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LARGE PANEL HERO PAGE TRUE SPLASH PAGE

(not a splash) (anchor layout)

MASTERCLASS DA ACADEMIA — Compéndio de Producao de Anime em Banda
Desenhada

Volume 5: Coreografia de Acao & a Pagina Splash /Hero
Prefixo de Referéncia do Numero: AM-05
Pré-requisito: AM-01 até AM-04

Prefacio ao Volume 5

Cada volume anterior deste compéndio foi construindo em direcao a este. A
gramatica dos painéis (AM-01) deu-nos a moldura, a sarjeta e a grelha como
base a violar. A composi¢ao da pagina (AM-02) deu-nos o peso visual, o espaco
negativo e a abertura em dupla pagina como categoria composicional distinta.
O ritmo (AM-03) deu-nos a rampa de compressao e a revelagao ao virar da
pagina. A legendagem (AM-04) deu-nos a disciplina de tratar o texto como
parte da composicao, e nao como uma reflexao tardia. Este volume é onde os




quatro convergem no Unico evento composicional pelo qual toda a tradicao
McFarlane /Image é mais famosa, e que o manga shonen trata com igual
reveréncia sob um vocabulario técnico diferente: a splash page — a Ginica
ilustracao de pagina inteira (ou de dupla pagina) que abandona por completo a
subdivisao em painéis em servico de uma unica imagem avassaladora — e a sua
parente proxima, a hero page, onde a subdivisao em painéis sobrevive, mas €
inteiramente dobrada em torno da apresentacao de uma figura dominante.

Este €, por reputacao, o volume mais "divertido" do compéndio de escrever e o
mais perigoso de utilizar mal. Uma splash page € a ferramenta mais cara no
arsenal de um criador de banda desenhada — cara em termos literais de
contagem de paginas (o Volume 2 ja estabeleceu que uma abertura em dupla
pagina "gasta" o equivalente a duas paginas do or¢amento do livro; uma splash
simples gasta uma pagina inteira em algo que, de outro modo, poderia ter sido
quatro a nove painéis de enredo), e cara em termos de confianca do leitor,
porque o uso excessivo treina o leitor a deixar de levar as splash pages a sério
como sinal de importancia. Usada com disciplina, uma splash page é a
ferramenta individual mais poderosa em todo este compéndio. Usada sem
cuidado, é a forma mais rapida de fazer um livro, de outro modo bem ritmado,
parecer inchado e autoindulgente.

Este volume cobre: o que distingue realmente uma splash de um painel
sobredimensionado; a anatomia do trabalho dinamico de figura e das margens
cinéticas dos painéis como ferramentas de coreografia; linhas de velocidade,
quadros de impacto e convencoes de representacao do movimento em ambas
as tradicdes; a contribuicao especifica de McFarlane do espetaculo que viola os
painéis; a contribuicao especifica do manga da splash do "momento decisivo";
uma estrutura disciplinada para decidir quando um batimento narrativo
realmente merece uma splash; e como os codigos de funcao dramatica do
Mapa de Funcao de Cena da TAC podem mapear-se diretamente para um
orcamento de splash pages para toda a série.

5.1 — O Que E, de Facto, uma Splash Page (e o Que Nao E)

Um equivoco comum, sobretudo sob pressao de producao, € que "splash page"
signifique simplesmente "um painel muito grande". Este compéndio traga uma

distincao mais firme, porque a diferenca tem consequéncias reais para a forma
como a pagina deve ser concebida e para o quao parcimoniosamente deve ser

utilizada.

Um painel grande continua a operar dentro da logica de niveis e grelha
estabelecida no Volume 2 — é um painel entre outros na pagina, ainda que
domine o seu peso visual. Uma pagina com um painel enorme e dois painéis
menores por baixo dele (uma estrutura em piramide invertida, segundo os
padroes de composicao nomeados no Volume 2) contém um painel grande,




nao uma splash.

Uma splash page verdadeira abandona por completo a pagina multipainel — a
pagina inteira é uma tGnica imagem, sem qualquer subdivisao em painéis (ou,
numa utilizacao mais flexivel do estilo da casa, uma tGnica imagem dominante
com apenas um ou dois pequenos painéis de insercao talhados num canto, por
vezes chamada de "near-splash” ou "spotlight splash"). A distin¢ao importa
porque uma splash verdadeira faz uma reivindicagao muito mais forte sobre a
atencao do leitor e sobre o orcamento de paginas do que até mesmo um painel
muito grande: ela diz, sem ambiguidades, que nada mais esta a acontecer nesta
pagina além disto.

A splash de dupla pagina (ou "double-truck" em alguma terminologia de
producao americana) estende isto ainda mais, reivindicando duas paginas
inteiras — e herda a disciplina da sarjeta da lombada estabelecida no
tratamento das aberturas em dupla pagina no Volume 2. Toda splash de dupla
pagina € uma abertura em dupla pagina, mas nem toda abertura em dupla
pagina € uma splash; uma abertura pode ainda conter multiplos painéis ao
longo da sua extensao de duas paginas (por exemplo, uma faixa ampla de
estabelecimento de cena de painéis estendida por uma abertura) sem
abandonar a subdivisao em painéis como faz uma splash verdadeira.

A hero page € uma categoria distinta, ligeiramente menos extrema, que vale a
pena nomear separadamente: uma pagina que retém alguma subdivisao em
paineéis (muitas vezes apenas dois ou trés painéis), mas que € inequivocamente
organizada em torno da apresentacao de uma figura ou momento dominante
— tipicamente através do padrao de composicao de Anchor Panel nomeado no
Volume 2, em que o painel ancora reivindica a esmagadora maioria do espaco
visual da pagina e os restantes pequenos painéis funcionam quase como uma
moldura ou acompanhamento a esse painel, em vez de como batimentos
narrativos independentes de peso igual. A hero page ¢ uma ferramenta
intermédia util entre uma pagina multipainel normal e uma splash verdadeira
— oferece grande parte do impacto visual de uma splash enquanto custa um
pouco menos da "moeda" do or¢amento de paginas que uma splash verdadeira
gasta, visto que ainda pode transportar uma pequena quantidade de
informacao sequencial adicional (um plano de reacao, um batimento de
ligacao) que uma splash verdadeira nao pode.

[AM-05.F01] — Diagrama comparativo de pagina de banda desenhada
instrucional mostrando trés tipos distintos de pagina lado a lado, claramente
legendados. PAGINA 1, rotulada "PAINEL GRANDE (ndo é uma splash)", mostra
uma pagina com um painel grande dominante ocupando os dois tercos
superiores e dois painéis menores empilhados por baixo, com uma figura de
heréi anime em pleno salto no painel grande. PAGINA 2, rotulada "HERO PAGE




(composicao ancora)", mostra uma pagina em que um painel enorme preenche
quase toda a pagina, exibindo uma figura de her6i dramatica e dinamica, com
dois painéis muito pequenos e estreitos encaixados num canto, mostrando um
plano de reacao e um detalhe secundario. PAGINA 3, rotulada "TRUE SPLASH
PAGE", mostra uma Ginica pagina completa sem absolutamente quaisquer
margens de painéis ou subdivisao, uma ilustragao continua de pagina inteira de
uma figura heroica inspirada em anime numa pose dinamica poderosa contra
um céu dramatico, com entintado dramatico influenciado por McFarlane e
composicao dinamica. Legendas instrucionais limpas por baixo de cada uma
das trés paginas, disposicao lado a lado, estilo de arte de banda desenhada a
preto e branco em toda a pecga, com contraste forte.

I



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

5.2 — Trabalho Dinamico da Figura: Coreografando a Pose

Tudo o mais neste volume depende da habilidade fundamental de desenhar
(ou, no pipeline de TAC, de formular o pedido para desenhar) uma figura cuja
propria pose se leia como cinética, carregada de peso e dramaticamente
composta — porque a justificacao inteira de uma splash page repousa na forca
da imagem Unica que ela entrega, sem os muletas narrativas sequenciais
(painéis adicionais, ritmo de transi¢cao) de que uma pagina com multiplos
paineéis dispoe para sustentar imagens individuais mais fracas.

Alinha de agao. O conceito mais importante no desenho dinamico de figuras
em ambas as tradicoes: toda pose dinamica deve poder ser reduzida a uma
Unica curva continua e fluida, ou linha, que percorra a coluna da figura e o
gesto principal, da qual todo o detalhe secundario (membros, aderecos, cabelo,
tecido) irradia ou segue. Uma figura cuja linha de acao € uma curva forte,
simples e ampla lé-se como poderosa e intencional mesmo antes de qualquer




detalhe de renderizacao ser acrescentado; uma figura cujo gesto subjacente €
confuso ou contraditoério (multiplas curvas em disputa, a combater-se umas as
outras) 1é-se como estatica ou confusa, independentemente de quao detalhe
de superficie ou polimento de renderizacao seja sobreposto. Este conceito tem
origem no desenho classico de figura e na teoria da animacao e ¢ partilhado,
de forma explicita e autoconsciente, tanto por designers de personagens de
manga (muitos dos quais, incluindo figuras fundadoras do meio, vieram
diretamente de formacao em animacgao) como por desenhadores ocidentais de
banda desenhada de acgao.

Exagero e o "snap". As poses de acao dinamicas, em ambas as tradigoes,
exageram deliberadamente para la do realismo anatémico estrito — membros
alongados no auge de um golpe, uma tor¢ao do tronco impossivel e extrema,
uma capa ou cabelo renderizados como se estivessem congelados no meio de
um movimento violento, independentemente do que a gravidade ou o vento
estivessem realmente a fazer naquele instante. Este exagero nao € uma falha
de realismo, € precisamente o objetivo: uma pose perfeitamente anatomica
1é-se muitas vezes como comparativamente inerte na pagina, porque corpos
reais em movimento real raramente sustentam o instante visualmente mais
legivel de uma acao tempo suficiente para ser util como imagem fixa. A
habilidade consiste em escolher e exagerar o instante tnico mais legivel de
uma acgao (frequentemente chamado "key pose" ou "snap" na linguagem de
oficio proxima da animacao), em vez do instante tecnicamente exato.

A escorgura como ferramenta de espetaculo. O escor¢o extremo — um punho,
pé ou arma lancado na direcao da "camara" de forma tao dramatica que parece
enorme em relagao ao resto do corpo da figura, que recua rapidamente para a
distancia — é uma das técnicas mais fiaveis para fazer uma imagem desenhada
estatica parecer que irrompe na direcao do leitor. O escorco é tecnicamente
exigente e €, por consequéncia, um dos sinais mais claros de um artista de
acao confiante e experiente em ambas as tradi¢oes; surge constantemente nas
paginas de Spawn de maior impacto de McFarlane e ao longo dos painéis mais
dramaticos de "momento decisivo" do manga de batalha shonen.

Peso e impacto através da antecipacgao e do follow-through. Tomando
emprestados diretamente os principios classicos da animacao, uma tnica
imagem fixa ainda pode sugerir o movimento imediatamente antes e depois do
instante capturado através de uma atencao cuidada a antecipacao (a pose
comprimida e enrolada imediatamente antes de um golpe) e ao follow-through
(elementos em rasto — tecido, cabelo, destrocos, efeitos de energia — ainda a
completar o seu arco de movimento depois de o corpo principal da figura ja ter
"assentado” a sua pose). Uma figura de splash page que inclua elementos
visiveis de follow-through lé-se como apanhada no meio do movimento, viva




dentro de um tnico instante congelado, em vez de posada e estatica.

[AM-05.F02] — Diagrama instrucional de desenho de figura demonstrando a
construcao de uma pose dinamica, apresentado como uma decomposi¢ao em
trés etapas numa Unica pagina. ETAPA 1, rotulada "LINE OF ACTION", mostra
uma unica linha curva larga e arrojada com um esqueleto simplificado em
palito a seguir-lhe vagamente o fluxo, sem detalhe de renderizacao. ETAPA 2,
rotulada "EXAGGERATION AND SNAP", mostra a mesma pose agora
preenchida com uma silhueta simplificada de personagem de anime, membros
estendidos para la da proporgao anatémica estrita no auge de um golpe
dinamico em salto, a curva subjacente da linha de acao ainda visivelmente
ténue sob a figura como guia. ETAPA 3, rotulada "FOLLOW-THROUGH AND
IMPACT", mostra a figura final totalmente renderizada em acao dinamica com
capa, cabelo e elementos de rasto de energia todos renderizados em pleno
movimento, a arrastar-se atras da pose principal, estilo dramatico de arte de
banda desenhada dinamica com entintamento arrojado, legendas instrucionais
limpas sob cada uma das trés etapas.




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

Dense parallel lines indicate i diate outward from Abstract shapes and jagged bursts

high velocity and direction. to emphasize replace the background to amplify
shock, surprise, or intensity. 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 — Linhas de velocidade, quadros de impacto e convencao de movimento

Para além da figura em si, ambas as tradigoes desenvolveram um vocabulario
rico e codificado de dispositivos graficos de movimento que nao existem em
parte alguma do mundo fisico, mas que sao universalmente legiveis pelos
leitores como representacao de velocidade, forca ou impacto. Esses
dispositivos merecem tratamento como uma gramatica propria, paralela aos
vocabularios de bordas de painel e formas de balao estabelecidos nos volumes
anteriores.

Linhas de velocidade (manga: supiido-sen). Linhas paralelas retas ou
suavemente curvas que se prolongam atras de uma figura ou objeto em
movimento, indicando o percurso e a velocidade do movimento recente. O
manga desenvolveu um vocabulario de linhas de velocidade extremamente
refinado — linhas finas, densas e numerosas para alta velocidade; linhas
esparsas € espessas para movimento mais lento ou mais pesado; linhas que




afunilam e se esvanecem para um movimento desacelerado, em contraste com
linhas que mantém peso constante para velocidade sustentada. Os quadrinhos
de acao americanos também usam linhas de velocidade, embora em geral com
uma distincao um pouco menos granular entre peso e densidade, recorrendo
com mais frequéncia, em vez disso, a renderizacao de desfoque de movimento
(as bordas de uma figura sao desenhadas com linework suave, multiplicado ou
sobreposto, sugerindo um efeito fotografico de desfoque de movimento) como
técnica alternativa ou complementar.

Linhas de foco / emanata irradiando de um ponto. Linhas que irradiam de um
ponto fixo (em vez de se prolongarem atras de uma figura em movimento) sao
usadas para dirigir o olhar do leitor a um ponto focal especifico no painel —
frequentemente um rosto no instante do choque, ou o ponto central de uma
explosao ou descarga de energia. Este dispositivo, por vezes agrupado
genericamente sob o termo japonés emanata (um termo cunhado
originalmente nos estudos ocidentais de quadrinhos para descrever
dispositivos simbolicos que irradiam de uma personagem, mas util aqui como
termo guarda-chuva), aparece amplamente no manga para énfase emocional e
nos quadrinhos ocidentais sobretudo para efeitos explosivos ou de energia.

Quadros de impacto. Um padrao de explosao quase totalmente abstrato —
linhas irregulares irradiando, por vezes combinadas com uma cor plana
contrastante ou um campo negro pesado — colocado atras do sujeito principal
de um painel no instante exato de um golpe decisivo, uma revelacao ou um
golpe emocional no plexo. Este dispositivo, extremamente comum no manga
shonen (onde frequentemente substitui por completo a arte detalhada do
fundo por um tnico painel, sendo a propria abstracao a comunicar que o
momento importa mais do que qualquer contexto literal de cenario), tem um
equivalente menos codificado, mas reconhecivel, nos quadrinhos americanos,
geralmente representado como uma explosao mais literal em meio-tom ou de
linhas irradiantes, em vez do padrao geomeétrico mais estilizado do manga.

Bordas de painel com linhas de velocidade. Uma técnica que combina a
gramatica da borda de painel do Volume 1 com a gramatica da convengao de
movimento desta secao: renderizar a propria borda do painel como se ela
propria estivesse em movimento — inclinada, borrada ou parcialmente
dissolvida em tragos de linhas de velocidade, em vez de um retangulo limpo e
estatico — reforcando um momento de alta velocidade no nivel estrutural do
proprio painel, € nao apenas no seu conteudo interno. Trata-se de uma técnica
mais agressiva € menos comum em ambas as tradigoes, reservada aos
momentos de maior intensidade.

Movimento dentro de um Gnico painel por meio de exposi¢cao multipla
implicita. Uma técnica, mais comum nos quadrinhos de acao ocidentais do que




no manga, de renderizar o brago ou a arma de uma Gnica figura em varias
posicoes semitransparentes ou espectrais dentro de um tnico painel para
sugerir o percurso de um golpe muito veloz — visualmente semelhante a uma
fotografia de longa exposicao ou a uma imagem estroboscopica. Trata-se de
uma técnica comparativamente rara e altamente estilizada, reservada ao golpe
singularmente mais rapido ou mais crucial de uma sequéncia, ja que sua
estranheza visual (a maior parte da arte de agao nao a utiliza) € precisamente o
que lhe confere impacto quando empregada.

[AM-05.F03] — Folha de referéncia de quadrinhos instrucional mostrando uma
grade limpa 2x3 de seis exemplos rotulados de conveng¢oes de movimento,
cada um um pequeno painel simplificado demonstrando uma técnica. O
Exemplo 1 "LINHAS DE VELOCIDADE" mostra uma figura de anime correndo
deixando para tras linhas paralelas finas e densas de velocidade. O Exemplo 2
"LINHAS DE FOCO / EMANATA" mostra o rosto de uma personagem em
choque com linhas irradiando do centro do rosto em direcao as bordas do
painel. O Exemplo 3 "QUADRO DE IMPACTO" mostra um lutador desferindo
um soco contra um fundo abstrato de padrao de explosao irregular e irradiado,
substituindo qualquer cenario literal. O Exemplo 4 "BORDA DE PAINEL COM
LINHA DE VELOCIDADE" mostra um painel cuja propria borda retangular
parece borrada e inclinada em tragos de desfoque de movimento, em vez de
um retangulo limpo e estatico. O Exemplo 5 "RENDERIZACAO DE DESFOQUE
DE MOVIMENTOQO" mostra uma figura em salto com linework suave, sobreposto
e multiplicado nas bordas, sugerindo desfoque fotografico. O Exemplo 6
"EXPOSICAO MULTIPLA IMPLICITA" mostra um brago desferindo um golpe de
espada renderizado em trés posicoes espectrais semitransparentes, tracando
o percurso do balanco dentro de um tnico painel. Arte instrucional limpa de
quadrinhos em preto e branco, diagrama em estilo de manual, pequenas
legendas em sans-serif sob cada exemplo.




5.4 — A Contribuicao de McFarlane: Espetaculo que Viola o Painel

O Volume 1 introduziu a "violagao de painel" — uma figura ou efeito que cruza
fisicamente um limite pelo qual, em termos logicos, deveria estar contido —
como uma técnica associada a McFarlane. Esta seccao da-lhe o tratamento
dedicado que merece como ferramenta de splash /heréi-pagina
especificamente, porque a violacao de painel € mais poderosa precisamente na
escala a que este volume se dedica.

O mecanismo da violagao de painel. Quando uma figura (mais famoso, no caso
de Spawn, uma capa renderizada como uma massa enorme, quase
arquitetonicamente elaborada, de tecido e correntes) ¢ desenhada a
estender-se para la da borda do seu proprio painel — sobrepondo-se a calha,
ou até fisicamente invadindo o espaco de um painel vizinho — o olhar do leitor
regista uma sensacao especifica, visceral: a energia contida, ou o poder, da
figura excede a propria capacidade estrutural da pagina para o reter. E, em




efeito, o equivalente, na pagina de banda desenhada, a uma personagem de
cinema quebrar a quarta parede, exceto que a "parede" quebrada é a propria
gramatica estrutural do meio, e ndo uma convengao narrativa — precisamente
por isso, lé-se como algo muito mais agressivo e desestabilizador do que um
painel dramatico comum.

Bordas ornamentadas e diegéticas como extensao da mesma ideia. Como
estabelecido no Volume 1, as bordas da tradicao McFarlane sao
frequentemente construidas a partir de material do proprio mundo (fumo,
correntes, gavinhas organicas) em vez de uma linha neutra tragada.
Combinado com a violagao de painel, isto produz um efeito composto
especifico: nao so6 o poder da figura excede a contencao do painel, como o
proprio limite do painel € representado como um objeto material a lutar e a
ceder (correntes visivelmente a ranger sob tensao, fumo a enrolar-se como se
fosse deslocado a forga) em vez de uma moldura inerte — a prépria borda
torna-se participante do drama da pagina, e nao um contentor neutro dele.

Espaco negativo como caos engenheirado. Apesar da primeira impressao visual
maximalista e aparentemente caoética, as paginas splash e de her6i mais
bem-sucedidas da tradicao McFarlane sao, numa analise estrutural atenta,
compostas com muito cuidado, usando exatamente os principios de peso
visual estabelecidos no Volume 2 — tamanho, contraste, densidade de detalhe,
posicao e isolamento continuam todos a operar, apenas levados a um registo
mais extremo do que usaria uma pagina comum. O caos aparente €, nos
melhores exemplos deste estilo, uma ilusao controlada: uma tnica linha
dominante de acao (conforme a sec¢ao 5.2) ainda organiza a pagina inteira, e
os elementos "violadores" (a capa em explosao, a borda partida) sao colocados
com a mesma disciplina compositiva que o Volume 2 estabeleceu para paginas
comuns — apenas ultrapassam a contenc¢ao convencional, em vez de
abandonarem por completo a composicao. Esta distin¢ao importa
enormemente para a producao de TAC: uma violacao de painel
verdadeiramente indisciplinada (caos pelo caos, sem uma linha de agao
organizadora subjacente ou uma hierarquia de peso) 1é-se como uma
confusao; uma violacao de painel disciplinada, construida sobre os mesmos
principios fundamentais de qualquer pagina mais silenciosa neste compéndio,
1é-se como espetaculo.

[AM-05.FO4] — Uma pagina completa de hero6i dramatica ao estilo de Todd
McFarlane na era Spawn da Image Comics, retratando uma poderosa figura
anti-heroica influenciada por anime no meio de um salto, uma capa enorme,
escura e esfarrapada, feita de correntes e tecido semelhante a fumo, a
arrastar-se e a ondular de forma dramatica, a capa a arrebentar fisicamente
para la da borda organica, irregular e serrilhada do painel que enquadra o resto




da pagina e a estender-se pelo espaco em branco da calha do lado de fora. A
propria borda do painel parece construida a partir de elos de corrente torcidos
e gavinhas de fumo enroladas, em vez de uma linha limpa e tragcada, com
pequenos detalhes visiveis de tensao sugerindo que as correntes rangem sob a
forca do poder da figura. Entintagem pesada em claro-escuro, manchas pretas
dramaticas de alto contraste, pose dinamica e escorcada com uma Gnica e
forte linha de acao em varrimento atravessando a figura, olhos intensamente
luminosos, iluminagao atmosférica dramatica contra um fundo de céu
tempestuoso. Isto deve ler-se como uma pagina splash de her6i genuinamente
impressionante, original e dinamica, combinando design de personagem
influenciado por manga com a entintagem dramatica e a técnica de violacao de
painel dos quadrinhos Image dos anos 1990.




5.5 — A Contribuicao do Manga: O Splash do Momento Decisivo

Onde as paginas splash da tradicao McFarlane tendem a uma desordem visual
maximalista em servico da forca bruta e do espetaculo, as paginas splash e
quase-splash mais célebres do manga frequentemente alcangcam peso
dramatico comparavel por meio de uma técnica quase oposta: simplicidade
composicional radical no instante de maxima significancia — o que este
compéndio chamara, adaptando a terminologia padrao do oficio, de splash do
momento decisivo.

O mecanismo. Em vez de preencher a pagina com detalhe maximo, linhas de
movimento e elementos visuais em competicao, uma splash de momento
decisivo do manga frequentemente remove quase tudo, exceto o Ginico
elemento mais essencial do instante — o rosto de uma personagem no exato
momento de uma percepcao critica, renderizado com fundo minimo,
convenc¢ao minima de movimento e enorme espago negativo ao redor. O peso




dramatico nao vem da densidade visual, mas do privilégio puro e ininterrupto
de uma pagina inteira dedicada a uma imagem simples, sem diluicao — o
proprio gasto de orcamento da pagina (uma pagina inteira “gasta” num tnico
rosto imovel) torna-se o veiculo do peso emocional, independentemente de
quanto é realmente renderizado dentro dessa pagina.

Por que isso funciona precisamente por causa de tudo o que foi estabelecido
no Volume 3. Esta técnica € a aplicagcao mais pura possivel dos conceitos de
falso patamar e descompressao-como-estratégia do Volume 3, levados ao seu
extremo logico: se uma pagina calma e descomprimida lé-se como
dramaticamente privilegiada por causa do contraste que cria em relagao as
paginas mais carregadas ao redor, entao uma pagina splash inteira construida
em torno da simplicidade radical é, na pratica, a maxima expressao possivel
desse mesmo principio de contraste — o maior gasto possivel de orcamento de
pagina sobre a menor quantidade possivel de contetdo renderizado, e é
precisamente isso que a faz funcionar como algo avassalador, em vez de como
uma oportunidade perdida de preencher a pagina com mais espetaculo.

Quando usar a abordagem de cada tradi¢ao. Este compéndio recomenda que a
producao de TAC trate o splash maximalista a maneira de McFarlane e o splash
minimalista de momento decisivo a maneira do manga como duas ferramentas
distintas, adequadas a duas finalidades narrativas distintas, e nao como
abordagens concorrentes a serem escolhidas arbitrariamente: reserve splashes
espetaculares maximalistas que violam os limites do painel para momentos em
que os riscos da historia dizem respeito fundamentalmente a poder, escala ou
confronto fisico — despertares do Principio Anima, climax de acao do Roubo
da Coroa, fases de transformacao de Noctura — e reserve splashes
minimalistas de momento decisivo para momentos em que os riscos da
historia dizem respeito fundamentalmente a percepcao interior, a viradas
emocionais ou a revelacoes silenciosas — o momento privado de compreensao
de uma protagonista, o ponto de ruptura ou de recomposicao de uma relagao,
o instante em que uma personagem decide por uma escolha irreversivel.
Ambos sao paginas splash integrais gastando a mesma moeda de or¢camento de
pagina; a escolha de em qual registro gasta-la deve seguir diretamente a
marcacgao de fungao dramatica do Scene Function Map para aquele momento
especifico.

[AM-05.FO5] — Uma pagina splash inteira em estilo manga de momento
decisivo, em contraste absoluto com uma splash de acao maximalista: um
unico close-up do rosto de uma personagem em estilo anime ocupando cerca
de um terco de uma pagina, de outro modo quase inteiramente vazia, branca e
pura, a expressao da personagem capturada num instante silencioso de
profunda revelagao interior, olhos ligeiramente arregalados, uma tnica lagrima




sutil ou vestigio de emocao, trago fino minimo sem qualquer detalhe de fundo,
sem linhas de movimento, sem efeitos de velocidade, sem outros elementos
em parte alguma da pagina além da tnica pequena figura colocada com
precisao e um vasto campo circundante de espaco negativo. A composicao
deve parecer deliberadamente contida, silenciosa e emocionalmente
avassaladora apenas por contraste de escala e isolamento, com traco limpo e
delicado influenciado pelo manga, sombreamento suave e minimo, evocando
uma virada emocional profunda e intima.

5.6 — Um Quadro Disciplina para Merecer uma Splash

Diante de tudo o que foi estabelecido sobre o custo em orcamento de pagina
das splash pages (o principio de frequéncia de spreads como or¢camento do
Volume 2, estendido aqui também as splashes de pagina tnica), este
compéndio encerra com um quadro concreto e pratico para decidir se um
determinado momento realmente ganhou uma splash inteira ou uma hero
page, em vez de deixar essa decisao apenas ao impulso artistico.

O teste de “isso poderia ser um quadro, em vez disso?”. Para qualquer
momento candidato a splash, pergunte se o0 mesmo contetdo dramatico,
quando renderizado como o quadro ancora dominante de uma pagina comum
com varios quadros (segundo o layout de Quadro Ancora do Volume 2),
entregaria impacto materialmente menor do que uma splash integral. Se a
resposta for “nao significativamente menor”, o momento deve ser uma hero
page ou um grande quadro ancora, e nao uma splash verdadeira — reservando
o gasto integral do orcamento de pagina especificamente para momentos em
que a auséncia de qualquer contetido concorrente de quadro esta, por si s0,
fazendo o trabalho necessario (seja por espetaculo maximalista que realmente
precisa da pagina inteira para respirar, seja por isolamento minimalista de
momento decisivo que depende de nao haver absolutamente nenhum
elemento visual concorrente).

Mapeando a frequéncia de splashes ao Scene Function Map. Este compéndio
recomenda tratar a alocacao de paginas splash como um recurso finito,
acompanhado em nivel de arco, em paralelo ao or¢camento de spreads duplos
recomendado no Volume 2: os momentos candidatos devem ser filtrados pelos
codigos de fungao dramatica do Scene Function Map, com paginas splash
verdadeiras reservadas para momentos marcados no nivel mais alto de
escalada ou intensidade de climax, hero pages (a ferramenta intermediaria
menos custosa) usadas para o nivel seguinte, e grandes quadros ancora
comuns dentro de paginas otherwise normais usados para momentos
significativos, mas nao definidores do arco. Aplicado de forma consistente ao
longo de sessenta episodios, isso evita o0 modo de falha mais comum dos estilos
visuais carregados de splashes — a fadiga de splash, em que o uso excessivo




corroi o poder da técnica precisamente porque ela deixa de se correlacionar
de maneira confiavel com a verdadeira significancia narrativa nas expectativas
aprendidas do leitor.

O teto da técnica combinada. Por fim, este compéndio recomenda reservar a
combinacao de técnicas estabelecidas ao longo de todo este volume — violagao
total do painel, bordas diegéticas, encurtamento extremo e escala de pagina
dupla, empregados em conjunto numa tnica imagem — para os momentos de
mais alto nivel em toda a série (finais de temporada, a culminacgao da
transformacao de nove fases de Noctura, as revelacoes mais decisivas do
Principio Anima da série), de modo que essa técnica combinada maxima
permaneca, por sua raridade ao longo de sessenta episodios, o sinal visual
inequivoco de “este esta entre os momentos mais importantes de toda a
historia” — a mesma logica dependente de contraste que governa toda
ferramenta de ritmo e peso estabelecida neste compéndio, agora operando na
escala de toda a série, e nao apenas de uma pagina ou sequéncia.

5.7 — Resumo Final do Volume 5

Este volume reuniu gramatica de quadros, composicao de pagina, ritmo e
disciplina de legendagem no tratamento do compéndio para a pagina splash e
a hero page — a categoria composicional mais exigente e mais definidora de
reputacao do género. Ele tracou uma distingao firme entre um quadro
meramente grande, uma hero page construida sobre o padrao de Quadro
Ancora e uma splash verdadeira que abandona por completo a subdivisido em
quadros, incluindo a double-page splash como a extensao mais extrema dessa
categoria. Abordou o trabalho dinamico de figuras por meio da linha de agao,
da exageracao deliberada, do encurtamento e dos principios de

antecipagao /follow-through derivados da animacao; todo o vocabulario de
linhas de velocidade, linhas de foco, quadros de impacto e convencoes de
renderizacao do movimento compartilhado e divergente entre o manga e a
pratica ocidental; a contribuicao da tradicao McFarlane de espetaculo
disciplinado que viola os limites do quadro, na qual o caos aparente revela-se,
numa analise atenta, ainda obedecer aos principios de peso composicional do
Volume 2; a contribuicao da tradicao do manga de splash do momento
decisivo, alcancando peso dramatico comparavel por meio de simplicidade
radical e isolamento em espaco negativo, em vez de densidade maximalista; e
encerrou com um quadro concreto, baseado em or¢camento de pagina, para
decidir quando um momento realmente mereceu uma splash, diretamente
vinculado aos codigos de fungao dramatica do Scene Function Map de TAC.

O Volume 6, a tltima parte da sequéncia central deste compéndio, volta-se
para um estudo comparativo de géneros: colocando lado a lado as convengoes
de pagina do shonen, do seinen e do super-heréi americano como sistemas




completos, € nao como técnicas isoladas, com notas de aplicacao direta para
sintetizar o estilo hibrido proprio de TAC a partir do conjunto completo de
ferramentas que este compéndio reuniu ao longo de seus cinco primeiros
volumes.

Fim de AM-05. Continue em AM-06: Estudo Comparativo de Género /Formato.




