THE PILLARS WERE | 6y 1y e TuE BetINNING !
THE REBEL'S WORK 2

S v

e

g I*:—; s
> =/ 2 )
s Bl

N\ (/

A BIG ATTACK ON NEW HAVEN |
IS LIKELY TO START SOOM.

THEIR HOUSES GOT TORW DO W, PEOPLE
JARE WILLED IN CONSTRUCTION ACCIDENTS
OTHERS DISAPPEAR., ALD WHAT IS ARCTON
GAINING By BUILDING NEW HAVER?
1 | CAV'T @ELIEYE THEY REALLY CARE
ABOUT PEOPLE IN CITY A3,

£OMDS FROMTHE GOVERMUEUT,
| AM NOT SURC 1P THEY ABV'T
VSING PARTS FORTHE IR OWN PROFIT,

| AM HERETO SUPERVISE THE CONSTRUCTION AND
REPORT POssIBLE MISUSE OF THESE FONDS, BUT
SINCE | ARRIVED ARCTON HAS ONLY BEEN LYING TO ME

THE Y ARE HIDING
OMETHING= | HAVE
TO FIND OUT wHAT!




- | .
<1 || ',’[I). -
Ly ‘

R\
—

AL
(TS A BIT TILTED, ISN'T IT? \ ( :
/4. AP | |

HE PUT HORIZONTAL PLANES IN I -
AFTER STABILIZING THE STRUCTURE [l
WORKING ON BROKEN BUILDINGS r/ N 2N

IN THE NEIGHBORHOOD 15 OME OF /
WIS FAVOURITE OCCUPATIONS, / -




AND THE BUILDINGS .
AROUUD HERE WEED A LOT |.|

SERIOUSLY ? YOU COME
TO WORA HERE AND
DOV'T KNow ABour
THE SAND STORMS?

THERE ARE ALWAYS REPAIRS

_ mm —
AFTER THE SANDSTORMS \
AD CHANGLES TODO )

DO YOU HAVE |
BAD SADSTORMS

S - -
My FATHER wiLL EXPLAIN ALL &
THIS TO Y0U, HE HAS BEENS )
COLLECTING INFORMATION O [ SIS SSS
7| THIS CITY FOR DECADES.

‘\ RN A ‘ —
¥] IF SOMERODY KNOWS ABOUT |
' CITY1Z,1T's HIM! e

- =1 ,
] weLcome T0 o APARTMENT! THIS

WHAT A COLLECTION OF
PLAUS AND MAPS '



A MAP OF CITY 17 | Even)
NEW HAVEN 1S DRAWN IAV!

[THAVE BEER) RESEARCH VG THIS CITYS)
HISTORY SINCE [ CAM REMEMBER !

WELCOME ! JAMOM|D,
AISHA'S FATHER!

MR, YONA | SEE
YOUARE INTERESTED
IV MY MAPS !

|
—3 ol \

LET ME SHOW spu SOMETHIG! |

TRONMG, HITOFTEL AND COVER EVERy THING Wi TH TONS OF SAMD |

il@

g;e SANDSTORMS FORMED THIS CITY, THEY ARE INCREDIBLY | |IS IT THAT BAD 2|
S

sisininisn

ITS REALLY BAD. HERE, THIS
SECTION SHOWS ONE OF THE
NEIGHROURHOOD'S QUARTERS,

[ ‘ -
; |WE HAVE To CONSTANTLY BUILD HIGHER
IF WE DON'T WANT TO GET BURIED ,

35



BEFORE, WE RAISED HIGH BUILDINGS =
AD WOVED UP TOTHE HIGHER STOREYS SECTIO | o
AS THE SAD ROSE. NOWADAYS PEORLE | | | Tty 17 AT |7\

JUST BULD FAST, CHEAP ADOULY )
A FEW STOREVS AT A TINE, . m e ]

|
|

N
II%L%J i |L.
)U&%{E’g‘; E’Ef_%l ]%
o

h AS THE BUILDINGS GET BUILT (PON OVER
| AND OVER, ATSOME POINT - DEPENDING O

THE BUILDING QuALITY -THE LOWER PARTS

COLLAPSE UNDER THE WEIGHT ABOUE WHICH

CAUES ARE CREATED WHEUTHE SAVD
DEPOS TS INHOMOGENOUSLY, SOME HAVE

BEEU DISCOVERED AND ARE EVEM IN

| USE UKE AISHA'S THEATER ,BUT MOST

o REMAIN HIDDEN IV THE SAND.WHO [T
JKNOWS WHAT (AN BE FOUMD DO THERE.




OUR BUILDING CYCLE IS FAST AMD
ARCHITECTURAL STYLES CHANGE LIKE
FASHION., THERE MUST BE A HUGE
VARIETY OF BUILDINGS UWPERGROUND,

IS THERE NOTHING TO DO AGAINST THE
SANDSTORMS ? IyHY DoN'T PEORLE JUST (EAVE? |

ARCTON HAD A WALL BULT
AROUND THE CITY TO PROTECT IT
FROM THE SAWD. I'T PARTLY HEPS || THE ONLY wiAY OUT 1S THE TRAL BUT

BUT THE WALLALSO WEEPS (S FROMJ| 1T'S IMPOSSIBLE TO GET A RIDE FORUS
4 GETTING OUT OF THE CITY, NORMAL CITI2Eh% .50 WE ARE STUK HERE,

WHEM | CAME HERE WITH My FORMER WIFE AUD AISHA MOBODA] || BELIEVE THAT THE CITY IS VERTICALLY SHNPED LIKE A
TOLD Us ABOUT THE SANDSTORMS, THEM WE COULDV'T LEAUE, | | TREE, BRAWMCHES O\ THE TOP, A THICK TRUWK AT THE gOTTOM,

WHO BUILT THIS ar |
L T\ ‘\

I DON'T KWOW ABOUTTHE FIRST
SETTLEMENTS BUT THERE WAS
A GOLD FEVER WHICH LEAD SETTLERS
HERE INTHE HOPE OF FINDING
DIAMONDS, | GUESS THEY STAYED,

AUD THIS... MEGASTRUCTURE AT THE R0TTOM
MAY HAVE BEEN THE STARTING POINT, THE
FUNDAMENT FOR THE CURRENT CITY 137,

DO YOU HEAR THAT ¢
THAT'S MY PIDGEONS
OM THE ROOF.

| BREED RACE PIGEOWS., FAST UTTLE
FELLOWS. WE HAVE TOURMAMELSTS,
(WO A FEW WITH THEM . |/l

COOKS WDy

VL AISHA, YONA,
O cove aLow, !




COUGH , COUGH !
) cAM'T BREATHE .




SUDDEVLY A
REAM OF LIGHT

- APPEARS
EVERYTHING ‘ i #:

IS FADING.
THIS TIME W TOTAL DARKMESS, A DOOR OPENING?

P | AM ELOATING AROUND AGAIL,

OUTSIDE THERE THE MIDDLE OF THE SANDSTORM,
1STHE SMDSTORK MDTHE SPHERE AGAIN'
AGAIN,

WA EOE | HAUE TO GET AWAY FROMTHE SPHERE
Cmy 137 SOMETHIVG BAD 1S GOING OM HERE,

YONA!  WAE AFTER WAVE KeePs wTiu
IT'S UKE A RIS/NG TIDE, ME, THEN | LOSE GROUNN.
AN ENTIRE SEA OF S
TRYINI; TO WASH ME AWAY,

THEN SOMEONE 1S
SHOUTIVG My MAME.,
A ROPE THROWN TO SAUT
THE DROWMIAL SAILOR,

YONA'

| HAUE THE FEEUNG LIKE THE
SPHERE IS HOLDIVG ME BACK,

k//\L/\/\/
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YOU WwerRE NCONSCIOUS , WE WERE
WORRJED ! ARE YOU 0K ? THE SANDSTORM
IS OVER , WE SHOULD (EAVE!

WHY THE HURRY? | |ARCTON WILL START SOOM!

MY HEAD HURT;J SOME MAJOR ATTACK ow‘

we HAVE TO
GET YouRaLk
470 VEW HAVEW!

ITWAS A PLEASURE
TO MEET YOU, YOMA!
TAKE CARE !

A\l

ﬁ
I-IE NEXT WEW
HAVEW ELEVATOR
A STTION 1S NOTTO00
| FAR.(ET's 40!

THANKS FOR EVERYTHING,
[ HOPE WE WILL MEET Al

! ™

= \/ N N
A\
' .\\’ Q" 7

’»/\ ‘ ’ 2
| Ty

EVERYTHING IS STILL |
| QuIET, BUT TRy TO sTAY I
UNNOTICED ANYway | [l

JJ,;,"f‘ '

SOMEBODY lS

A‘ﬁ CALLI U4 VOU’
\y JUST fc,fuer 2N Q02

V| AVD WALKOW!

40



AISHA, DIDN'T YOU HEAR ME AL you 2| [NOW.MOW, | ADVISE YOU NOTTO | [$00N HELL WILL BREAK LOOSE AT THE STATIOL)

! 0 A HER IN THAT DIRECTI BUT IF YOU WAMT TO JOIN US LIKE IN OLD
IS BEEN LN, ARENT JOU (AD TO SeE ME? GA # FURTHER IN THAT DIRCTION) TIMES, 70U ARE WELCOME, WE COULD NEED 10U,

Q J N, !

FOR OLD FREUDSHIPS SAKE |
wILL FORGET | SAW YOU HERE,
RUT YOU SHOULD TURN AROUND!

l fﬂ‘l

YONA ,EH (F THAT'S NOT A
COINCIDENCE ,WE ARE SEARCHIUG
SOMEONE &Y THAT MAME .

TOMIND His OWL)
BUSINESS OR HE
MIGHT GET HURT !

THATKKO.MLUW HIM FROM
RACK WHEM | WAS W ITH THE REBZS

Y0 U WERE A MEMBER OF THE
REBELS 2 SERIOUSLY ?
ITWAS LONG AGO, WEDIDN'T |

HAVE TUE SAME IDEALS
S50 1 GoT ouT!

SPARE ME YOUR SARCASM. BUT YES,THEY ARE RUTHLESS

AND VIOLENT. AND NOT ONLY ACAINST ARCTON), RUT AGAINST
ANYOUE WHO OPPOSES THEM. | STILL BELIEVE IN RIDDING (/A Z
OF ARCTON. BUT THE REBELS ARE WO RETTER,

I

]

[1COULDN'T EVEN IMAGINE WHAT Y0U WouLD
DISAGREE WITH, THE VIOLENCE? THE MURDERS 2

THE BASE STATION MUSTBE
JUST 10 RONT MOw .

41



WAIT! A GROUP IS APPROACH ING ! |8 U
LETS HIDE AND WATCHTHEM! |54
y .

TRESPASSERS WILL

—

ELIMINATED! AW
LT

IN FRONT OF US ISTHE NEXT
STATION. FROM HERE Y0U [~ \§
SHOULD GO ON ALONE, YONA!| IR\

Ig

| RECOGNIZE ONE OF THEM! KADIN, WORKSS
FOR ARCTON. SOTHEY CAUGHT HER...

[ YouDESTROY 0UR HOUSES, |
|CONTROL US ABUSE US, DECIDE |

OVER (S, BUTNOT ANYMORE !
THIS 1S QUR CITY !

| YOU SEE,WE HAVE HOSTAGES!BUT |
WE WILL MAKE YOU AN OFFER!
YOU L EAVE THIS PILLAR TO US

AND WE LET THEM AND Y0U GO!

y YOU UP THERE !
CAN YOU HEAR MEg?

| Y bﬂ’?&/n m

DURED ARCTON'S PRESENCE IN
THIS CITY LONG ENOUGH!

7R L)



PLEASE DO WHAT THEY SAY OR

DO YoU ACCEPT OUR OFFER
THEY WILL HURT US, PLEASE !

OR PO You WANT US TO KILL THEM
ONE BY ONE? YoUR cHolcE!

' }l, ul

VEGOTIATE WITH TERRORISTS,

[:TAT APITY, BUT WE DON'T

N
2

//f OY Q! THEY MURERED SToP FIRE ! YOy, GO DOWN AND SEE ol AT

J eTooTorhere. | m \

ri ‘ / STILL PREATHING!




| LI \ ,
FOR THE UBERATJoU
FROMT ! KILL THIS

Aacmu ScuM'

LET'S LEAVE VoW
WHILE THEY ARE
DISTRACTED,

. | BUT WE AN'T USE
THE SAME ROUTE WHILE|
THEY ARE FIGHTING,

LOOKS LIKE THERE ALSO WAS [ A B
AFIGHT AT THE BAK OF THE | L,/ b [ o
STATION, SO MAN'Y CORFSEs ! , I/Jf g s
THIS JS NOT JUST A STATIOW, —~3 /
IT'S AN ENTIRE PART OF /

THE TOWN ARCTON HAD IT |
ALOSED OFF RUT WHY? B



COUGH, COUGH...THIS
BUILDING...

~
]

e 'S
. Hh D10 Y0U SAY | |

F

- Ve 3

YES, |AM SURE ... [T'S
L THE SAME BUIL DIvG
AS IV HIS PLANS'!

WE SHOULD ResT
HERE AUD THEN
GO BAXKTO My

FATHER's HOUSE .
s —

e[ SOMETHING, YONA? | )

> ~~ .

/I

() j
‘ ‘ m

2 = lhir,
2 v,
.. ISM'T THIS ONE OF

/ THE BU(LDING S YOUR % '
/4 | eatuer saID cOULD i
—‘ LEAD UNDERGROUND ? !

NN

YOU KNOW ...SINCE | ARRIVED HERE |

HAVE BEEN DREAMING OF A ... SPHERICAL
BUILDIVG UNDERGROUND, |ALWAYS FELT
THERE WAS SOMETHING WRONG IN THIS([TY, a2l

THIS PROBABLY SOUNDS
CRAZY BUT | THINK THAT

IF | GO DEEP ENOUGH |
WiLL FIND OUT WHAT IT IS,




ARCTON MUST HAVE CLOSED OFF THIS Z0ME Y J 0\ al
AMDIHIS BULDING FOR SOMEREASON, \ A ‘ | |4
ITHINK THEY ARE H(DIMG SOMETHING HERE, | \ = . ,

STILL | WAUTTO SEE IFTHIS SPHERE EX15T5 |
AVD) WHAT ARCTOV'S ROLE 15 IN) THIS
YoU DON'T HAVE TO COME WITH ME .,

VWILL GO WITH Yo ! |
YOU WILL ONLY GET (05T
WITHOUT ME .

BUT,WE DON'T KNOW #R SURE . ,DOWM |

‘Tﬂgeﬂs MAVBZ NOTHING BUT RUINS. |

[YOMA, WHY DID you waNT To [ WHEIRE A JsehabuLy BT OF
bECOME AV A 74 TUF BRICKS , THED |
T i rr,t_:cr_ WENT ON T0 REAL BUILDINGS.

WEREN

| STARTED COMTROLLING PROJECTS,
REPORTING FAULTS. NOw/ | SToP
PEOPLE FROM MAKING ILLICIT
MOLEY (R EUDMUERILY OTHERS,

| AT SOME PO/NT)
N DZECIDED TO Wox k




| 1 || e, ST |
HOW WAS GrROW NG
VP IN CITYAZ LIKE?

) ‘j | \

| (AL THESE BUILDINGS LOOK SO STRAUGC.
AND ONE OF THEM I BETWEEN -
DOESK'T T LOOK LIKE A SPHERE ?
T 1%
\[_couLD THAT BE THE _|
OMNE WERE LODANG FOR? h

PLACES TO DI FOR, TREASURCS. CIT/1?
1S LIKE A GIAJT SAUDROX, WE HAD 0TS OF FUM,
SOMETIMES WE DISCOVERED WHOLE CAVES

REMEMBER THE THEATER
FROM BEFORE? WE FOUWD
T ABANDONED A CAVE,

Yes . WE FELT IT WOULD BF A SHAME
TOLET 1T ROT, 0 WE REFURBISHED
AWD OPEMED (T TO TNE PUBLIC.

MY FATHER GAUE ME SOME (LD )
BOOKS ; SHAUESPEARE , WILDE,
BRECHT LTC. WE FORMED A
THEATER GROUP AVD HAVE REEN
PERFORMI NG EVER SINCE, (T Iope Ican) COMe By

NN SOME DAY AUD ELY
§ THE SHOW WTHOUT
N PEOPLE CHASING ME,

\ ':'; 4 )@j
ﬁ;%

S0, THISIS T2 15
IS YOUR SPHERE ?




HELOIANYBODY [ 2

IN HERE?

7 THERE ARE sTILL PEOPLE
LIVING UNDERGROUD -S|

FRESH WATER ~ MAYRE EVEN POTABLE?
BUT FOR WiioM2M0B0DY IS DOWU HERE,

=/ | dan R 5 _‘[- ~ 2|
ALL THIS MADNESS OF BUILDING CONTINUOSLY AND

POSTMODERNISM ISTHE ONLY WAY FOR MAVKIVD'S
FUTURE-WE STAYED REHIND TO PRAISE IT'S

ABANDONDED BULDINGS, WAITINGTO RISE AAIN

ABOVE THE SAUD WHEN THE TME COMES,

WEE STEAL OUR WATER FROM THE UNBELIEVERS, WiE
HUNT SMALL ANIMALS THAT DWEL W THE DEEP
AMD WE HARVEST MUSHROOMS AMD ALGAE,

48



THE SUNLIGHT 1S A MERE PLACEBO TO THE UNBELIEVERS ON THE | [COULD THAT BE THE GLOWING THING IN
SURFACE . OUR SUNLIGHT COMES FROM WITHIN OUR DEDICATION . THE FORBIDDEN CAVE 2 YOU...YOU

N WHAT BRINGS Y0U DOWA HERE, SURFACERS 2
DO YOU WANT TO J0IN OUR CAUSE?

SHOULD LEAVE IMMEDIATELY,

| WE ... ARE LOOKING FOR SOME
KIND OF SPHERE UNDERGROUND)

WAIT, WHAT DO vOU MEAN ! TELL

THIS CMVE .. IT's CLosE
ME ABOUT THIS FORBIDDEN CAVE!

RY.., BUT A DEEP EVI[
LIES THERE,

J| A DOORUAY TOHELL,
THE HEAT SCORCHES
THE SkIN, THELIGHT
BURMS THE EVES.

How Do wE
|
., !
Ll f
I “

&
L - [ - - e

GO OVER THE BRIDGE, PAST THE STACKED
BUILDING THEN CLIMB DOWN THE TURES.,
BE WARY OF THE LONG -LEGGED GUARDIANG!

i

| 0N
LEAVE ! LEAVE | AWD
NEVER COME BACK!

y

PEOPLE SEEM TO 40 CRAZY LIVING

UNDERGROUMD FORTOO Lok, BT
WHAT DID THEY MEAU BY "LOKC, (E44€D
CUARDIAVS ? WE SHOULD BE CAREFUL,




THIS MUST RETHE
MAINTEMANCE TUBES
THAT WOMAN TALKED
ABOUT, LET'S CLIMP

DOwWM HERE!




THE TUBES END HERE, WE
WILL HAVE To CLIMB DOwAJ
THESE CAR WRECKS,

MANY VEARS AGO EVERYBODY
WANTED TO HAVE A CAR,
(T WAS A STATUS SYMBOL,

AND LOOK HOW THEY EMDED
UP, GIANT PILES OF JUNK
POLLUTING THE UNDERGROUMD,

DO YOU HEAR THAT 2 SOUNDS LIKE |
MOTOR NOISE. AND IT'S GETTINVG

SO THIS ISTHE FORBIDDEN CAVE.
THIS COLUMN SEEMs TO BE THE
CAUS £ OF AlL THE HEAT IN HERE,

BUT WHERE DOES IT EMERGE FROM?

7 Z, £

LETS GO Downs THERE
AND FIp out ! |/

o1



ITLOOKS PRETTY BROWEN, BUT... MAYBE | [T
THIS CAR STILL WORKS? ITWOULD | 45
Ao JBRING US DOWN THERE MUCH FASTER ) ([

b Ao TN L Tl
T\

i > [
THIS'PIECE OF JUNK’
WORIKS! GET INSIDE!

(THIS PlEce OF JUW,REA:.M);J

WE OACE STOLE A RORDT THERE WAS A BIG EXPLOSION
FROM ARCTON THAT WA Y, THEN WE WHEN THE TRAIN CAME,
PLACED IT ONTHE RAILWAY TRACKS

@ ,hﬂ;'k-! "L E l
‘\. BUT THAT wAS A

LONG TIME AGO,

UFF, 1T O DAMM Hor |XC
INTHIS PLACE ...

YONA,DID YOU SEE
SOMETHING MOUVE
BETWEEN THE CARBAGE?

Yes, Laoi, BEHIND THERE oW
THE LEFT, WHAT IS THAT?




ITHIVAIT'S B
AIMING FOR 18!

ITS WALKIVG RIGHT [ £
ONT) THE ROAD, %
AISHA AWID IT! 7D




AAAH...WHAT A (RASH,

V.

YONA, WAKE UP[ DAMM,
HE S UNCONSCIOUS.,

OH O, THE CAR IS | i

SINKING!




l— "ﬂlll

1] e
|--|.

Jlllllﬂ‘

YONA ITHAT!S THE SPHERE!
IT ACTUALLY EXISTS, YOU
WERE RIGHT!

) —
¥ = - BUT THERE ARE ALSO MORE

& OF THESE ROBOTS., THEY
22 ) | MuST BE GUARDING THIS RACE.
LET'S APPROACH THE SPHERE QUIETLY,




THIS TIME IT's THE
REAL SPHERE | DREAMED
OF,] AM SURE!

GENERATORS, CONTROL
— PANELS .., MYST BE

| SOMETHING IMFORTALT, \
BUT NOBODY 1S HERE,

il

|

X -
== = 7 [ S L
70 , ||
\[WHAT ARE THESE MacHINES
@ @ DOING DOWN HERE? 1S
Q THIS ARCTON'S WORK?  [Z
~ Q AN\ ‘ 4

raw N o
o .

POWER THIS COlL, - ‘ .
T Leaps upTo | e LOOK' THEY ARE

\\/,

THERE IS THE

THE FORBIDDENS {\ MONITORING, MARKET STREET,
AglCAUE, MAYBE EUEl CITY 17 FROM HERE. THE LHEATER
: ’ SQUARE,... |

Y —

170 THE SyrPAcE.| E

7

ARy




/i )/ /8

Vi

HERE ARE SOME. MAPS
LIKE THOSE My FATHER

THERE /ST

BE MORE..)

HAS AT THE STUDIO.

THE GEWERATORS HEAT 0P THE SAND WHICH LEADS
TO AIR PRESSURE DIFFEREUCE AND THE CREATION OF

TURBULENT WIND AND THEREFORE ... SAUDSTORMS,

AISHA, LOOK HERE,THIS SCEMS INTERESTIMG,
ARCTOM'S PLANS FOR A PROJECT CALLED
PLAYGROUND 17,

DOES THIS MEAMN
THE SANDSTORMS ARE
ARTIFICIALLY CREATED?

|...UESS 59,
BUT WHAT FOR 1

TO KEEP US UNDER (ONTROL ! IF PEOPLE
WORRY ABOUT THE SAND STORMS, THEY HAVE A0
EVERGY TO FIGHT ARCTON, THESE BASTARDS!

| CAN'T BELIEVE IT, you DON'T KMNOW HOW WE STRUGGLE
WITHTHE SAMDSTORMS. [F THE PEOPLE HEAR ABOUT
THIS, ARCTON (S FINISHED.,

WE SHOULD TAKE
ARCTON'S PLANS AS PROOF,

THESE 4ENERATORS PRODUCE THE |
HEAT. WE HAVETO STOP THIS
_ MACHINE Now!

=]

57




e——

UE WHOLE S PHERE
WILL BLOWUPY,

THE EARTH
15 SHAKING'




WELCOME BACK T0 THE SURFACE! PLEASE RAISE | ;
YOUR BANDS WHERE WE (A SEE THEM.

LET ME INTRODICE MYSELF, My NAME |4
IS SZAB0, 1AM A MEMBER OF ARCTONS |
HIGH COMMAID, WE DECIDED YoUR
IVOLVEMENT COULDWT BE TOLERATED
ANY LOWGER YOU ESCAPED OUR
SOLDIERS AMD ROBOTS, you FouD [
OUT ABQUT THE SAIDSTORMS AND
THE GENERATORS. VOU EVEN
DESTROYED OWNE. BUT ALL INVAIN,

= g ?.

| A = (0o vov sEE THESE POLE'S ALL AROULD
e N YOU? EVERY POLE BELOMGS TO A

— e S NS FUACT/OUAL SAUDSTORM GENERATOR . |

—— —— =

IS




WE BUILT CITy 47 WITH THE PURPOSE OF
STUDYING IT'S INHABRITAUTS UNDER THE
EFFECTS OF THE SAWDSTORMS CREATED
BY OUR GENERATORS AU AROUMDTHECHTY,

)\ OUR RESEARCH AMD YOUR EFFORT
PEOPLE GET VERY CREATIVE WHEU IN] | LEAD TO ARCTONS CONSTRUCTION
DAUGER  THEIR CREATIVITY Has BEEN AU| | SOLUTIONS, NEW BUILDING TVPES
INVALUARLE DATA SOURCE FOR ARCTON,| | FOR THE WHOLE OF HUMAUITY,

NEW HAVEN IS THE FINALCITY THERE 1S | [ You DOOMED A WHOLE CITY's [\ THI S TyRE WE HAVE THE PLANS
NO NEED FOR AVYTHING ELSE AUYMORE. |  |POPULATION FOR A FIELD EXPERIMENT Jf  0F vouauasiuoﬂwm GENERATORS,
YOUR PEOPLE HELPED DEVELOFE [T, v | ).),3" WHEN THIS GETS PUBLIC IT!S ALL OVER..

SHOULD ACKNOWLEDGE IT's GREATVESS,

WHEW TIME COMES HE WHOLE WORLD |

WILL BE CONVECTEDAND COVERED BY A BUT YOU ARE FINISHED JUST
NETWORK OF ELEUATED CITIES, LIKE WE WILL CRUSH THIS REBELLION)

GUARDS, GETTHE TUBE ! AND
THEN SHOOT THESE TWO'

THE EARTH 15 MOUING || —— g
— 715 THE CAUE ~IT'S BREAKIAL, DOWLJAD
' THE SURFACE IS COLLAPSING WITH IT,

r _,__..,»-"" L ".
% @‘; ' §
Y
WAIT, DO yoU (7 ’
HEAR THAT? “’1\"&

SOUNDS LIKE A
DEEP (,ROWLING

60
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SOMETIMES WHEN Y00 THIVK (TS ALL OUER, THERE IS SOME SORT OF LG ////
OVERTIME °1f EVEN THE BEGINING OF A WHOLE NEW, DIFFEREMT STORY, PO

IF | AM HONEST | EXPECTED 0 SEE THE
K BURNING REMAINIS OF CITY 17 0N THE HORIZON
T~ / BUT \dAS wﬂouc. THERE WAS MOTHI&OML;‘DESE&T

WHERE DID ITALLGO? WAS IT BURIED 1 o~
ALONG ITS FORMER (AYERS IN A _

FINAL ACT OF FINISHING ARCTON'S -
CHAPTER ONCE AWD FOR ALLT - ’ e

BUT ARCTON, CITY 17, AISHA, THE REBELS ~THE v Alc
SEEM SO PAI\ AWAY NOW. As IF ... THIS WAS ALL PART

OF SOMEBODY ELsE"s STORY, NOT MILE.
_- _ 4 v /f\/"ﬁ_ {:1-:/-:/—/

,\‘/ﬂﬁ_ﬁwf—;#
T — T -

THERE 1S NO PROOF, NO WITNESSES, .. b
BUT MAYBE IT WAS MY STORY AFTER AUL, R @










THE ARGHITEGTEYONAARRIVES AT} THE:
DESERTSTOWNIGINYZIVABISUPERVISE
LIZCONSTRUCTION OF Trle FUTURISTIC
N[EU EAYEN TS SHADZ COMPANY
"NHCION RULES THE Gy Wir) AN IRON)
FANDTTRZING TO COMTAN LIS UFZordNg
YEBELLION, AMIDST THE CHAOS /0 u.x
MY TEE ACTRESS AISHA TTRY IO
UNC)y =y i s 1N/STERIES LZINYG
Desp BENENTE ClT7 1.
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