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Resumo

Este trabalho se propde a estudar algumas tendéncias estéticas das historias em
quadrinhos (HQs) de super-herois relacionadas com a atividade de colecionar revistas.
As narrativas dessas revistas apresentam-se como longas historias continuas, sem fim
em vista, e interligadas com as outras revistas da mesma editora. A figura do leitor-
colecionador coloca-se como fundamental para se analisar a producdo de historias em
quadrinhos, uma vez que seus enredos normalmente se baseiam em elementos e
informacdes sobre os personagens recuperados de outras historias, as vezes muito
antigas. Também consideramos relevante a presenca de um segmento de midia
especializado em quadrinhos, que além de trazer informacGes sobre novidades do
mercado, exerce a critica e historiografia dos quadrinhos, constituindo um canone para o
género. Essa midia especializada tornou-se o espaco onde nasce e circula um discurso
sobre quadrinhos e um “conhecimento de f&” que dialogam com o discurso das
narrativas. Com base nos estudos linglisticos de Mikhail M. Bakhtin, buscamos
compreender como esse dialogo resulta em algumas obras mais sofisticadas, em que o
discurso sobre quadrinhos se mostra presente na forma de metalinguagem. Uma dessas
obras é a graphic novel DC: A Nova Fronteira, de Darwyn Cooke e Dave Stevens,
nosso principal objeto de analise neste trabalho. Para isso, analisamos um corpus
formado por historias em quadrinhos e diferentes textos sobre elas retirados de meios

mantidos por leitores e da midia especializada.

Palavras-chave: Dialogismo, Géneros do discurso, Histérias em quadrinhos,

Metalinguagem



Abstract

This study aims to examine some aesthetic trends from super-heroes comic books relate
to the activity of collect them. The narratives of these magazines have long and
continuous stories, without an end in perspective, interconnected with others magazines
of the same publisher. The collector-reader appears crucial to examine the comic book
production, since its plots usually are based on evidence and information about the
characters mostly recovered of other older stories. We also consider relevant the
presence of a media segment specialized in comics, also responsible for a form of
criticism of comics that results in the idea of a canon and an aesthetic tradition to the
genre. That specialized media became the space where rises and circulates a discourse
about comics and a “fan knowledge” that dialogue with the discourse of the narratives.
Based on Mikhail Bakhtin’s linguistics studies, we try to comprehend how that dialogue
results in some sophisticated works, where the discourse about comics appears as
metalanguage. One of that works is the Darwyn Cooke and Dave Stevens’s graphic

novel DC: The New Frontier, our principal object of analysis in this study.

Key-words: Dialogism, Discourse genres, Comics, Metalanguage
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INTRODUCAO

As histdrias em quadrinhos (HQs) sempre foram uma forma de entretenimento
que interpelava seu publico com a intencdo de conquistar-lhe a fidelidade e assim fazer
com que ele sempre comprasse um novo exemplar. Fosse no decorrer da prépria
narrativa, dirigindo a palavra ao “caro leitor” como j& era praxe nos romances de
folhetim do século XIX, ou mesmo em outras partes da revista, como nas chamadas da
capa ou secOes de carta, os quadrinhos fizeram desse dialogo um traco marcante de seu
préprio discurso ao longo do tempo. A formagéo de “clubes de leitores” nas se¢Ges de
cartas abriam espaco para homenagear aqueles colecionadores que ndo apenas tinham
uma grande quantidade de numeros daquelas revistas mas que também relatavam o
afeto que tinham pela publicagcdo e demonstravam possuir um vasto conhecimento sobre
tudo que era publicado ali.

Hoje, percebe-se que esse espaco de interacdo também se estabeleceu no sentido
contrério. Diversos meios de comunicacdo criados para se falar sobre quadrinhos
constituiram uma midia especializada no assunto, que oferece diferentes tipos de
informacdo sobre quadrinhos em geral, desde noticias, entrevistas e resenhas criticas a
cursos de desenho e dicas para vender suas histérias para as grandes editoras do
mercado.

Nesta pesquisa de mestrado, buscamos compreender as relacGes de uma parte
significativa da producdo de histérias em quadrinhos de super-herdis com os discursos
sobre quadrinhos que circulam em uma midia especializada nesse género. Esse discurso

engloba tanto a atividade de uma espécie de critica literaria das historias em quadrinhos
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quanto a expressdo das opinides de um tipo especial de leitor, o colecionador ou fa de
quadrinhos.

Nosso interesse por esse material tem origem na observagéo das relaces que 0s
membros desse grupo social estabelecem entre si por meio da leitura de revistas em
quadrinhos. O leitor de que tratamos nesta pesquisa, portanto, ndo é um individuo
qualquer que, por acaso, em algum momento se pde a ler uma revista em quadrinhos,
mas um sujeito que faz dessa atividade de leitura 0 motivo para se relacionar com outros
que compartilham do seu interesse naqueles personagens e histérias. Como resultado, ha
uma nova producdo discursiva por parte desses leitores que dialogam com aquilo que
foi narrado nos quadrinhos. Compreender a producgéo ideoldgica desse grupo social que
se organiza em torno das histérias em quadrinhos € o que esperamos realizar com este
trabalho.

A narrativa das histérias em quadrinhos de super-herdis apresenta
especificidades que se relacionam com a atividade de colecionar revistas, como a
publicacdo seriada semelhante ao folhetim, sem um final previsto. Essa estrutura de
publicagdo propicia que elementos do enredo mostrados anos atrds sejam retomados nas
historias atuais, de modo que o leitor precisa conhecer de alguma forma esses elementos
que na maioria das vezes estdo elipticos. Uma das func¢des dos textos que circulam na
midia especializada é oferecer esse tipo de informacgdo, fundamental para entender os
enredos e boa parte dos recursos narrativos das histérias em quadrinhos atuais.

Uma tendéncia em especial de historias em quadrinhos sera nosso principal foco
de atencdo neste trabalho. S&o histdrias de super-herdis que, de alguma forma,
incorporam em sua estrutura interna o discurso sobre quadrinhos que circula na midia
especializada de forma a produzir efeitos de metalinguagem e construir alegorias sobre

a propria historia do género historias em quadrinhos. E o caso da obra que escolhemos



13

para analisar mais atentamente em nossa dissertacdo de mestrado, a graphic novel* DC:
A Nova Fronteira, escrita e desenhada por Darwyn Cooke e colorizada por Dave
Stewart.

A relacdo das historias em quadrinhos com esse perfil de leitor-colecionador que
se da em uma midia especializada no género tem sido tema de nossos estudos desde a
Iniciacdo Cientifica (IC) e este estudo representa uma continuidade e um
aprofundamento de nossa compreensao desse universo discursivo. Alguns dados obtidos
durante o trabalho de IC sdo importantes para este trabalho, entre eles o histérico da
formacdo da midia especializada em quadrinhos a partir do acesso de alguns fas aos
géneros do discurso secundarios (BAKHTIN, 2003:264) que se encontram nas
instancias mais formais da enunciacdo, em que estes leitores puderam expressar suas
opinides com um alcance mais amplo e duradouro.

As historias em quadrinhos sdo um material muito interessante para os estudos
semioldgicos, gracas a sofisticacdo de sua linguagem, combinando signos verbais e ndo
verbais em mensagens que podem ter os mais variados fins, sejam eles artisticos ou n&o.
E possivel perceber em anos recentes um significativo aumento do nimero de estudos
académicos sobre histérias em quadrinhos nas mais diversas areas, inclusive nos cursos
de Letras, Pedagogia e Comunicacao. Segundo Ramos (2007), o nimero de trabalhos de
concluséo de curso (TCCs), dissertacGes de mestrado e teses de doutorado defendidos
nas universidades brasileiras ttm aumentado constantemente. Ramos observa ainda que
entre os primeiros estudos desenvolvidos na Escola de Comunicagdo e Artes (ECA) da
Universidade de Sdo Paulo (USP), no inicio dos anos 1970, a meados da década de

1990, o enfoque principal dos estudos foram as caracteristicas da linguagem como

! Graphic novel é um termo usado para nomear um determinado formato de publicaco de histérias em
quadrinhos. Originalmente usado para designar obras autorais com uma maior “pretenséo literaria”, o
termo passou a ser usado mais livremente para designar outras HQs publicadas em formato de livro e
com acabamento mais luxuoso. Existe uma polémica em torno do termo que ndo nos interessa neste
trabalho, de modo que simplesmente adotamos a nomenclatura dada pela editora.
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veiculo de comunicacdo, superando o enfoque linguistico-textual. Tais estudos, em
geral, eram pautados pelas teorias semioticas de carater estruturalista, de modo que
deixavam de abordar varias das questdes de linguagem que hoje circulam com destaque
no cenario académico brasileiro.

Contudo, os estudos realizados nessas areas ainda parecem se dividir em relacdo
a forma de abordar o objeto. Entre os trabalhos que se propdem a estudar a linguagem
dos quadrinhos, predominam ainda as abordagens estruturalistas, enquanto que aqueles
que buscam uma analise de carater socioldgico limitam-se a questdes tematicas e nao
abordam os problemas da linguagem.

A motivacdo para este trabalho é observar a linguagem dos quadrinhos com o
olhar de uma lingiistica sdcio-interacionista, atentando para fendmenos envolvendo as
relacOes entre leitores e produtores de quadrinhos e as implicagdes destas para uma
atividade social de leitura caracteristica deste género.

Especificamente entre os leitores de revistas de super-herdis (predominantes
tanto no mercado dos Estados Unidos como no Brasil) o papel do leitor colecionador,
enquanto interlocutor ideal das editoras de quadrinhos, é determinante para a estética do
género. Para esse tipo de leitor, que se diferencia de um “leitor médio” por ser uma
espécie de especialista, a leitura de quadrinhos é uma pratica social muito mais ampla,
que envolve a interacdo com outros leitores e até mesmo profissionais dos quadrinhos e
uma midia especializada, em contextos relativamente mais formais da enunciagdo, como
revistas e sites da Internet. O ato de colecionar, também incentivado por uma estética
que privilegia um bom conhecimento das publicagfes anteriores de um mesmo
personagem, proporciona uma relacdo muito particular do leitor com a obra ou
personagem, muito parecida com aquela que ha entre autor e personagem segundo

Bakhtin, na medida em que leitor e autor podem se encontrar nesta midia especializada
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para expor seus proprios excedentes de visdo estética sobre o personagem e debater
sobre eles.

Essas caracteristicas dos quadrinhos como género do discurso ainda ndo foram
abordadas pelos estudos da linguagem e € isso que pretendemos fazer com este trabalho.
Acreditamos que elas se inserem perfeitamente nos estudos do discurso atuais, de modo
que também o trabalho possa trazer contribuigdes para este campo do conhecimento.

Neste trabalho defendemos a hipdtese de que os quadrinhos de super-herois
atualmente dialogam com o discurso dos fds e da midia especializada e que este
discurso tem servido de base para algumas HQs marcadas pelo uso da metalinguagem e
de alegorias sobre os proprios quadrinhos. Acreditamos que os textos que circulam entre
esse grupo social constituem um dialogo a respeito da memoria das historias em
quadrinhos e as polémicas sobre o que se espera delas no futuro. Cada texto sobre
quadrinhos que circula na midia especializada é uma resposta a essas questdes e as
obras abordadas nesta pesquisa sdo a resposta dos autores, ja se posicionando em
relacdo ao que foi dito pelos receptores, e dando um acabamento provisorio a esses
temas.

Dito isso, estabelecemos como objetivos para esse nosso trabalho:

1. Analisar como o discurso sobre quadrinhos da midia especializada e o

“conhecimento de fa” dialogam com as HQs atualmente.

2. Compreender como esse didlogo se mostra como constitutivo na HQ DC: A

Nova Fronteira, de Darwyn Cooke e Dave Stevens.

Discorrendo sobre a metodologia empregada, a definicdo de nosso objeto de
anélise buscou compreender a cadeia de comunicacdo que envolve, de forma mais
imediata, a producdo de quadrinhos atualmente. Assim, a escolha de temas, a selecdo do

corpus e os procedimentos de analise foram feitos pensando em investigar a criacdo
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ideoldgica do grupo social que se organiza em torno da leitura de quadrinhos, os quais
sdo, além de tema dos dialogos que os une, o principal meio de formulacdo de respostas
para esse mesmo dialogo. Em outras palavras, partimos dos quadrinhos como um dos
elos dessa cadeia discursiva, que em seguida se desenvolve em outros textos da midia
especializada com a participacdo dos diferentes tipos de leitor (colecionadores, criticos,
jornalistas, novos artistas) e volta uma vez mais aos quadrinhos, com respostas as
polémicas nascidas nesse didlogo em forma de obra de arte dotada de acabamento
provisorio. Esse processo se repete constantemente na dindmica da publicacdo mensal
de revistas em quadrinhos que observamos em nossa analise.

Tendo em mao esse corpus e considerando as generalidades observadas ao longo
do trabalho de iniciagdo cientifica em que estudamos o universo de circulagcdo de
historias em quadrinhos de super-herdis, partimos para a analise dos dados, a comecar
por uma compreensdo mais aprofundada da organizacdo desse grupo social e da esfera
de atividade que ele origina. Assim, o ponto de partida da dissertacdo é a caracterizacao
do leitor-colecionador de quadrinhos e seu papel na industria de quadrinhos.
Simultaneamente, tracamos um panorama geral dessa industria, as tematicas, formas e
estilos nela presentes que se relacionam com a atividade de colecionar revistas e com a
midia especializada. Ainda no primeiro capitulo h4 a descricdo e anélise do trabalho
dessa midia especializada, suas origens e o tipo de discurso que ela veicula.

Durante essa etapa definimos os elementos do discurso sobre quadrinhos e do
“conhecimento de f&” que influenciam no discurso das HQs e na sua recepgao pelo
publico leitor. Em um nivel que faz referéncia direta aos enredos das narrativas dos
quadrinhos, predomina o discurso da “cronologia” (como é chamada pelos proprios

leitores), que amarra as historias de um ou mais personagens em uma unica “grande
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narrativa”. Esse elemento tem diversos usos nas revistas contemporaneas e uma analise
mais detalhada é feita adiante.

Outro tema importante do discurso sobre quadrinhos é o que se refere a
preocupacao desse grupo social com a percep¢do publica do género enquanto arte.
Muito do que se diz sobre quadrinhos se destina a reforcar qualidades artisticas das
revistas e assim afirmar o valor que essa forma de arte pode ter. Isso pode ser observado
nos textos que fazem a historiografia do género e propem uma espécie de canone para
0s quadrinhos, que por ndo estar devidamente estabelecido torna-se um interessante
objeto de analise justamente pelo paradoxo que representa um ‘“canone em constante
construgéo”.

Com esse recorte em maos partimos para a analise do conjunto de historias em
quadrinhos que fazem parte do nosso corpus, orientada pelos temas levantados no
primeiro capitulo da dissertacdo. No segundo capitulo, analisamos as relagdes entre
textos das historias em quadrinhos com base nas temporalidades. E nesse ponto que
problematizamos a questdo do termo “cronologia” que aparece na midia especializada e
sua relacdo com as narrativas em quadrinhos.

A cronologia foi interpretada sob trés aspectos: i) como forma de organizagéo da
publicacdo de revistas, ii) como elemento estético, identificado como o conceito de
cronotopo de Bakhtin (1998) e iii) como historiografia, canone e tradi¢do estética do
género historias em quadrinhos, pensados de acordo com Souza (2006).

No capitulo terceiro fazemos uma andlise das diferentes tendéncias de
quadrinhos de super-herdis no que se refere aos usos estéticos da cronologia e da
representacdo da figura do her6i, numa interseccdo entre ética e estética para
compreender a producdo ideoldgica do género em tempos recentes. Sdo analisados

elementos estruturais da narrativa, com enredo, personagens, foco narrativo etc, e



18

elementos estilisticos, principalmente os ndo verbais. Porém, ndo tragamos distingoes
metodoldgicas entre 0s signos verbais e ndo verbais para essa analise, preferindo adotar
a postura bakhtiniana, reforcada pela leitura de Rossi-Landi (1985), de utilizar o *“signo
ideoldgico” como paradigma de analise. Assim, ndo ha por tras de nosso trabalho uma
“gramatica da imagem”, mas um modelo de analise que toma um elemento material do
texto e 0 compreende com base nas suas relacfes socio-histéricas com o seu contexto,
num processo também marcado pelo dialogo do analista com seu objeto de pesquisa.
Essa escolha também se baseia na proposta de paradigma indiciario de Carl Ginzburg
(2006) como forma de interpretar um conjunto de dados a partir dos elementos que
representam a exce¢do daquilo que se destaca, ao contrario da regularidade apresentada
dentro de um sistema.

Finalmente, partimos para a anélise da HQ DC: A Nova Fronteira no quarto e
ultimo capitulo da dissertagdo. A obra é considerada a luz de todo o painel que tragamos
do cenério de circulacdo atual de historias em quadrinhos, com as polémicas em torno
do género que os leitores e produtores que fazem parte desse grupo social tém
promovido como forma de tracar um projeto estético-ideoldgico para os quadrinhos. A
obra é vista por nés como uma das materializacbes deste projeto que responde as
questBes levantadas no discurso da midia especializada. Uma série de recursos
narrativos, parddias de estilo e releituras sdo analisadas a fim de compreender que auto-
imagem os quadrinhos demonstram nessa obra e que sentidos os herdis que a

protagonizam, todos eles com décadas de publicagdo, estdo assumindo agora.
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Capitulo Um

HISTORIAS EM QUADRINHOS E SEUS LEITORES

1.1. Modelo de circulacdo dos quadrinhos de super-herois

Em setembro de 2005 comecava a ser publicada no Brasil, pela editora Panini
Comics, Crise de ldentidade, uma histéria em quadrinhos em sete edi¢des mensais de
44 péginas cada. Essa historia em quadrinhos havia sido publicada originalmente nos
Estados Unidos entre agosto de 2004 e fevereiro de 2005 pela editora DC Comics e
tinha roteiros de Brad Meltzer (um ja renomado escritor norte-americano de romances
policiais que estava em seu segundo projeto com histérias em quadrinhos) e desenhos
de Rags Morales. A trama reunia varios personagens conhecidos da DC Comics, como
Superman, Batman, Mulher-Maravilha, Lanterna Verde, Flash entre outros, que formam
a Liga da Justica da América (LJA), a principal equipe de super-herois dessa editora e
uma das mais conhecidas dos quadrinhos e de outras midias.

Na primeira edi¢do da minissérie, € mostrado o assassinato de Sue Dibny, esposa
do super-her6i Homem-Elastico, que em histérias mais antigas fez parte da Liga da
Justica. Sue era uma coadjuvante freqliente dessas historias, em que ela e seu marido
(cujo nome verdadeiro é Ralph Dibny) conquistaram a simpatia dos leitores como casal
querido por todos os outros personagens, estabelecendo lagos de amizade entre os
super-herois em suas identidades secretas fora do &mbito da luta contra vildes. O enredo
se constroi em torno do mistério da morte de Sue, que abala os sentimentos de todos 0s
super-herois que a conheciam. Ap0s 0 seu enterro, esses herois se dividem em pequenos

grupos para encontrar pistas do assassino, provavelmente um dos super-vilées que a
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Liga da Justica esta acostumada a enfrentar. Um grupo, porém, estd convencido de
guem seria 0 assassino.

A segunda edicdo revela um fato até entdo desconhecido, que nao foi mostrado
em nenhuma histdria anterior. Anos atras, quando o Homem-Elastico ainda era membro
da Liga da Justica, durante um momento em que a equipe estava fora de sua base de
operagdes, um satélite em Orbita da Terra, o vildo Dr. Luz invadiu o lugar e violentou
Sue Dibny, que estava sozinha la. Ao chegar ao satélite, os herdis detém o Dr. Luz, mas
diante das ameacas do vildo, que prometia repetir o feito, eles tomam uma atitude
drastica: apagar a memoria do vildo sobre o ocorrido e alterar sutilmente sua
personalidade, fazendo que a partir de entdo ele ndo passasse de um bandido
atrapalhado que nunca representou uma ameaca para qualquer super-heréi. A partir dai
a historia se desenvolve com base na implicacdo moral desse feito e de outros
semelhantes realizados pelos super-herois e que ndo haviam sido “revelados” até entdo.
Alguns meses depois, na revista dos Novos Titds, um grupo de herdis mais jovens do
que a Liga da Justica e que o Dr. Luz costumava enfrentar ap6s sua transformacao,
mostrava o vildo, agora recuperado, em busca de vinganca daqueles jovens herdis que
debochavam dele sempre que impediam algum de seus planos.

Esse episodio envolvendo o Dr. Luz e Sue Dibny constitui o que os leitores e 0s
veiculos que comentam quadrinhos costumam chamar de retcon, abreviacdo da
expressdao em inglés para “continuidade retroativa”. Um retcon € justamente um
elemento mudado ou adicionado ao passado de um personagem que tem implicagdes
para as historias atuais e € um recurso narrativo muito comum nas historias em
quadrinhos de super-herdis. Em todas as historias da DC Comics, o Dr. Luz sempre foi
um vildo que os proprios personagens reconheciam como inofensivo e um tanto

ridiculo. A mudanca retroativa apresentada em Crise de Identidade, além do efeito mais
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imediato de gerar um conflito para ser explorado no enredo da propria histdria, redefine
o0 papel desse personagem nas histérias dali em diante, adaptando-o a um novo contexto
em que o antigo Dr. Luz é considerado inverossimil. Uma nova personalidade é
atribuida ao personagem sem que isso represente uma incoeréncia com as histérias

anteriores.

Figura 1.1: Crise de Identidade #2: O Dr. Luz violenta Sue Dibny no satélite da Liga da Justica e em

seguida tem sua memoria e personalidade alteradas pela super-heroina Zatanna.

O enredo de Crise de Identidade e a forma como outras historias posteriores se
aproveitam dele sdo uma mostra de como as histérias em quadrinhos de super-herdis
sdo produzidas. As tramas dessas revistas em quadrinhos apresentam uma profunda
interligacdo com as histdrias que as precederam, sejam daquele mesmo personagem ou
de outros da mesma editora que o publica. Assim, um personagem ou evento mostrado

meses ou mesmo anos atras na revista de um herdi como o Superman pode reaparecer
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em uma histéria atual, como continuidade daquela historia anterior, retomando tudo que
aconteceu, e gerando novos ganchos a serem aproveitados no futuro. Da mesma forma,
algo mostrado na revista de um outro personagem pode ter efeitos na trama, ainda que
um longo periodo de tempo separe as duas edicoes.

Por exemplo, em uma série de histdrias do personagem Lanterna Verde, também
da DC Comics, publicada nos Estados Unidos durante o ano de 2007 e no Brasil no
segundo semestre de 2008 na revista Dimensdo DC: Lanterna Verde, da Panini Comics,
reaparece um vildo que surgiu nas histdrias do Superman em 1993, quando o herdi foi
dado como morto e outros surgiram para assumir seu lugar. No decorrer da histéria O
retorno do Super-Homem?, esse personagem, chamado de Superciborgue, revela-se um
vildo que pretende difamar a memdria do Superman usando seu nome e aparéncia para
destruir o planeta Terra. Para isso ele conta com a ajuda de Mongul, um outro inimigo
do her6i, muito conhecido de outras historias do Superman. Como parte do plano,
ocorre a destrui¢do da cidade norte-americana de Coast City, onde vivia o super-heroi
Lanterna Verde, que até entdo ndo tinha aparecido na historia.

Uma série de conseqliéncias desses acontecimentos narrados em O retorno do
Super-Homem foi explorada pelos autores das revistas da DC Comics ao longo desse
periodo de mais de quinze anos. Primeiramente, Hal Jordan, o Lanterna Verde,
corrompeu-se em busca do poder para reconstruir sua cidade, tornando-se um vildo.
Mais tarde, mudou novamente de identidade quando passou a buscar uma forma de
redencdo até finalmente voltar como Lanterna Verde em uma histéria de 2005.

Enquanto isso, o Superciborgue fez algumas apari¢des em histérias do Superman de

2 Até o final da década de 1990 a Editora Abril Jovem, que publicava as histérias do personagem, traduzia
seu nome como Super-Homem. Apos esse periodo, alegando razdes relacionadas ao licenciamento da
marca para outros produtos com a imagem do hero6i, passou a usar 0 nome como no original em inglés e
a Panini, proxima editora a publica-lo manteve. Essa forma também foi usada antes da Abril publicar as
revistas do personagem, por isso aparece ela na tradugdo brasileira do ensaio de Umberto Eco citado
neste capitulo.
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anos em anos, até que finalmente foi colocado no elenco dessa nova histéria do

Lanterna Verde, aproveitando essa relacdo com a destruicdo de Coast City.

=: LANT RN

Figura 1.2: O Superciborgue em sua primeira apari¢do, em O Retorno do Superman e em sua mais recente

participagdo como vildo na revista do Lanterna Verde.

O ensaio de Umberto Eco “O mito do Superman”, publicado em seu livro
Apocalipticos e Integrados, descreve um outro modelo de circulacdo com efeitos na
composicao das historias em quadrinhos, préprio do momento em que o autor escreveu
esse ensaio, na decada de 1960. O que Eco descreve séo historias de super-herois que
ndo constituem uma relacdo de causalidade, de modo que cada uma pode ser lida de

forma completamente isolada da outra.

Ja o Superman, que por definicdo é um personagem incontrastavel, acha-se na inquietante
situacdo narrativa de ser um herdi sem adversario e, portanto, sem possibilidade de
desenvolvimento. Acrescente-se a isso que, por precisas razGes comerciais (também elas
explicaveis através de uma investigacdo de psicologia social), que suas aventuras sao vendidas a

um publico preguicoso, que se apavoraria ante um desenvolvimento indefinido de fatos que o



24

levasse a empenhar a memdria semanas a fio; e estdria se conclui no fim de poucas paginas, ou
melhor, cada album semanal compde-se de duas ou trés estorias completas, cada uma das quais
apresenta, desenvolve e resolve um particular n6é narrativo sem deixar escdrias (ECO, 2006, p.

252).

Eco considera essa estrutura de composicéo e publicacdo como o modelo que as
historias em quadrinhos (especialmente as de super-herois) elegeram para resolver o
paradoxo narrativo que resulta da sua condicdo de mito intemporal cuja acdo se
desenvolve “no mundo cotidiano e humano da temporalidade”. Para manter seu carater
mitico, o personagem deve manter-se estavel, portanto ndo deve haver mudanca de
estado causada por acontecimentos de uma trama anterior; toda historia deve terminar
com restabelecimento da condicdo inicial do heroi. Esse paradoxo, ele afirma mais
adiante, “deve escapar ao leitor”, de modo que ndo se revestiria de qualquer funcédo
estética critica em relacdo ao contetdo tematico da historia, como ocorre em outras

obras de arte contemporaneas que refletem situagcdes temporais paradoxais.

No ambito de uma estoria, 0 Superman pratica uma determinada acéo (desbarata, por exemplo,
uma quadrilha de gangsters); nesse ponto termina a estéria. No mesmo comic book, ou na
semana seguinte, inicia-se uma nova estoria. Se ela retomasse o Superman no ponto em que o
havia deixado, o Superman teria dado um passo para a morte. Por outro lado, iniciar uma estoria
sem mostrar que fora precedida por outra, conseguiria, de certo modo, subtrair o Superman a lei
de consumo, mas, com o passar do tempo (o Superman existe desde 1938), o publico perceberia

o fato e atentaria para a comicidade da situacdo (ECO, op cit., p. 257)

Segundo Eco, cada histéria de super-herdi comeca e termina sem relagdes de
causalidade com outras histdrias, de modo que o transcorrer do tempo se limita aos

acontecimentos do enredo daquela Unica historia.
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Por outro lado, a situacdo atual das revistas em quadrinhos é descrita da seguinte

forma pelo critico norte-americano Douglas Wolk:

Certamente, pegar uma revista em quadrinhos hoje, se vocé ainda ndo esta imerso nesse mundo,
o fara sentir-se simultaneamente surpreendido e sufocado por infinitas referéncias a coisas que
vocé ja deveria saber. Mas a imersdo nesse mundo ndo é apenas 0 que eles requerem: é 0 que
eles vendem. Os quadrinhos de super-herois contemporaneos nem sdo feitos para serem lidos
como histdrias isoladas, mesmo naquelas ocasifes em que seus enredos sdo auto-contidos. Eles
ndo necessariamente pretendem ser um trabalho artistico individual, embora alguns sejam.

Leitores de super-herdis compreendem cada revista com trinta e duas paginas como um pequeno
elemento de uma de duas narrativas gigantescas, nas quais 0S personagens possuem uma
significancia tematica e metaforica. As duas grandes histérias possuem nomes — nomes
corporativos: Marvel e DC (ou “Universo Marvel” e “Universo DC”). [...] Cada gibi de super-
herdi dessas companhias sdo histérias coletivas de um lugar ficticio que agora tem tanta
informacdo agregada a ela que ninguém a conhece inteiramente. Essa profundidade, essa
psicologia coletiva — as forcas histdricas trazidas para a ficcdo por escritores e artistas
individuais que inicialmente pensaram que estavam apenas contando histérias para segurar os
garotos entre um més e outro — € a recompensa por absorver o conteido estranho e viciante dos

recordatérios dos gibis de super—heréis3 (WOLK, 2007: pp. 90-91) [grifos nossos]

Da mesma forma que Umberto Eco, Wolk relaciona as caracteristicas estéticas
da composicdo de historias em quadrinhos com o modo como as revistas circulam no

mercado. Para ele, além do contetdo metaférico que os personagens super-poderosos

3 Of course, picking up a superhero comic book right now, if you're not already immersed in that world,
is likely to make you feel simultaneously talked down to and baffled by the endless references to stuff
you're already supposed to know. But immersion in that world isn’t just what they require; it’s what
theyre selling. Contemporary superhero comics aren’t really meant to be read as freestanding works,
even on those occasions when their plots are self-contained. They're not even necessarily meant to be
individual creative statements, although some of them are.Instead, superhero comics™ readers
understand each thirty-two-page pamphlet as a small element of one of two gigantic narratives, in
which most major characters have thematic and metaphorical significance. The two big stories have
names — corporate names: Marvel and DC. (Or “the Marvel Universe” and “the DC Universe”) [...]
Each company’s superhero comics are collective histories of a fictional place that now has so much
backstory attached to it that no one person knows it all. That depth, that collective psycology — the
historical forces summoned up whithin the fiction by individual writers and artists who at first thought
they were just telling stories to hold the kids over for another month — is the reward for absorving the
weird, yellowing contents of superhero comics” long white boxes.
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possuem, a relacdo que essas historias construiram ao longo dos anos com o leitor, mais
especificamente o leitor-colecionador, sdo fundamentais para entender o contetdo dessa
producgdo, pelo menos nos Gltimos trinta anos, um momento posterior ao que Eco
escreveu seus estudos sobre quadrinhos, no qual as revistas passaram apresentar
caracteristicas estéticas diferentes. Uma delas diz respeito a transformacdo das revistas
em quadrinhos em narrativas virtualmente infinitas, uma série de historias mais curtas
que compdem uma historia maior sobre a vida do her6i. Além disso, cada revista dessas
passou a fazer parte de uma narrativa maior, com muitos personagens, super-heraois,
super-vildes e outros coadjuvantes.

Segundo a observacdo de Wolk, essa forma de circulacdo de quadrinhos chega
até mesmo a extrapolar a lei de consumo que Eco chega a mencionar falando do
Superman, pois a grande quantidade de informagao presente no enredo ndo representa
algum tipo de 6nus com o qual o leitor tem que arcar para ler mais historias de seus
personagens preferidos, mas converteram-se no principal atrativo dos quadrinhos para
os leitores mais aficionados, os colecionadores.

Podemos observar como isso funciona na pratica em uma resenha feita pelo
jornalista Eduardo Nasi, do site especializado em quadrinhos Universo HQ
(www.universohg.com). A resenha refere-se & edigdo nimero 10 da revista Universo
DC, publicagdo da Panini Comics com as historias originalmente publicadas pela DC
Comics, lancada em marco de 2008.

De todas as revistas mix* com o selo DC que a Panini publica mensalmente, Universo DC ¢é a
mais hermética. Suas quatro séries exigem do leitor uma boa familiaridade com a metanarrativa

da editora-mée. As histérias vém com cadeado - e a chave é um punhado de anos de leitura.

* O termo “mix” refere-se ao conjunto de histérias que compdem uma revista em quadrinhos de super-
herois no Brasil. Nos Estados Unidos, cada revista tem 22 paginas de quadrinhos, que na grande
maioria das vezes apresentam uma Unica historia. O formato brasileiro, usado ha décadas por varias
editoras, retine mais de uma historia, seja de um ou mais personagens. Nos Ultimos anos, o formato
mais usado é o0 “mix” de 100 paginas com quatro historias.
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Novatos, portanto, tendem a ficar perdidos. Em compensacgdo, veteranos que curtam pescar
referéncias devem curtir a revista, ainda mais depois da reformulagéo por que o mix passou ha
alguns meses.

Como Xeque-Mate mistura diversos personagens e fases da histéria recente da DC, é um bom
exemplo da complexidade que Universo DC oferece. Por exemplo: Sasha Bordeaux, que vem
das histérias do Batman e foi afetada pela minissérie Projeto Omac (em Contagem Regressiva
para a Crise Infinita). Fogo é uma super-heroina brasileira que teve destaque na Liga da Justica
metida a engracadinha dos anos 90. Da mesma época, vém 0 Xeque-Mate original e Amanda
Waller, que 14 atras comandava o Esquadrdo Suicida, do qual Conde Vertigo era integrante. J& o
Sr. Incrivel é da Sociedade da Justica, time que também comp&e atualmente 0 mix desta mesma
Universo DC.

E uma macaroca, mas, para o leitor mais experiente, ver todo esse grupo e mais alguns outros
interagindo na mesma historia é um prazer. [...]

Assim como Xeque-Mate, Sociedade da Justica é um titulo que usa anos e anos de cronologia
para contar sua historia. Geoff Johns € uma Enciclopédia DC ambulante. O roteirista usa e abusa
de seus conhecimentos. E vem se apegando ao fato de que a SJA tem origem em um grupo de
herois antigos, que atravessaram geragdes e deixaram familia e descendentes, para compor sua
trama (NASI, E. in Universo DC #10. <http://www.universohq.com/quadrinhos/2008/review_

UniversoDC10.cfm>. Acessado em 28/03/2008).

A resenha de Nasi aponta fatos que reforcam a leitura de Wolk. Mais do que
apenas retomar o que foi deixado em suspenso no capitulo anterior, como em uma
novela ou romance de folhetim, cada vez mais as historias em quadrinhos exigem um
conhecimento enciclopédico do leitor, retomando personagens ou acontecimentos que
ndo faziam parte do enredo desenvolvido na revista anterior, mas que fazem do passado
dos seus personagens construido em outras histérias muito mais antigas. Em outras
palavras, ndo se trata de uma relacdo de causalidade entre dois capitulos de uma histéria
estabelecida por essas “citacdes”, mas uma forma de se atribuir uma dimensao histérica

maior aos personagens, conforme vamos explicitar mais adiante.
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As “narrativas gigantescas” de que fala Wolk, que corresponde ao que se
costuma chamar de “universo” nos quadrinhos, e a “metanarrativa” mencionada por
Nasi podem ser chamados por um outro termo muito mais freqiente nas falas de
leitores, autores e criticos de quadrinhos, a “cronologia”. Cronologia e universo sao
como dois lados da mesma moeda no que se refere as caracteristicas das histérias de
super-herdis atualmente. Juntos esses termos dao conta de tudo que faz parte do passado
dos personagens de uma editora e constituem a dimensao temporal do cenario formado
por eles e todas as referencias espaciais das suas historias.

Em vérios aspectos, as historias em quadrinhos de super-herdis podem ser
compreendidas por meio da idéia de cronologia. O que propomos neste trabalho é tomar
este termo retirado do discurso sobre quadrinhos em trés acepcdes: i) como forma de
organizacdo da publicacdo de revistas, a estrutura seriada que apontamos acima, ii)
como elemento estético, como o conceito de cronotopo de Bakhtin (1998) e iii) como
historiografia, canone e tradicdo estética do género histdrias em quadrinhos. Neste
capitulo abordaremos o primeiro desses aspectos, de modo que 0s outros serdo
aprofundados no capitulo seguinte.

Percebe-se que ao longo dos anos de publicagdo, os personagens de uma mesma
editora habitam o mesmo cenario, sdo influenciados por tudo que aconteceu em
historias anteriores e desenvolvem relacGes entre si que se tornam tema constante das
suas aventuras. Por isso sdo comuns casos como 0S mencionados na resenha acima de
personagens que mudam de uma revista para outra, como se mudassem de “nicleo
dramético”, passando a interagir com novos personagens ou realizando outras aces.
Uma vez que o tempo nessas revistas flui em linha reta e ndo em circulos, como o

modelo proposto por Eco, os autores de quadrinhos passaram a explorar a passagem do
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tempo como possibilidade de mudanca e amadurecimento dos personagens,
especialmente aqueles que foram apresentados originalmente como muito jovens.

O préprio enredo das aventuras da Sociedade da Justica da América (SJA),
mencionada na resenha, nos Gltimos anos (desde que voltou a ser publicada em 1999,
depois de um longo periodo praticamente esquecida) é, em boa parte, baseado na
importancia histérica do grupo em seu mundo ficticio, isto é, a SJA é reconhecida por
todos os personagens da editora como a primeira agremiacdo de super-heroéis que vem
agindo desde a Segunda Guerra Mundial e serviu de inspiracdo para ‘“geracgoes
posteriores” de herdis. Os personagens que aparecem atualmente na série sdo na maioria
descendentes dos herodis originais que assumem suas identidades e fantasias (ainda que
algumas vezes sejam “redesenhadas”) e ddo continuidade a sua luta pelos valores
fundamentais do género de super-herois. E, portanto, uma historia sobre legados e como
essas figuras miticas se relacionam com o tempo. Nos capitulos seguintes deste
trabalho, analisaremos como essa reputacdo da SJA em seu mundo ficcional é na
verdade uma transposicdo de seu papel historico na industria de quadrinhos, feita pela
influéncia do discurso critico-historiografico desse meio.

A capa da edi¢cdo em que foi publicada originalmente a historia citada na resenha
apresenta fortes semelhangas com a capa da primeira historia da Sociedade da Justica,
publicada em 1940, em All-Star Comics nimero 3. A capa de 1940 mostra 0s membros
da recém-formada SJA reunidos em volta de uma mesa de marmore com o nome da
equipe esculpido. Na capa de 2006, estdo presentes 0s novos membros apresentados na
historia daquela edicdo. A SJA passa por um momento de reorganizacdo e decide
compor-se de uma mistura de membros mais experientes e novos herdis que substituem

ou representam antigos membros.
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Figura 1.3: Capa da primeira historia da SJA e capa recente, apresentando novos personagens.

Além de um angulo de visdo elevado, a versdo moderna da capa destaca-se pelo
estilo de pintura pouco comum entre as histérias em quadrinhos. A imagem é de autoria
do ilustrador Alex Ross, nome muito conhecido dos quadrinhos de super-herdis por seu
estilo, considerado “hiper-realista” (RAMOS 2007), e por se declarar um grande fa de
super-herois “classicos”, como a Sociedade da Justica. O elemento que se destaca na
imagem é a mesa de marmore, que ¢ mostrada em destaque também nas paginas
internas da revista. A técnica de Ross da maior verossimilhanca a esse objeto e a
perspectiva de um angulo elevado o deixa em posicdo de maior importancia em relacédo
aos proprios personagens de forma que a capa original de 1940 néo faz. Dessa forma, a
instituicdo que é a Sociedade da Justica, simbolizada pela pedra de marmore com seu
nome gravado, mostra-se maior do que os individuos que fazem parte dela com o passar

do tempo. Dezenas de herdis passaram pela SJA e muitos outros foram inspirados por
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ela, mas ela se mantém em atividade para manter acesa “a chama” que motivaram a
criacdo da primeira equipe de herdis.

A edigdo de julho de 2007 da revista Wizmania, versdo brasileira da norte-
americana Wizard, que comenta e promove revistas em quadrinhos, traz uma matéria
que apresenta uma espécie de arvore genealdgica da Sociedade da Justica. Um quadro
mostra 0s 14 membros da formagcédo classica da SJA, com informacdes do que aconteceu
com eles, e todos aqueles que tém alguma relacdo com eles e aparecem em outras
historias. S8o 52 personagens entre filhos, familiares, discipulos e substitutos em geral
dos herdis originais, boa parte deles também ja mortos ou desaparecidos. O personagem
com o maior nimero de sucessores € Starman, cujo 11° representante é na verdade o
personagem Astron, da Legido dos Super-Her6is, um grupo de herdis adolescentes que
habita o século XXXI, que se encontra no presente sem poder voltar a sua época.

Apesar de essa tematica ser facilmente percebida por qualquer leitor, as sutilezas
da trama sdo praticamente todas voltadas para o leitor-colecionador, aquele que
realmente conhece todo passado da Sociedade da Justi¢a. Se ndo o conhece
completamente, pode buscar as informagdes na midia especializada, nas revistas ou sites
sobre quadrinhos, mas o fato de ser um leitor colecionador implica uma relagdo com o
material que vai além disso. Primeiro, possibilita a criagdo de um elo afetivo com os
personagens, a sensacdo de que eles realmente possuem uma importancia historica e
uma influéncia sobre os personagens que vieram depois, dada pela prépria histéria
editorial do género, da qual os leitores sdo as principais testemunhas. Nesse sentido,
acompanhar a historia de um grupo de personagens como esse é também testemunhar o
desenvolvimento do proprio género, de modo que a leitura do colecionador se da em,
pelo menos, duas instancias principais: uma que diz respeito ao préprio contetdo da

obra de arte em quadrinhos e outra se relaciona com a memoria da atividade de
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colecionador, envolvendo todo tipo de caracteristica ou informacao exterior ao texto da

obra que Ihe confere um determinado valor social.

Em segundo lugar, existe, por parte do colecionador, a prépria nocao deste
passado distante, de que aquela historia levou anos para chegar aquele ponto, que nao
pode ser sentida de imediato por um leitor ocasional e realca a idéia de que aqueles
primeiros herois envelheceram e podem passar seus mantos para 0S mais novos.
Algumas historias, inclusive, exploram esse amadurecimento dos personagens como
fator de identificagdo com o leitor, uma vez que as pesquisas, como a de Clark & Clark
(1991), mostram que a faixa etaria de leitores de quadrinhos aumentou e que
provavelmente sao os mesmos leitores de dez ou quinze anos atras que continuaram
acompanhando as revistas, mesmo depois de adultos. Foi 0 que aconteceu com 0
Homem-Aranha, da Marvel, que surgiu como um adolescente colegial e que ao longo
dos anos foi chegando & idade adulta, passando inclusive por situa¢Ges proprias deste
amadurecimento, como a faculdade, a mudanca para um emprego melhor do que

fotografo freelance e até mesmo o casamento com sua namorada Mary-Jane.

Ao transformar a narrativa das historias em quadrinhos em objeto de
conhecimento, o grupo de leitores-colecionadores da uma nova dimenséo a sua
circulagdo. As obras que vivem na memdria dos fds passam a existir na grande
temporalidade (BAKHTIN, 2003), diferente do espago que elas normalmente tém
enquanto leituras estritamente individuais. No entanto, isso ndo quer dizer que a obra
adquira uma condicdo de estabilidade que a preserve da passagem do tempo. Ao
contrério, ela se abre para novas possibilidades de compreenséo e significacdo por

sujeitos ideoldgicos diferentes, numa corrente que é dinamica e inconclusa.

Essa forma de se compor e publicar histérias em quadrinhos desenvolveu-se a

partir da década de 1960, com a criacdo da editora norte-americana Marvel Comics. A
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editora comecou a publicar novos gibis de super-herdis como o Quarteto Fantastico,
Homem-Aranha, Homem-de-Ferro, O Incrivel Hulk, X-Men, além de resgatar
personagens da década de 1940 como o Capitdo América e Namor, o Principe
Submarino, que pertenciam a editora que viria a se tornar a Marvel. Nos primeiros anos
da editora, praticamente todas as revistas desses personagens eram escritas pelo
roteirista Stan Lee, que optou por fazé-los habitar o mesmo cenério, a cidade de Nova
York. Assim, um personagem teria conhecimento da existéncia e das a¢des do outro e

todos poderiam sentir as consequéncias do que era mostrado na revista de um deles.

Para se ter um exemplo dessa época, na capa da primeira edicao da revista do

Homem-Aranha, Amazing Spider-Man, o her6i se encontra com o Quarteto Fantastico.
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Figura 1.4: Capa de Amazing Spider-Man #1, em que o0 Homem-Aranha se encontra com o Quarteto

Fantastico.

A DC Comics, editora que se tornou a maior rival da Marvel no mercado
de quadrinhos de super-herdis, havia feito algo parecido ainda na década de 1940,
qguando passou a promover encontros entres seus herdis em edi¢bes especiais e

posteriormente formando o grupo da Sociedade da Justica Além de terem suas proprias
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revistas, os herdis contracenavam na revista da Sociedade da Justica, num modelo que é
muito seguido até hoje. Porém, as historias dos personagens da DC Comics, assim como
de praticamente todos os super-heréis das décadas de 1940 e 1950, se enquadravam na
descricéo feita por Umberto Eco, sem que as diferentes revistas em que um personagem
aparecia tivessem implicacdo uma sobre as outras.

A novidade apresentada pela Marvel foi criar a idéia de “universo” de
personagens como um conjunto mais coeso de personagens e narrativas. Seus escritores
e artistas combinavam o cenario mais complexo, dispondo de mais personagens e até
mesmo alguns lugares em comum entre varias revistas, com a narrativa em série sem
final previsto. Algumas histdrias tinham efeito sobre todas as revistas da editora,
mostrando grandes batalhas contra vildes que poderiam exigir que os herdis se unissem.

Com historias desse tipo a Marvel — seguida pela DC e outras editoras de
revistas de super-herois — definiu que todas as suas revistas contavam uma Unica grande
historia, como apontou Wolk, e que essas narrativas se confundiam com a identidade
comercial de cada editora, sua marca registrada, a ponto de chama-las de “Universo
Marvel” e “Universo DC”. Segundo Jenkins (2008), outras midias também tém
explorado bastante a criagdo de universos ficcionais de modo a tornar a obra um produto
gue ndo se encerra em um unico objeto fisico ou de arte, podendo inclusive existir
distribuida em diferentes suportes, como um filme para cinema, um romance, uma
histéria em quadrinhos e um jogo de videogame. Cada narrativa em um desses suportes

representa uma parte do todo da obra.

Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte da construcdo de universos, a medida que
0s artistas criam ambientes atraentes que ndo podem ser completamente explorados ou esgotados
em uma Unica obra, ou mesmo em um Unica midia. O universo é maior do que o filme, maior,
até, do que a franquia — j& que as especulacBes e elabora¢Bes dos fas também expandem o

universo em varias direcdes (Jenkins, 2008, p.158).
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Narrativas ambientadas nesses universos representam um convite ao espectador
para transitar entre suportes e midias diferentes, algumas nas quais ele precisa se colocar
como agente dos acontecimentos, como no caso dos jogos de videogame.

A maneira como essas editoras lancam suas revistas para venda indica que elas
esperam que o leitor acompanhe todas as suas publicacBes e até mesmo siga uma
determinada ordem. Mesmos aqueles leitores que ndo sdo colecionadores ou leitores de
toda linha de publicacbes de uma editora se deparam com uma estrutura narrativa que se
baseia na interligacdo entre diferentes revistas em um mesmo més. As histérias que
envolvem o encontro e a parceria entre super-herois contra um inimigo ou ameaga em
comum (chamadas de ““crossovers’) tornaram-se maiores com o passar do tempo, a
ponto de as mais recentes durarem seis meses ou mais em todas as revistas da editora.
Um exemplo foi a histéria chamada Guerra Civil, da Marvel Comics, que transcorreu
em uma minissérie em sete edigdes mensais publicadas a partir de julho de 2007 (no
Brasil) e em todas as revistas da Marvel nesse periodo, além de algumas edicGes
especiais langadas desde abril daquele mesmo ano. Apesar de o formato de publicagéo
tradicionalmente adotado no Brasil agrupar em média quatro histérias originalmente
publicadas em separada nos Estados Unidos, onde sdo produzidas, o cronograma das
revistas nacionais representa perfeitamente o “roteiro de leitura” que os autores e
editores da Marvel estabelecem para a histéria toda. Foram 55 edic¢des publicadas pela
Panini Comics entre abril de 2007 e fevereiro de 2008, a maioria com cerca de 100
paginas e custo de R$ 6,90, embora houvessem edi¢fes maiores que chegavam a custar
R$ 14,90.

Nesse periodo, todas as revistas que publicavam partes de Guerra Civil tinham

capas que seguiam o modelo criado para a minissérie homdnima principal, para reforcar
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sua ligacdo com a trama. Outras séries desse tipo fizeram a mesma coisa, como
Contagem Regressiva para Crise Infinita, da DC Comics, em que a cada més apenas as
capas apresentavam o quanto faltava para a o inicio da minissérie Crise Infinita. A
medida vale como estratégia de mercado, uma vez que em geral a minissérie principal é
criada pelos autores mais renomados da editora no momento, artistas que apenas por seu
renome conseguem atrair atencdo de publico e critica. Além disso, os fatos mais
importantes para 0 enredo acontecem nessas minisseries e as outras revistas
desenvolvem os detalhes de acontecimentos vistos de forma resumida. Assim, é natural
que o foco das atencdes seja a minissérie central e que ao atribuir as outras revistas uma
identidade visual que reforce sua ligacdo com ela ajude a levar a essas revistas a aten¢do

de leitores que ndo as acompanhavam.
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Figura 1.5: Capas de Guerra Civil

Essa estrutura interligada que ja € caracteristica das historias de super-herois foi
reinterpretada na série Sete Soldados da Vitoria, do roteirista escocés Grant Morrison e
uma equipe de artistas variados, publicada em 2007 no Brasil, também pela Panini
Comics. O projeto envolve sete personagens da editora DC Comics, a maioria pouco
conhecida e ndo publicados j& ha algum tempo, que tiveram cada um sua prépria
minissérie em quatro edicdes escrita por Morrison e desenhada por um artista
especifico. Antes da primeira e depois da Ultima de todas essas edi¢fes, havia uma
edicdo que apresentava o plano geral e a conclusdo dos eventos, respectivamente, com
os titulos de Sete Soldados da Vitdria nimero 0 e 1. A narrativa transcorria
simultaneamente em todas as séries, na ordem em que elas foram langadas, a ponto de
uma estar terminando quando a primeira edi¢do da outra estivesse sendo posta a venda.

Assim como outras obras de Grant Morrison, Sete Soldados da Vitdria faz parte
de uma tendéncia representativa dos quadrinhos de super-herdis marcada pelo uso de
metalinguagem, estabelecendo didlogos com um discurso sobre quadrinhos que
compreende uma série de informacGes e curiosidades externas ao texto das obras que

caracteriza o discurso do leitor-colecionador.
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Figura 1.6. Capas das minisséries que faziam parte de Sete Soldados da Vitoria.
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A ordem de leitura de Sete Soldados da Vitoria representa, em miniatura e, por isso
mesmo, com mais énfase, a maneira como os quadrinhos de super-herdi sao feitos para
serem lidos pelos leitores que compram todas as revistas de uma editora todo més. A partir
disso, 0 enredo apresenta personagens coadjuvantes ainda menos conhecidos do que 0s
protagonistas das minisséries, citacdes ou referéncias visuais colocadas em segundo plano
nos quadros da pagina, repeticGes de cenas sob diferentes pontos de vista e outros recursos
narrativos que fazem com que a leitura pareca se dar sobre varios textos diferentes, como se
o leitor fosse buscar todas essas referéncias presentes no texto. As edig¢des inclusive eram
complementadas por uma lista dessas referéncias, na maioria das vezes uma espécie de
citacdo de outros quadrinhos, sejam eles parte de Sete Soldados ou néo.

Muitas dessas cita¢cBes obscuras sdo fatos que j& foram mostrados em histérias
antigas de alguma revista daquela editora, portanto, nas palavras dos fas e da critica, fazem
parte da “cronologia oficial” da DC. Isso significa que é algo que pode ser conferido, como
se fosse um fato historico real aos olhos do colecionador de histdrias em quadrinhos.

Mais adiante, aprofundaremos nossa andlise desta e outras historias que
compdem a tendéncia dos quadrinhos metalinglisticos, atentando para as suas
caracteristicas estéticas. Por ora, nos interessa ressaltar 0 modo como as revistas de
super-herdis se estruturam com base na interligacdo de suas narrativas para
compreender como isso influencia na forma como sdo consumidas e, consequentemente,

na relacdo que os leitores estabelecem com esse material.

1.2. “Conhecimento de fa” e discurso sobre quadrinhos

As caracteristicas das histérias em quadrinhos apresentadas acima apontam para

uma forma de producgéo e circulagdo de revistas focada principalmente no leitor-
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colecionador ou fa. Seja como negdcio editorial ou como objeto de criacdo estética, as
historias em quadrinhos hoje se sustentam na relacdo que estabelecem com uma série de
outras atividades também voltadas para esse perfil de leitor, que acaba por constituir, no
interior dessas atividades, um grupo social determinado. Dessas atividades derivam
textos usados para se debater e comentar sobre as histérias em quadrinhos, suas
narrativas e até mesmo seu sistema de producdo, constituindo assim todo um discurso
sobre quadrinhos que se relaciona com o discurso das proprias obras em quadrinhos.

Segundo Wolk

Para melhor ou para pior, entretanto, aqueles que sustentaram o meio dos quadrinhos desde sua
infancia desajeitada e adolescéncia dificil [...] ndo sdo apenas leitores, mas colecionadores.
Colecionar quadrinhos é valoriza-los como artefatos materiais — ndo apenas veiculos para
fabulas, mas documentos primarios que nos contam algo sobre nossa prépria histéria assim

como de sua prc')pria5 (WOLK, 2006, p. 3).

Colecionar as revistas mensalmente ¢ como ter acesso as fontes primarias da
histéria de um dos universos das grandes editoras (0 Universo Marvel e o Universo
DC). De forma analoga, outros textos da midia especializada que falam sobre
quadrinhos podem ser considerados as fontes secundérias dessa historia, bem como as
republicacfes das histdrias antigas e importantes ou ainda as historias inéditas no
presente que explicam ou desenvolvem fatos de tramas anteriores. H4 um certo carater
ludico nessa forma de colecionar revistas em quadrinhos que ao mesmo tempo cria a
identificacdo entre aqueles que se inserem nesse grupo social, a ponto de se colocarem

guase no mesmo nivel que os autores e editores das revistas, mas que também acaba por

> For better and worse, though, the people who sustained the comics medium through its awkward
childhood and difficult adolescence [...] aren’t just readers but collectors. To collect comics is to
treasure them as physical artifacts — not just vehicles for stories but primary documents that tell us
something about our history as well their own.
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excluir aqueles leitores que ndo se enquadram no perfil de colecionador, a ponto deste
ser um dos problemas que as editoras tém que lidar para aumentar o seu publico.

Para Jenkins (2006), o fa representa um elemento fundamental da cultura de
massas contemporanea, em que a fidelizacdo do consumidor/espectador tornou-se uma
nova via para o sucesso de filmes para cinema, programas de televisdo e outros varios
produtos para computador e internet. Segundo ele, as histérias em quadrinhos e outros
produtos culturais notorios, por terem um grupo caracteristicos de fas (como os filmes
de Guerra nas Estrelas e o seriado televisivo Jornada nas Estrelas), seriam os pioneiros
dessa forma de venda e consumo de produtos culturais. O puablico desses programas
teria sido o primeiro a se abrir para uma forma de apreciagdo descontinua ou diacronica,
em que o espectador esta em contato com aquele produto por um tempo maior e que nao
se limita ao horério em que o programa ou filme é exibido na televisdo ou nos cinemas.
Segundo Jenkins, a apreciacdo descontinua dos produtos da midia seria o melhor
caminho para o sucesso de projetos de interatividade com o espectador. Ao invés de
esperar que o espectador responda a questionario via mensagem de celular nos
intervalos de programas, as emissoras passam a oferecer conteidos relacionados a esses
programas que o espectador pode assistir nos horarios em que ele néo é levado ao ar. Da
mesma forma, a midia especializada em quadrinhos se mostra como uma espécie de
contelido para a apreciagcdo descontinua com a leitura de revistas.

O pacto que os criadores estabelecem com os colecionadores garante que estes
terdo mais diversdo se dedicarem mais tempo a buscar as referéncias elipticas no texto
das revistas, de forma que o hobby passa a compreender uma atividade que esta além do
conteddo impresso nas paginas dos gibis. Comportamento semelhante se observa nos
publicos de outras midias como seriados de televisao e jogos de videogame, mais

comumente associados com a idéia de interatividade e participacdo do espectador, que
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distribuem conteudos derivados de uma narrativa original para os fas explorarem entre
os capitulos, fases ou langamentos e assim conhecerem novos detalhes do cenario. Em
comum com os quadrinhos essas midias tém o fato de oferecerem um “universo”
ficcional para seus expectadores explorarem e conhecerem a fundo. Sobre isso, Jenkins

(2008) escreve:

Para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores devem assumir o
papel de cagadores e coletores, perseguindo pedacos da histéria pelos diferentes canais,
comparando suas observacbes com as de outros fas, em grupos de discussdo on-line, e
colaborando para assegurar que todos 0s que investiram tempo e energia tenham uma

experiéncia de entretenimento mais rica (JENKINS, 2008. p. 47).

Agir como cacadores e coletores é ler e produzir uma série de outros textos que
servem como ferramentas na compreensao das narrativas que seriam o foco principal da
atencdo desses leitores. Uma das ferramentas que espectadores com esse
comportamento apresentam, segundo o préprio Jenkins, é o spoiler (termo em inglés
que significa “estragar”). O spoiler € uma informagao sobre um capitulo ou passagem da
narrativa (de um filme, programa de televisdo, histéria em quadrinhos) que revela algo
sobre o0 destino dos personagens ou mesmo a conclusdo do enredo. Em outras palavras,
é o tipo de informacdo que pode “estragar” o prazer de alguém lhe contando o final da
historia. Porém, certos espectadores se interessam por saber dessas informacdes e até se
dispdem eles mesmos a levanta-las.

A postura do fa, de acordo do Jenkins, mostra-se uma postura diferenciada da de
outros leitores que ndo desenvolvem o mesmo tipo de interesse por essas narrativas. Um
interesse que, por ser de colecionador, se aplica ndo apenas aos aspectos estéticos das

revistas, mas também aos aspectos materiais, editoriais propriamente ditos. A
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preocupacdo que fas de quadrinhos demonstram com o material foge a regra

apresentada por Robert Darnton (in CHARTIER, 2001).

Essa consciéncia tipografica desapareceu hoje, que o livro se tornou um objeto de producédo e
consumo de massa. E necessario lembrar que, no século XVIII, cada folha de papel era feita a
mé&o por complicados processos, em que o artesdo deixava as marcas de sua individualidade. Os
préprios livros eram individuais e deve-se imaginar o leitor do Antigo Regime abordando-os
com cuidado. Tocava 0 papel para apreciar seu peso, a brancura e elasticidade (existia todo um
vocabulario para descrever a estética do papel, que representava entre 50 e 75% do prego de
revenda de um livro). Verificava o registro. Constatava a igualdade da tinta no impresso e a
beleza do desenho dos caracteres. Degustava o livro como se degusta um vinho, pois apreciava-
Ihe o suporte assim como seu conteddo intelectual, e tocava o tecido do livro a0 mesmo tempo

em que extraia seu sentido (DARNTON, in CHARTIER, 2001, p. 150).

A comparacao entre o leitor e o apreciador de vinhos € pertinente. No caso dos
quadrinhos, o interesse pelos aspectos materiais € tema comum de discussdes entre fas,
inclusive no espaco cedido pelas editoras para que eles se comuniquem. Também existe
todo um vocabulario com termos técnicos da impressao de quadrinhos, tipos de papel
que sdo mais aceitos para determinados tipos de edi¢do, sejam histdrias corriqueiras ou
mais “especiais”. Os fas frequentemente se manifestam quanto as escolhas ou mudancas
desses aspectos que uma editora pode fazer em uma publicacdo, como mostram 0s

depoimentos retirados de um férum de internet.

(1) Adoraria ver as mini-séries Arqueiro Verde - Cacadores & Gavido negro - Mundo gavido
sendo republicadas por aqui no mesmo padrao do que fora feito com o Lobo neste seu Gltimo tp

(este que alias merece mais tps), capa dura e lwc. Ha planos para estas duas séries fantasticas?°

® http://www.miolos.anafi.kinghost.net/forum/viewtopic.php?f=13&t=52&start=2320&st=0&sk=t&sd=a.
Visitado em 12/01/2009.
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(2) E formato americano? Ou generico paraguaio igual ao da Devir?’

(3) Vejam o precinho de 62 reais... Ndo que eu reclame do prego, porque entendo as limitacdes
de tiragem e tal. Pelo menos é com capa dura e papel couché (que é mais caro que o lwc, alias).
S6 chamo atengdo pelo seguinte: quando editoras menores lancam produtos com tiragens e
precos SEMELHANTES é xingamento pra tudo que é canto e housanas a panini. Mas a

realidade do mercado é outra, né?®

Os trés enunciados demonstram como a questdo do tratamento material do
suporte se relaciona com outras questdes da publicacdo de quadrinhos. No primeiro
enunciado o leitor expressa aos editores da Panini Comics o seu desejo de ver duas
historias da década de 1980, que foram publicadas no Brasil por outra editora, em um
determinado formato que ele considera ideal para historias de tal importancia. A sigla
TP refere-se a expressdao em inglés “Trade-Paperback”, que denomina as edigdes
encadernadas que reunem o contetdo de varias edi¢fes mensais norte-americanas.

O segundo leitor questiona no site da editora Pixel se um langcamento € em
“formato americano” ou um outro adotado pela editora Devir, que havia publicado
histérias dos personagens atualmente lancados pela Pixel. Formato americano
corresponde as dimensdes das revistas de super-herdis dos Estados Unidos, que medem
26x17 centimetros, equivalente a meio tabléide. O formato adotado pela Devir teria
24x16,5 centimetros, uma diferenca condenada por colecionadores sob o argumento de
que ela desfaz a uniformidade de uma colecdo com as histérias de um mesmo
personagem. Questdes como essa sdo frequentemente levantadas quando as historias de

um personagem mudam de editora no Brasil.

" http://pixelquadrinhos.com.br/?p=58#comments. Visitado em 12/01/2009.
® http://www.miolos.anafi.kinghost.net/forum/viewtopic.php?f=13&t=52&start=2180&st=0&sk=t&sd=a.
Visitado em 12/01/2009.
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O terceiro leitor, além de demonstrar 0 seu conhecimento sobre os tipos de
papel, faz um comentario critico sobre outros leitores que reclamam dos precos das
edicdes de luxo. No Brasil, a partir de 2006, tornaram-se comuns as republicacdes de
algumas histdrias de super-herdis em edi¢des encadernadas, contendo de seis a doze
capitulos equivalentes a uma revista norte-americana, com dois modelos de acabamento.
Em geral a variacdo pode se dar na capa, uma feita em papel cartdo flexivel e outra em
capa dura, como foi 0 caso das edi¢gbes mais recentes de Batman: O Cavaleiro das
Trevas, langadas pela Panini Comics.

De acordo com Fedel (2007), especialmente a partir da década de 1980, nédo
apenas 0s personagens e enredos das historias em quadrinhos de super-herdis eram o
atrativo para os leitores, mas também outros aspectos relacionados com o valor que as
revistas poderiam adquirir como objeto colecionavel que era intensificado pelas praticas

da midia especializada.

As histérias em Quadrinhos norte-americanos dessa época ndo eram mais baseadas
apenas em seus personagens, mas sim em mais dois outros termos: seus autores (desenhistas,
escritores, coloristas, capistas, etc) e no proprio veiculo como suporte, ou seja a propria revista
em quadrinhos enquanto produto. Para os colecionadores, particularmente, se determinava a
partir do desenvolvimento desses novos mitos uma época de gléria, com a total valorizagdo do

objeto ou desse suporte (FEDEL, 2007, p. 42).

Segundo Clark & Clark (1991), o desenvolvimento da industria de historias em
quadrinhos, em diferentes aspectos, a partir da década de 1970, tanto nos Estados
Unidos quanto na Europa, estd associada com uma mudanca no perfil geral do leitor de
quadrinhos, especialmente com a presenca dos “entusiastas” que se tornaram autores ou

se envolveram profissionalmente de alguma outra forma com os quadrinhos.
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No final dos anos 70 os fas das histdrias aos quadradinhos formaram grandes e poderosos grupos
que comecaram a influenciar a industria dos comics a todos os niveis. O movimento teve a sua
origem em 1961, quando o entusiasta Jerry Bails e outro aficionado, Roy Thomas, produziram o
primeiro fanzine de comics, Alter Ego. Tornou-se bastante popular e ajudou a iniciar o conceito
de revistas de fas, inspirando outros a produzirem as suas publica¢des. Bails comecou a
organizar convencBes sobre os comics books e fez diversos e valiosos trabalhos de referéncia.
Thomas foi um dos primeiros “fanaticos” a entrar para a industria, tornando-se um importante
argumentista da Marvel e da DC.

Alguns destes fas acabaram por ser talentosos homens de negdcios. O antigo professor liceal Phil
Sueling abriu uma loja especializada na venda de comic books, em 1969. Frustrado pelo corrente
sistema de distruibuicdo para os comics, iniciou o seu préprio. O seu sucesso influenciou outros
a fazerem o mesmo. Um em particular foi Bud Plant, um jovem fa que, com seu sécio, John
Barret, estabeleceram uma pequena cadeia de lojas de “venda direta”. Plant acabou por criar um
servico de distribuicdo nacional para o crescente nimero de lojas especializadas que abria
através dos Estados Unidos.

Os entusiastas envelheceram. Pararam de ler comics por volta dos dezasseis anos, mas, na
década de 70, muitos deles estavam ja na casa dos vinte, trinta ou mesmo quarenta. Isto teve um
grande impacto na industria, significativamente na concepcdo dos argumentos. Os escritores
lutaram — e muitos conseguiram — para atingir tanto o realismo como o controle. A indUstria
comecou a amadurecer rapidamente. Novas editoras independentes surgiram e, em alguns casos,

desafiaram os grandes estabelecidos, a Marvel e a DC (CLARK & CLARK, 1991. p. 89).

Pela contextualizacdo de Clark & Clark, é possivel perceber gque existe uma
relacdo entre 0 aumento na faixa etaria dos leitores de quadrinhos, o aparecimento de
fanzines, convencdes e estudos sobre quadrinhos com influéncia na inddstria,
transformacdes no sistema de venda e distribuicdo de revistas e o aparecimento de uma
nova geracdo de autores de quadrinhos com um perfil diferenciado, mais identificado

como f&, dos quais o precursor foi Roy Thomas. Os mesmo autores apontam em outro
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capitulo do mesmo livro como uma mudanga semelhante no perfil de leitor na Europa
desencadeou, anos antes dos Estados Unidos, um movimento de “amadurecimento” dos
quadrinhos, que passaram a apresentar novos temas e novas formas de “decupagem” da
narrativa como maneira de atrair o interesse de leitores adultos. Os quadrinhos se
adaptaram estética e economicamente a um novo perfil de leitor, um pouco mais velho,
interessado em novas tematicas e com uma maior capacidade de consumo a altura de
seu interesse apaixonado pelos quadrinhos.

A partir dessa mudanca do publico, desenvolveram-se diversas atividades
voltadas para os fas, como revistas especializadas em noticias sobre quadrinhos, eventos
teméticos diversos, cole¢Bes requintadas de produtos derivados dos personagens de
quadrinhos, etc. Os proprios fas tornaram-se responsaveis por criar uma série de outras
formas de se debater quadrinhos, como os fanzines, sejam eles informativos ou com as
historias criadas pelos proprios fas aspirantes a autores. Durante a década de 1990, a
internet permitiu que esse universo de textos sobre quadrinhos se ampliasse e
popularizasse, com a possibilidade de fas participarem de foruns de discussao e criarem
seus proprios sites, blogs e fotologs expondo suas impressées de leitura, opinides sobre
0 que é publicado ou seus trabalhos com quadrinhos. Autores e editores também se
valem destes recursos para os mais diversos fins, de modo que existe uma ampla rede de
fontes de um discurso sobre quadrinhos.

Todo esse conjunto de atividades de alguma forma relacionadas as histérias em
quadrinhos e voltadas para o colecionador é comumente chamado de fandom, expressédo
em inglés que significa “dominio de fa”. O nome reflete ndo apenas o alvo das
estratégias de marketing das editoras atuais, mas também a propria origem de todas
estas atividades, pois todas elas surgiram como iniciativas de fas. Nesse caso, dominio

ndo significa que os f&s detém o controle sobre o discurso construido pelos quadrinhos,
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mas é mais uma sugestdo de um espa¢o comum a esse grupo social formado por todos
que compdem a esfera de circulagdo do género.

Como atividades relativamente mais complexas e organizadas do que as que um
leitor pode experimentar em um contexto mais imediato e informal, todas essas préaticas
tém o poder de estabilizar os discursos que circulam entre os leitores, colocando-0s sob
a forma de géneros do discurso secundario em instancias mais formais da enunciacéo.
Também aproxima-se o discurso do leitor ao discurso dos produtores (autores, editores,
distribuidores), uma vez que ambos 0s conjuntos de discurso sdo postos no mesmo
contexto. Nessas condi¢des, os discursos de fés dispdem de um alcance mais amplo e
duradouro do que as bases fortuitas da comunicacéo cotidiana e ganham vulto ndo mais
como discurso individual, mas como discurso de um grupo social determinado.

Uma amostra de como os discursos de produtores e leitores de quadrinhos
dividem o mesmo espaco, especialmente na midia especializada, pode ser tirada de uma
nota informativa sobre uma coletiva de imprensa da DC Comics em uma convengao

sobre quadrinhos nos Estados Unidos.

Durante a San Diego Comic-Con 2007, Dan Didio e Geoff Johns conversaram com os leitores
revelando algumas curiosidades.

Johns explicou que a idéia do Sinestro Corps (grupo de vildes similar a Tropa dos Lanternas
Verdes, com anéis amarelos) Ihe ocorreu ha mais de dois anos, e que a atual guerra ira permear a
revista Green Lantern até o nimero 25.

Além disso, explicou que a historia atual pode ser considerada a segunda parte de uma trilogia,
com Green Lantern: Rebirth (Lanterna Verde: Renascimento) como inicio, e cujo terceiro
episodio ainda sera contado.

O escritor fez questdo de frisar que esta historia ndo interferira diretamente com os eventos de

Countdown, sem participar do crossover.
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Um leitor perguntou a Dan Didio sobre a volta dos nomes originais da Legido do Super-Herdis,
como Lightning Lad em vez de Livewire, e se isso era um "mal necessario".

Didio explicou que a DC tem dado muita aten¢do a lembranca dos leitores, 0 que as pessoas, em
geral, consideram importante nos personagens, e que a editora estd construindo um mundo
contemporaneo ao redor destes fatores.

Como exemplo, Didio citou que a maioria das pessoas se recorda da Supergirl (personagem que
originalmente havia morrido na Crise das Infinitas Terras), como Kara, a prima do Super-
Homem, muito mais do que qualquer uma das outras versdes. A editora retornou a esta versao
dos fatos em 2004.

Foi quando outro leitor perguntou sobre a Batgirl: "Se a DC esta preocupada com a imagem dos
personagens mais lembradas pelos leitores, e quanto a Barbara Gordon, como Batgirl?"

A resposta de Didio foi: "Bem lembrado".

O que levanta a pergunta: sera que a DC vai resgatar Barbara Gordon como Batgirl? A
personagem ficou paralitica depois de tomar um tiro do Coringa em A Piada Mortal, e
posteriormente assumiu o papel de Oraculo, na série Aves de Rapina (Birds of Prey). E depois
disso, 0 que mais acontecera? Wally West como Flash? Dick Grayson ou Jason Todd (que, alias,
retornou ao Universo DC em eventos que antecederam a Crise Infinita) como Robin? Sé o futuro
dira (http://www.universohg.com/quadrinhos/2007/n30072007_05.cfm. Visitado em

07/08/2007)

O texto mostra um debate entre um autor (Geoff Johns), um editor (Dan Didio) e
um leitor de quadrinhos, frequentador de uma grande convencao sobre o tema. Ao final,
0 critico ainda constrdi seu proprio comentéario sobre as questdes abordadas na
discussdo. Ao tratar de projetos futuros, levantando possibilidades para o enredo e 0s
personagens, todos os sujeitos envolvidos mostram motivacGes afetivas com o0s
quadrinhos e um certo conhecimento técnico. Nesse aspecto, autores e editores ndo se
diferenciam de leitores. Especialmente a relacdo do editor Dan Didio com os leitores
que Ihe fizeram perguntas parece sugerir uma espécie de jogo em que se tenta desvendar

o futuro dos personagens nas proximas edicdes.
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Nas imagens abaixo, divulgadas pela DC Comics em suas revistas e na internet,
o leitor depara-se com personagens que ja foram vistos em publicacGes anteriores, de
datas diversas, em historias que se passam no passado, presente ou futuro ou mesmo em
outras realidades, com mundos completamente diferentes. O cenério de destruicdo se
constroi sobre os escombros da Estatua da Liberdade e um texto que acompanhava a
imagem dizia que ela representava algumas coisas que ja aconteceram e outras que
ainda viriam a acontecer. Caberia ao leitor adivinhar o que a expressdo de cada

personagem representava.
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& _AND EVIL SHALL INHERIT:

Figura 1.7 e 1.8: Imagens “misteriosas” da DC.

O exemplo dessas imagens mostra como as narrativas de super-herdis
relacionam passado e futuro. Para desvendar o que os criadores planejam para o futuro
proximo dos personagens, o leitor deve reconhecer cada personagem daquela imagem
como algo pertencente a uma outra historia, que no plano da narrativa pode até mesmo
situar-se depois da histdria a que este anuncio serve.

O discurso sobre quadrinhos apresenta-se como um confronto das visbes de
autores, leitores e criticos sobre os personagens e o ambiente. Como parte do processo
criativo, o excedente de visdo estético, segundo Bakhtin (2003), é o que permite dar
completude ao contetdo do discurso. O excedente de visao € algo presente mesmo na
comunicacdo cotidiana, sendo algo constitutivo da interacdo linguistica entre os

sujeitos, e representa a diferenca de visdes de mundo e alteridade entre eles.
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O excedente de minha visdo em relacdo ao outro individuo condiciona certa esfera do meu
ativismo exclusivo, isto &, um conjunto daquelas agdes internas ou externas que SO eu posso
praticar em relacdo ao outro, a quem elas séo inacessiveis no lugar que ele ocupa fora de mim;
tais completam o outro justamente naqueles elementos em que ele ndo pode completar-se

(BAKHTIN, 2003, p. 22-23).

O excedente de visdo surge da posicdo exotdpica do sujeito em relacdo ao outro
(seja este outro sujeito ou objeto subjetivado pela transformacgédo em signo ideoldgico na
interacdo entre falantes). Desse seu lugar Unico, o sujeito é capaz de ter uma apreciacao
Unica daquele com que fala e do que se fala.

O autor, como “agente da unidade tensamente ativa do todo acabado” do
personagem e da obra, usa de seu excedente de visdo para dar forma ao personagem,

colocando-o0 em estado de completude.

O autor ndo sO6 enxerga e conhece tudo o que cada personagem em particular e todas as
personagens juntas enxergam e conhece algo que por principio é inacessivel a elas, e esse
excedente de visdo e conhecimento do autor, sempre determinado e estavel em relagdo a cada
personagem, € que se encontram todos os elementos de acabamento do todo, quer das
personagens, quer do acontecimento conjunto de suas vidas, isto €, do todo da obra (BAKHTIN,

2003, p. 10-11).

O autor de quadrinhos de super-herdis, no entanto, encontra-se sempre numa
situacdo particular. Uma vez que os personagens, em geral, sdo marcas registradas das
editoras e existem ha décadas, os criadores de suas historias estdo sempre na condicao
de co-autores desses personagens. Ao longo dos anos, diversos roteiristas, desenhistas,
arte-finalistas e outros artistas sucedem-se na criagdo de histérias e, no caso dos

personagens mais famosos, que tém mais de uma revista langada mensalmente, mais de
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uma equipe dessas trabalham ao mesmo tempo. Dessa forma, o excedente de viséo de
um autor sobre um personagem se constroi também sobre a producdo dos outros autores
com 0 mesmo personagem ou ainda sobre os outros personagens que fazem parte de seu
universo e sdo publicados em outras revistas, criadas por outros autores.

Lembrando a observacdo de Clark & Clark sobre fas tornarem-se autores de
quadrinhos, observamos como aquilo que definimos como *“conhecimento de fa” toma
parte no processo criativo. Ademais da postura de fa que esses autores adotam, sempre
reiterando essa sua condicdo como elemento que os autoriza a contribuir com a grande
narrativa dos personagens, sdo as caracteristicas estéticas dos quadrinhos de super-
herdis, como apresentamos aqui, que demonstram como esse discurso se manifesta nas
obras que esses autores criam.

Em relagdo ao trabalho dos que o antecederam, o autor encontra-se na mesma
condicdo do leitor, na qual € o interlocutor dos autores que o precederam, observando
seus trabalho, o acabamento que da aos personagens e como estabelece seus horizontes.
A publicacdo de histérias em quadrinhos de super-herois, com essa sucessdo de autores
ao longo de anos, constitui uma Unica grande cadeia discursiva, que engloba o
desenvolvimento do seu “universo”. Como construcdo coletiva, por parte de varios
autores e também de leitores e criticos que produzem discursos outros que dialogam
com o discurso das préprias obras, o her6i da narrativa deixa de ser mero objeto para
tornar-se um outro da comunicagdo discursiva, assim como aponta Bakhtin em seu

ensaio “O autor e a personagem na atividade estética”. Na analise de Augusto Ponzio

Bakhtin dedica uma atencéo especial as relagdes entre autor, destinatario e protagonista (heroi)
da enunciacdo. Quem ou de quem se fala, nos contextos comunicativos concretos, nao é
simplesmente objeto passivo do discurso, mas é protagonista, her6i, ndo importa se se trata de

um objeto inanimado. O texto reflete na forma e na entonacdo as relagdes de simpatia, antipatia,



54

participacdo, separacdo, aversdo etc., entre o autor e o “her6i”, e 0 mesmo pode ser dito das
relagBes que se estabeleceram entre autor e destinatario. Na enunciagdo se expressa entdo a
atitude do falante em sua “dupla orientacdo social”, ou seja, em relacdo ao que se fala e a quem

se fala (PONZIO, 2008, p. 56).

O excedente de visdo também faz parte do processo de compreensdo ativo-
responsiva, definido por Bakhtin como um processo de contraposicao de signos entre 0s
interlocutores. Dessa forma, mesmo o leitor, enquanto receptor do discurso, possui seu
excedente de visdo estetico em relacdo aos personagens, que engloba a maneira como
esse leitor interpretou tudo o que leu sobre esse personagem. Também compreende as
impressdes desse leitor sobre o sistema de producéo das revistas, sua opinido em relacao
aos rumos que esse personagem foi tomando na méo de seus autores ao longo do tempo
e 0s proprios juizos de valor desse leitor sobre outros aspectos exteriores ao texto das
revistas, como os apontados por Fedel (2007).

No caso especifico dos quadrinhos de super-herois, dadas as caracteristicas que
expusemos anteriormente, esse espaco de discussdo e criagdo de um discurso sobre
quadrinhos serve para reforcar a idéia de que essas historias podem ser apreciadas como
uma Unica narrativa gigantesca e interminavel. Retomando a idéia de que os fés que
apreciam quadrinhos como uma grande narrativa sobre um universo ficcional complexo,
e que para isso ndo bastam apenas as fontes primérias dessa historia (as revistas com as
aventuras dos personagens), esses outros textos constituem o que seriam as fontes
secundarias. Nesses textos, todo tipo de informacao necessario para se compreender ou
julgar uma histéria pode ser encontrado. Dessa forma, a midia especializada atende a

uma demanda por auxilio na compreensao das tramas complexas dos super-herais.
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Ainda que essa ndo seja a Unica leitura possivel das revistas de super-herdis, ela
constitui 0 modo particular como um grupo social especifico se relaciona com o0s
quadrinhos.

O discurso constituido nessa interacdo pode ser definido como um
“conhecimento de fa” que é posto em pratica quando se 1€ uma tipica histéria de super-
herdis, cheia de personagens recuperados de um passado distante, quando se debate um
férum sobre essas historias, expondo suas impressdes de leitura para outros leitores ou
mesmo quando se cria uma parddia de um personagem ou de um enredo em uma
historia em quadrinhos feita para um fanzine. O “conhecimento de fa” é o produto de
uma cultura de colecionadores de quadrinhos interessados ndo apenas no contetdo
ficcional de suas narrativas, mas também por tudo que ndo foi narrado em nenhuma

histdria e existe como juizo de valor sobre 0s personagens e o0 cenario em que habitam.

1.3. A midia especializada em quadrinhos

A midia especializada em quadrinhos representa, inicialmente, o principal canal
de comunicacdo entre produtores e leitores de revistas. Como foi dito por Clark &
Clark, o trabalho de jornalistas e articulistas que escreviam sobre quadrinhos foi uma
das formas que fds usaram para levar adiante seu entusiasmo e se envolver
profissionalmente com o meio. Apesar de haver casos de jornalistas escrevendo sobre
quadrinhos em jornais ou mesmo em fanzines antes do periodo citado por Clark &
Clark, eles ndo se enquadram diretamente no contexto formacao de uma “cultura de fa”
no interior da industria de quadrinhos, dando forma a um discurso que dialoga com o
contetdo das narrativas de super-herdis no sentido mais amplo que apresentamos

anteriormente.
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Por expressar principalmente um discurso de fas, em um género secundario de
maior alcance e prestigio, a midia especializada tornou-se o lugar onde se constréi a
cultura de fa com uma série de discursos sobre quadrinhos que chegam a exercer
influéncia no discurso dos quadrinhos. Esse discurso sobre quadrinhos pode ser
entendido como uma espécie de hipertexto, na acepcao que Augusto Ponzio (2007) d& a

esse termo, como texto-leitura.

O hipertexto incrementa o carater associativo e pessoal da leitura, estabelece com o texto uma
modalidade de movimento segundo muitos sentidos, desvincula a leitura de um Unico tipo e de
um Unico sistema de signos, habitua a uma relagdo dialégica com o texto, que pode ter feitos

também na atitude da leitura-traducdo como leitura capaz de criar para Si percursos

diferenciados, capaz de “ler de cabeca erguida”, “escrever a leitura”, como diz Roland Barthes

(PONZIO, 2007:43).

A leitura de quadrinhos, voltada para a “explora¢do” de um universo ficcional
como disse Jenkins, constitui um tipo de texto-leitura que estd na base da criacdo da
midia especializada, que por sua vez promove outros textos-leitura que interpretam e
respondem as narrativas das histérias em quadrinhos. A leitura de fontes primarias e
secundarias de informagdes sobre o universo ficcional dos quadrinhos de super-herois
fica ainda mais clara com a presenca da midia especializada, que oferece varios textos
que podem ser lidos entre uma historia e outra das revistas, na ordem em que cada leitor
bem entender, de acordo com a prépria experiéncia que ele tem com aquelas histérias e

com o0s quadrinhos enguanto objetos colecionaveis.

Um momento que consideramos significativo para a midia especializada em
quadrinhos no Brasil foi 0 ano 1996, quando a Editora Globo passou a publicar a verséo

nacional da revista norte-americana Wizard. A Globo criou um aposto para a
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publicacdo: “o guia dos quadrinhos”, que ela divulgou enfaticamente, inclusive em
comerciais de televisdo, pratica até hoje muito rara no mercado de HQs. O termo “guia”
é uma mostra clara da proposta da Wizard em atender a demanda de informacéo que o
mercado de quadrinhos, em um momento de marcante crescimento no Brasil,
demonstrava. A revista ja chegava ao Brasil com uma razoavel reputacédo atribuida a sua
versdo original, uma vez que as revistas em quadrinhos de super-herdis da Editora Abril
Jovem j& usavam eventualmente algum texto seu.

Comparada com outras publicagfes nacionais voltadas a0 mesmo tema e
publico, a Wizard Brasil destacava-se por apresentar um volume muito maior de texto.
Enquanto as revistas Herdi e Herdis do Futuro, que circulavam na mesma época, eram
editadas em formato 13x21 cm, com cerca de 32 a 48 péginas, a publicacdo da Globo
seguia o formato da original, 18x26 cm, e tinha qualidade grafica superior.

Uma andlise do conteido das edi¢Ges da Wizard Brasil demonstra como ela se
voltava ndo apenas para o leitor de quadrinhos curioso por novidades a serem lancadas
no Brasil, mas também por noticias dos bastidores da producao de revistas no exterior e
especialmente aqueles que desejavam se tornar autores de HQs. A revista tinha uma
secdo fixa de curso de desenho assinada por um dos mais renomados desenhistas da
época, Greg Capullo, cujo trabalho estava sendo publicado no Brasil justo naquele
momento na revista do personagem Spawn, da Editora Abril. Sempre em seguida a essa
secdo, uma outra apresentava desenhos enviados por leitores e uma outra com fanzines
recebidos pela redacdo da revista, que eram avaliados quanto ao texto, desenhos,
informacdo e qualidades graficas.

Durante o periodo em que foi publicada pela Editora Globo, a Wizard deu uma
mostra da influéncia que exerce sobre o mercado norte-americano de quadrinhos. Na

edicdo numero 10 da verséo nacional, foi publicada uma matéria sobre a graphic novel
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Reino do Amanh&, da DC Comics, com roteiro de Mark Waid e arte pintada por Alex
Ross. A matéria apresentava comentarios dos autores sobre trechos da obra,
especialmente sobre as referéncias ou citacGes que apareciam nela. Entre essas imagens
estavam trés das quatro capas da histéria (publicadas originalmente como uma
minissérie em quatro edi¢cdes) que apresentavam cada uma um conjunto numeroso de
personagens, que compunham os grupos em conflitos na histéria. Por se passar no
futuro, praticamente todos os personagens eram versdes daqueles que apareciam nas
revistas normais da DC Comics e sob cada uma dessas imagens a Wizard apresentava
comentérios dos autores sobre identidade de cada personagem, seu papel na historia e
detalhes do processo de composic¢do. Tudo isso foi feito para mais de 150 personagens
que apareciam na historia, no que foi apresentado como um “guia de leitura” para Reino
do Amanha.

Anos depois, quando Reino do Amanhd foi reeditada em um Unico volume
reunindo as quatro edi¢des originais, ja consagrada pela critica como uma das melhores
historias em quadrinhos de super-herodis da década de 1990, os comentarios sobre as
capas feitos & Wizard foram adicionados a edi¢cdo como parte dos “extras”, que incluiam
esbocos e outros comentarios sobre a historia.

A partir da década de 1980, essa relacdo entre midia especializada e novidades
na producdo de HQs se desenvolveu até que aquela tornou-se, através da sua
profissionalizacdo, um novo campo da industria de quadrinhos, que assim tornou-se
mais complexa. As revistas especializadas tornaram-se importantes formadores de
opinido na comunidade dos quadrinhos e contribuiram para consolidar os novos valores
que surgiram na industria daquela época. Além disso, se as revistas em quadrinhos em

si comegavam a se tornar uma leitura dificil para o leitor novato, por causa dos enredos
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e do cenario complexos, a midia especializada assumia o papel de ajudar na “iniciacdo”
e habituacdo desse leitor com a narrativa.

Com a internet a midia especializada em quadrinhos tornou-se mais heterogénea
com uma diversidade maior de veiculos com finalidades distintas. Além de sites
informativos e criticos, existem foruns de discussdo mantidos por leitores ou mesmo
pelas editoras, blogs e fotologs com enfoques mais ou menos pessoais, incluindo os de
autores de quadrinhos, além dos sites das proprias editoras que oferecem contetdos
diversificados para o leitor, como amostras de revistas a serem langadas, histdrias feitas
especialmente para a internet, enquetes etc. Cabe ainda mencionar um lado “marginal”
desse universo que é o da distribuicdo de revistas digitalizadas, os “scans” de
quadrinhos, que, considerados por muitos uma forma de pirataria, levantam a discussao
sobre direitos autorais.

Além de divulgar noticias sobre o mercado de quadrinhos, a midia especializada
assumiu também a funcdo de fazer uma espécie de critica. Como resultado, constitui-se
um outro discurso historiografico, um pouco diferente daquele que se constrdi nas
matérias informativas sobre os universos ficcionais dos super-herdis, pois envolve
também outros tipos de histérias em quadrinhos, que passa a consolidar uma série de
juizos de valor ou um determinado gosto estético sobre a producdo de quadrinhos.
Como foi apontado por Fedel (2007), outros tipos de informacdo exteriores ao texto,
como dados sobre os autores, comecam a fazer parte do discurso que qualifica e
privilegia determinadas obras.

E comum entre as historiografias que se desenvolvem no interior de grupos
sociais ou corporagfes de formas de arte, assumir um carater “mitoldgico”, com
caracteristicas de uma “historia-pantedo”, conforme Lagny (apud AUTRAN, 2002).

Tais historiografias baseiam-se na escolha de textos e autores fundadores, verdadeiros
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pais da forma de arte, inventores da linguagem e dos quais todos os que vieram depois
seriam seguidores e tributarios. No caso dos quadrinhos de super-herdis, isso inclui uma
divisdo em periodos de época classificados como Era de Ouro, Era de Prata, etc.

No capitulo seguinte, aprofundaremos nossa anélise sobre como o discurso
historiogréfico dialoga com o discurso das obras, na medida em que combina com a
idéia da cronologia dos universos de personagens em HQs que exploram essa relagdo

por meio de diferentes usos da metalinguagem.
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Capitulo Dois

CRONOTOPO, CRONOLOGIA E MULTIVERSO

2.1. Dialogismo nas historias em quadrinhos

A complexidade narrativa apresentada pelas historias em quadrinhos de super-
herdis, que culmina no entrelacamento de praticamente todas as publicacdes das grandes
editoras em “grandes narrativas”, é constituida por meio de diversas formas de dialogo
entre as revistas. O discurso da midia especializada também estabelece didlogos com o
conteddo das revistas, compondo um outro eixo de relacdes entre textos.

Podemos perceber que estas mesmas formas de didlogo foram se desenvolvendo
e se sofisticando ao longo dos anos, a medida que a industria de quadrinhos crescia e
ganhava novos mecanismos ideoldgicos e as atividades que envolviam a circulagdo dos
quadrinhos também se tornavam mais complexas. A existéncia de uma série de
atividades que conferem um contexto mais estabilizado as opinides dos diferentes
sujeitos envolvidos na circulacdo de quadrinhos faz com que as diferencas e tensdes
ideologicas entre eles, com relacdo ao conteudo e até mesmo a forma das revistas, se
tornem mais claras. Dessa forma, a historia do surgimento destas relagcdes dialogicas
entre textos e no seu interior € a propria historia da transformacéo do género historia em
quadrinhos nos ultimos cinglienta anos, com base nas mudancas na sua forma de
circulacéo social.

As impressdes do leitor sobre uma determinada historia em quadrinhos, no que
se refere a interpretacdo daquele material na sua relacdo com todos elementos da infra-
estrutura do contexto especifico deste leitor, habitam o campo da ideologia do cotidiano,

que € constituida nos encontros casuais e fortuitos e onde os signos estdo diretamente
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em contato com 0s acontecimentos socioecondmicos. Os discursos derivados dessa
leitura estdo no estrato mais inferior da ideologia do cotidiano, o0 espaco dos encontros
fortuitos e pouco duradouros; sdo pouco estaveis e tém menor impacto sobre as
estruturas formais das instituicbes dominantes. Sem que esse leitor expresse suas
impressGes num contexto social mais organizado em torno das histérias em quadrinhos,
suas idéias podem se perder em meio a infinidade de enunciados que circulam neste
nivel da ideologia.

Tomada isoladamente, a leitura de uma revista pode gerar no méaximo uma
resposta momentanea do leitor, que pode estar sujeita a simples repeticao diante de uma
outra que tenha um enredo repetido, como podiam ser as histérias dos anos 40 e 50.
Mas quando uma historia estabelece relagdes estéticas e teméaticas com outras revistas e
passam, assim, a propiciar um tipo de atividade coletiva de contraposicdo das
impressBes pessoais de cada leitor, a atividade de leitura de histérias em quadrinhos
abarca uma série de formas de enunciados maior que se cruzam em torno de um género.
A participacdo num contexto mais abrangente entre varios interlocutores determina
formas diferentes da enunciacgdo para a expressao verbal de uma interpretacao qualquer.

Sobre como a ideologia do cotidiano toma forma em discursos que se

relacionam com as institui¢cdes ideoldgicas mais formais, Bakhtin diz:

Na ideologia do cotidiano € preciso distinguir varios niveis, determinados pela escala social que
serve para se medir a atividade mental e a expressédo, e pelas forgas sociais em relagdo as quais
eles devem diretamente orientar-se.

O horizonte no qual esta ou aquela atividade mental ou expressdo se materializa pode ser mais
ou menos amplo. O pequeno mundo da atividade mental pode ser limitado e confuso, sua
orientacdo social pode ser acidental, pouco durével e pertinente apenas no quadro da reunido
fortuita e por tempo limitado de algumas pessoas (...).

Os niveis superiores da ideologia do cotidiano que estdo em contato direto com os sistemas
ideoldgicos, sdo substanciais e tém um carater de responsabilidade e de criatividade. Sdo mais

maveis e sensiveis que as ideologias constituidas. Sdo capazes de repercutir as mudancas da



63

infra-estrutura sdcio-econémica mais rapida e mais distintamente. Ai justamente é que se
acumulam as energias criadoras com cujo auxilio se efetuam as revisfes parciais ou totais dos
sistemas ideoldgicos. (...) E claro, no decorrer da luta, no curso do processo de infiltragio
progressiva nas instituicdes ideoldgicas (a imprensa, a literatura, a ciéncia), essas novas
correntes da ideologia do cotidiano, por mais revoluciondrias que sejam, submetem-se a
influéncia dos sistemas ideolégicos estabelecidos, e assimilam parcialmente as formas, préaticas e
abordagens ideoldgicas neles acumulados (BAKHTIN, 2004, p. 119-121).

Assim, o encontro da expressdo do leitor-coleciondor com 0s meios que
comunicacdo que fazem parte dos niveis mais organizados do discurso, foi de vital
importancia para a revisdo dos valores do mercado de quadrinhos. N&do mais uma forma
de entretenimento simplesmente descartavel e que poderia aparentemente se encerrar
em si mesmo, os quadrinhos se tornaram um campo de interagdo sobre os mais diversos
aspectos da producéo editorial e do trabalho artistico. Com um novo tipo de auditorio
para a obra, editoras e autores estabeleceram uma nova forma de didlogo com estes
interlocutores cuja bagagem acumulada em resposta a anos de leitura compartilhada
representava em si mesma uma fonte de temas para a criagéo artistica.

Todas as atividades que circundam uma histéria em quadrinhos interagem com
seu discurso e se apropriam dele, levando-o ao estado de instabilidade que faz com que
outros discursos se criem sobre o original. Essa relacdo “Eu-Outro” entre leitores e 0
trabalho de autores se cruza com a relacéo que eles tém com o objeto dos quadrinhos em
si, 0S personagens e sua linguagem. Em meio ao processo de re-significacdo da
completude do universo de uma obra, se insere 0 convite para um novo ponto de vista,
um novo génio que explorando as formas espaciais, temporais e semanticas das
personagens lhe dé novamente uma completude, a qual sera novamente apropriada pelo

publico leitor.



64

Bakhtin, em seus estudos sobre os géneros do discurso, ao levar esse conceito do
campo da literatura para o universo mais amplo, diverso e inconcluso da prosa

cotidiana, o relaciona com a atividade humana.

Evidentemente cada enunciado particular € individual, mas cada campo de utilizacdo da lingua
elabora seus tipos relativamente estaveis de enunciados, os quais denominamos géneros do

discurso (BAKHTIN, 2003, p. 262).

Portanto, o género do discurso se constitui em relacdo com a esfera ou campo da
atividade humana em que ele se insere, € produzido e circula. Adotando ainda a
distingdo que Bakhtin faz entre géneros primarios e géneros secundarios, nesse
trabalho abordamos as histdrias em quadrinhos de super-herdis como género do
discurso com base na atividade de leitura do colecionador e todos os reflexos que essa
atividade tem para a producdo e circulacdo de revistas, enquanto criacdo artistica e
industria de entretenimento. Sao essas atividades que constituem o contato mais amplo
que o leitor tem o material e, principalmente, o que lhe permite estabelecer rela¢cbes com
outros sujeitos interessados em histérias em quadrinhos. E dessa relacdo que nascem as
idéias que vao tomar forma em enunciados que representem uma ruptura dentro do
género a ponto de se perceber uma distingdo entre os que vieram antes e depois dele.

A dindmica dessa circulacdo é entendida pelo processo de compreensdo dos
enunciados concretos descrito por Bakhtin ainda no ensaio sobre os géneros do

discurso:

Nesse caso, 0 ouvinte, ao perceber e compreender o significado (linglistico) do discurso, ocupa
simultaneamente em relacdo a ele uma ativa posicao responsiva: concorda ou discorda dele (total
ou parcialmente), completa-o, aplica-o, prepara-se para usa-lo, etc.; essa posicao responsiva do

ouvinte se forma ao longo de todo o processo de audi¢do e compreensdo desde o seu inicio, as
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vezes literalmente a partir da primeira palavra do falante. Toda compreensdo da fala viva, do
enunciado vivo é de natureza ativamente responsiva (embora o grau desse ativismo seja bastante
diverso); toda compreensdo € prenhe de resposta, e nessa ou naquela forma a gera
obrigatoriamente: o ouvinte se torna falante. [...] E claro que nem sempre ocorre imediatamente
a resposta em voz alta ao enunciado logo depois de pronunciado [...] Os géneros da complexa
comunicacdo cultural, na maioria dos casos, foram concebidos precisamente para essa
compreensdo ativamente responsiva de efeito retardado. Tudo o que aqui dissemos refere-se

igualmente, mutatis mutandis, ao discurso escrito e ao lido (BAKHTIN, 2003, p. 271-272).

As historias em quadrinhos, como parte dos géneros mais complexos da
comunicacgéo cultural, prestam-se a essa forma de compreensdo ativamente responsiva
de efeito retardado. A dindmica da circulacdo de revistas de super-herdis, a atividade de
leitores-colecionadores e da midia especializada, nos termos que descrevemos no
primeiro capitulo, sdo o contexto dessa compreensdo com uma temporalidade diferente
daquela mais imediata do que aquela do diélogo cotidiano. As rela¢fes percebidas entre
as narrativas de diferentes revistas e as derivagdes delas que analisaremos, como 0s
dialogos de estilo, se dao segundo as regras da dialdgica intertextual, como descrita por

Augusto Ponzio:

A ldgica especifica do texto é uma dia-légica, uma dialética intertextual. Bakhtin fala
explicitamente, em um ensaio de 1958-61, da dial6gica como dialética ndo hipostatica. O sentido
do texto se define na l6gica da pergunta e da resposta, que ndo sdo categorias abstratas do logos,
absoluto e impessoal, mas sim momentos dialégicos concretos que pressupdem “encontrar-se
reciprocamente fora”, pressupdem “cronotopos” diferentes, para quem pergunta e para quem
responde. O “encontrar-se fora”, a “extralocalizacdo”, é, para Bakhtin, fundamental na

compreensdo ativa (PONZIO, 2007, p. 188).
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Segundo Sobral (in BRAIT, 2005), “o dialogismo se faz presente nas obras do

Circulo (de Bakhtin) de trés maneiras distintas”:

a) Como principio geral do agir - s6 se age em relacdo de contraste com relacdo a outros atos
de outros sujeitos: o vir-a-ser, do individuo e do sentido, esta fundado na diferenca;
b) Como principio da producdo dos enunciados/discursos, que advém de “dialogos”

retrospectivos e prospectivos com outros enunciados/discursos;

C) Como forma especifica de composigio de enunciados/discursos, opondo-se nesse caso a
forma de composicdo monoldgica, embora nenhum enunciado/discurso  seja

constitutivamente monoldgico nas duas outras acepgdes do conceito.

Dessa forma, entendemos que existe ndo apenas um dialogismo entre textos, mas
que esse mesmo dialogismo existe entre sujeitos ideoldgicos que se encontram em
relacdo de alteridade, trocando experiéncias e perspectivas de mundo sobre uma
atividade em comum.

A atividade de colecionar revistas em quadrinhos encontra suporte nas relacfes
dialdgicas ou intertextuais que as editoras criaram para o género ao longo das ultimas
cinco décadas. Ao longo dos anos, estas serviram de base para a consolidacdo de uma
industria com um mercado forte, ndo apenas em termos econdémicos, mas também em
atrativos estéticos para o leitor. Uma série de recursos narrativos, explorados
comercialmente como préaticas editoriais, estabeleceram as principais caracteristicas
deste mercado que convidam o leitor ao consumo sem fim e em larga escala de revistas
em quadrinhos.

Essas relacOes entre textos variam em forma e complexidade, indo dos ganchos
que fazem de uma revista mensal uma unica historia com caracteristicas de folhetim até

as tramas com carater alegorico e metalinglistico que dialogam mais diretamente com
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0s juizos de valor que circulam na midia especializada, identificando-se com um projeto
estético-ideoldgico que visa principalmente a uma melhor percep¢do social dos
quadrinhos como arte. Porém, as primeiras sdo fundamentais para o desenvolvimento de
leituras mais complexas da parte de leitores e autores, pois séo justamente elas que estdo
na base das relacfes que unem este grupo social.

Por sua vez, as obras que fazem releituras e exercicios de experimentacao
estética com os personagens conhecidos de quadrinhos sdo nada mais do que um indicio
de como essas relacGes se tornaram mais complexas com o passar do tempo e
necessitaram ganhar forma em textos que pudessem causar as modificagcdes na cadeia

discursiva dos quadrinhos que seus formuladores pretendiam.

2.2. Cronologia e universo como cronotopo dos super-herais

Leitores e a midia especializada costumam chamar os acontecimentos das
grandes narrativas dos quadrinhos de “cronologia” ou “continuidade”. A cronologia
esta intimamente ligada a idéia de universo de herois numa relacdo que pode ser descrita
pelo conceito de cronotopo apresentado por Bakhtin em Questdes de Literatura e
Estética: A teoria do romance.

Bakhtin concebe o cronotopo como uma categoria conteudistico-formal, isto é,
pertencente aos campos do contelido e da forma, da literatura, na qual se da uma fusédo
dos indicios espaciais e temporais hum todo compreensivo e concreto. Esse conceito
demonstra a indissolubilidade entre tempo e espacgo, tomando o primeiro como a quarta

dimenséo do segundo.

Aqui o tempo condensa-se, comprime-se, torna-se artisticamente visivel; o préprio espaco

intensifica-se, penetra no movimento do tempo, do enredo e da histdria. Os indices do tempo
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transparecem no espaco, € 0 espaco reveste-se de sentido e é medido pelo tempo. Esse
cruzamento de séries e fusdo de sinais caracterizam o cronotopo artistico (BAKHTIN, 1998, p.

211).

No caso dos quadrinhos, o termo universo representa quase que unicamente o
conjunto de personagens de propriedade de uma editora que tém suas historias situadas
num mesmo cenario. A presenca de referéncias propriamente espaciais desse cenario
estd subordinada a sua relagdo com um personagem (por exemplo, o planeta Krypton e a
cidade de Metropolis estdo a principio submetidos a figura do Superman como um
predicativo do personagem). Sem os indices de tempo que compdem a cronologia de
suas historias para por esses personagens em acdo, vivendo aventuras e enfrentando
conflitos, a possibilidade desses espacos assumirem uma significacdo que realce o todo
do personagem e da obra ndo se realiza. A dimensdo temporal representada pela
cronologia compreende os dois principios da narrativa apresentados por Todorov (1980,
p. 60-74): sucessdo e transformacdo. Sem eles, esse universo de personagens néo
constitui uma narrativa.

A idéia de “universo” de personagens é dada pela propria interligacdo entre as
revistas a cada més, cada qual representando um fragmento de um cenario maior. Para
que as relacBes derivadas da convivéncia entre oS personagens, como dissemos no
capitulo anterior, tenham relevancia para o cenario como um todo, € necessario que 0
historico de seus encontros seja levado em conta. Mais do que estabelecer relacdes de
causalidade e temporalidade para os enredos das revistas, essa combinacdo de
cronologia e universo de personagens oferece diferentes pontos de vista sobre os
acontecimentos que se passam neste cenario complexo. A complexidade dos
personagens que o0s quadrinhos atuais pretendem para si € proporcional ao acimulo de

experiéncias que esses personagens tém com outros elementos do cenario ao longo dos
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anos de publicacdo. A sofisticacdo do universo de personagens de quadrinhos depende
da alteridade entre os personagens que coexistem nele, oferecendo diferencas de pontos
de vista e ambiglidades entre eles.

Como dissemos no capitulo anterior, o conceito de universo de personagens nos
quadrinhos de super-herdis surgiu de forma mais estruturada e concretamente mais
perceptivel com os personagens da Marvel Comics criados por Stan Lee e Jack Kirby
no comego dos anos 1960. A grande maioria destes personagens vivia suas aventuras
em Nova York e estas ja apresentavam as caracteristicas folhetinescas que predominam
hoje, enquanto outros quadrinhos da época ainda apresentavam a estrutura circular
descrita por Umberto Eco em “O mito do Superman”. Portanto, também a idéia de uma
cronologia interna ao enredo, isto é, uma passagem do tempo e de acontecimentos
sucessivos que era percebida também pelos personagens, foi apresentada pela Marvel
Comics. Dessa forma, ndo apenas os personagens eram afetados pela passagem do
tempo, como também demonstravam consciéncia disso.

A cronologia permite que o0s personagens dos quadrinhos possam, em certa medida,
envelhecer e amadurecer, passando por algumas mudancas mais profundas do que
seria possivel nas historias autocontidas e circulares. Os personagens passam a agir
completamente como personagens romanescos, em tramas cujo ponto de
concentracdo estd na imprevisibilidade do enredo, no qual o porvir é desconhecido e
suscita expectativas no leitor.

No caso dos super-herdis, alguns deles chegam a trocar de identidade para mostrar
estas mudancas. Por exemplo, o personagem Dick Grayson foi o primeiro Robin, o
parceiro-mirim do Batman (outros trés vieram depois), e depois de fazer parte dos
Novos Tités, uma equipe de super-herdis adolescentes, mudou-se de Gotham City
para Nova York, passou a agir independentemente do Batman e adotou o codinome
de Asa Noturna, usando inclusive um novo uniforme. Como um dos personagens
principais da editora (também por sua importancia historica), Asa Noturna costuma
ser mostrado nas historias como 0 mais proeminente de uma “nova geracao” de
herois e sua transformacdo de crianca em adulto marca muitas dessas historias.
Também tornou-se comum explorar as semelhancas e diferencas que Grayson tem
com o Batman, que foi seu mentor e pai adotivo.

Mesmo a retomada de elementos do passado do personagem, nesse caso, aponta para
um continuidade linear, como meio de dar forma aos acontecimentos do enredo no
presente ou futuro mais imediato do herdi. O personagem relembra algum
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acontecimento de seu passado que de alguma tem conseqiiéncias naquele momento
Ou serve para expressar 0s sentimentos do personagem.

Um caso um pouco mais sofisticado é o do Arqueiro Verde, também da DC Comics.
O personagem nunca foi dos mais populares da editora, apesar de possuir uma
personalidade bem definida como um dos poucos super-herdis a defender uma
postura politica de esquerda e critica em relacdo ao governo dos Estados Unidos. Um
dos pontos altos da trajetdria do personagem foi durante a década de 1970, quando
ele dividia a revista com o Lanterna Verde e ambos partiram para uma viagem de
carro pelo interior dos Estados Unidos, deparando-se com diversos problemas sociais
em pauta na época, como racismo e consumo de drogas. Enquanto o Lanterna Verde
Hal Jordan representava uma postura conservadora que desconhece tais questdes e
busca resolvé-las de forma imediatista (geralmente pelo uso da forca), Olliver Queen,
0 Arqueiro Verde, ia mais afundo no problema, preocupando-se, por exemplo, com o
que seria de uma comunidade depois que os traficantes que a exploravam fossem
presos. Ao invés de apenas lutar pela preservacao do status quo, como a maioria dos
super-herois, muitas vezes o Arqueiro Verde o questionava.

No comeco dos anos 2000, depois de ser mais um personagem de quadrinhos a
morrer e ressuscitar na década anterior, o Arqueiro Verde ganhou uma nova
interpretacdo de sua personalidade peculiar entre os outros super-herois. Abordando
sua adaptacdo ao mundo depois de passar alguns anos morto, os roteiristas Kevin
Smith, Judd Winick e Brad Meltzer realcaram o aspecto anacrénico do personagem
juntamente com um sentimento de que seus ideais ndo tinha muito espago na
sociedade atual. Sentindo-se um homem fora de seu tempo, o Arqueiro Verde € um
dos raros herdis que demonstra um envelhecimento significativo (diferente do
Batman, por exemplo) e vive uma espécie de crise de meia identidade. Com isso, a
figura de um herdi idealista, empunhando um arco e flecha vestido como Robin
Hood, reveste-se de uma aura tragicomica que combinou perfeitamente com o
discurso irénico e contestador que o personagem adotou desde entao.

A Marvel pode ter sido a primeira a apresentar uma cronologia e um universo de
personagens mais estruturados e coesos, porém, muitos anos antes, a DC Comics
introduzia esses conceitos de forma ainda embrionaria, mas que ja apontava para uma
derivagdo muito comum desse conceito nas histdrias de super-herdis, o de varios
universos paralelos ou “multiverso”.

Na época, em geral, os personagens da DC habitavam em cenarios ficcionais
isolados, isto é, ainda que em suas respectivas publicagdes dois personagens agissem
em Nova lorque, seriam duas representagdes ficcionais diferentes de Nova lorque, de
modo que ambos ndo interagiam. Esse padrdo foi quebrado na edicdo nimero 3 da

revista All-Star Comics, de 1941, em que diversos herdis foram reunidos para atuar em
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conjunto, formando a Sociedade da Justica da América (SJA), o primeiro grupo de
super-heradis, para lutar contra os nazistas na Segunda Guerra Mundial.

Convém ressaltar o duplo carater desta decisao: além de ser uma inovacao artistica
interessante prépria da cultura de massa, € também uma estratégia de marketing
poderosa para aumentar o interesse nos personagens, fazendo, por exemplo, que o
leitor de um personagem como o Lanterna Verde passasse a comprar também a
revista do Gavido negro depois de ver os dois juntos na Sociedade da Justica. Na
época as tramas ainda ndo exploravam a fundo essa coexisténcia de personagens a
ponto de tracar grandes diferencas ou mesmo conflitos ideoldgicos entre eles, como
se tornou comum mais tarde, mas ja havia a semente para alguns desdobramentos
deste recurso narrativo.

Apbs o final da Segunda Guerra Mundial, as histrias em quadrinhos norte-
americanas em geral passaram por um momento de crise econdmica acompanhado de
uma postura desfavoravel de alguns grupos sociais, como religiosos e educadores.
Obras de referéncia como Clark & Clark (1991), Gongalo Jr. (2005) e Guedes
(2004), relatam vaérias acdes desses grupos sociais que consideravam os quadrinhos
uma forma de leitura prejudicial as criancas e adolescentes ou mesmo subversivo
politicamente, ja no contexto da Guerra Fria e da repressdo ao comunismo no pais.

Do ponto de vista estético, 0 mote de combate ao nazismo mostrou-se um
elemento muito importante nos quadrinhos de super-herois, de modo que 0s novos
enredos feitos depois do conflito ndo eram considerados satisfatérios. Assim, com a
baixa de vendas e tendo que responder a processos juridicos sobre o seu contetdo,
muitas revistas e até mesmo editoras inteiras deixaram o mercado na segunda metade
da decada de 1940.

Em 1956, a DC apresentou uma releitura ou reformulagéo do personagem Flash
na revista Showcase nimero 4. Tratava-se de um personagem completamente novo,
com uma nova identidade, nova origem e explica¢Oes para seus super-poderes e um
novo uniforme. Contudo, numa atitude criativa inovadora, Barry Allen, o novo Flash,
alegava ter se “inspirado” nas aventuras do antigo heroi, que ele lia nos gibis. As
novas histdrias objetivaram as antigas e colocaram aquele antigo herdi na condicéo
de um mito que inspirava 0 mais novo. O recurso narrativo funcionou tdo bem
comercialmente que originou um movimento de revitalizacdo dentro do género,
conforme descrevem os pesquisadores de quadrinhos Alan e Laurel Clark:

A renovacao de The Flash abriu o caminho, nos anos seguintes, para outros super-herdis da
década de 40 retirarem os seus fatos [uniformes] do armario e regressarem a actividade.
Showcase e uma publicagdo idéntica, The Brave and the Bold, foram a rampa de lan¢camento para
diversos novos titulos no final dos anos 50 e inicio da década de 60. Entre eles estavam Green
Lantern, The Atom, Hawkman e Justice League of America, todos renovando personagens da
Idade de Ouro. Foi o inicio da explosdo revivalista que continuou através dos anos 60 (CLARK,
& CLARK, 1991, p. 83).
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Figura 2.1: As duas versGes do Flash em suas respectivas capas de estréia

Atualmente o surgimento da nova versdo do Flash em 1956 é considerado o
marco inicial da Era de Prata dos quadrinhos, trazendo novos personagens com
caracteristicas bem distintas dos herd6is da Era de Ouro, da qual o antigo Flash fazia
parte. Com o tempo, as duas geracGes de personagens, os da Era de Ouro (anos 40) e os
da Era de Prata (anos 50 e 60) passaram também a se encontrar, mas definiu-se que cada
grupo existia em uma dimenséo diferente. Enquanto em uma delas existia a Sociedade
da Justica, na outra 0s novos herdis se juntaram na Liga da Justica da América (LJA).
Na época, 0s quadrinhos se baseavam bastante no discurso das narrativas de ficcdo
cientifica em que tecnologias fantasiosas propiciavam as viagens entre diferentes
realidades, onde poderiam existir duplicatas de um mesmo personagem com
peculiaridades distintas.

O proprio Flash tornou-se um canal dessa passagem, uma vez que seu poder de
super-velocidade Ihe permitia vibrar em uma frequéncia diferente da matéria do seu

mundo e “sintonizar-se” com as vibracbes de outras realidades. Foi a versdo
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reformulada do Flash o primeiro her6i a fazer a passagem entre duas Terras paralelas.
Curiosamente, o ponto de referéncia eram 0s mais novos, de modo que sua dimenséo foi
batizada de Terra 1 ou Terra Ativa, enquanto a de seus antecessores era chamada de
Terra 2 ou Terra Paralela.

Posteriormente, novas realidades foram criadas, cada uma com Sseus personagens
nativos e, segundo a explicacdo das histdrias, ocupando 0 mesmo espaco que as outras
Terras, mas com 0s atomos que as compunham vibrando em freqliéncias diferentes.
Muitas vezes, uma nova Terra era criada para abrigar personagens de outras editoras
que tiveram seus direitos adquiridos pela DC Comics. Foi 0 que aconteceu com 0
Capitdo Marvel (Shazam), que pertencia a Fawcett Comics, e 0s personagens da
Charlton Comics.

Desse forma, antes mesmo da Marvel apresentar uma idéia mais coesa de
universo, a DC ja expandia esse conceito criando o seu multiverso, termo que ganharia
peso décadas mais tarde, quando a editora passou a explorar sua complexa cronologia
em varias sagas em que os herois lutavam para manter a propria estrutura heterogénea
da sua realidade. Em muitos aspectos, 0 mote da maioria das histérias da DC envolve a
preservacdo do proprio multiverso e impedir que sua(s) historia(s) seja(m) reescrita(s)

por vildes.
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A LUZ ARDENTE
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E SE REPLICANDO... UM MULTIVERSO.
QUE DEVERIA TER SIDO UM,

MAS SE TORNOU MUITOS.

odginaimente pubkcada em CRISIS ON EARTHS (janeiso1985)

Figura 2.2: Pagina de Crise nas Infinitas Terras

A semente do conceito de cronologia dos quadrinhos pode ser encontrado na origem
do grupo Legido dos Super-Herois, em 1958. Situada no futuro, no século XXX, ela
fazia referéncia a existéncia do Superboy em meados do século XX. Na época, antes
dos trabalhos de Lee e Kirby na Marvel, a idéia de fazer os herois interagirem nas
revistas ainda era algo muito primitivo e inconsistente; e as revistas que traziam
historias do Superman adulto e do Superboy apresentavam muitas incoeréncias entre
si, de modo que poderiam ser tratados como dois personagens diferentes (atualmente,
de fato eles sdo). Por isso mesmo foi um passo significativo em direcdo a formacao
de uma “grande narrativa” para a editora a criagdo da Legido dos Super-Herois, pois
sua relacdo com um passado que ainda representava o futuro para os leitores, uma
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série de narrativas que estavam para ser mostrada na revista do Superboy, era um
componente fundamental do que definia aqueles novos personagens.

Na verdade, estas relacdes ainda eram muito insipientes nas histérias originais da
Legido, e as contradi¢des entre elas e a revista do Superboy e demais herdis existiam,
mas elas ja apontavam para uma forma de leitura daquelas cronologias da maneira
sofisticada que se tem atualmente. Se os encontros entre os Flashs de duas épocas
distintas estabeleceram as dimensdes espaciais do Universo DC, a Legi&o dos Super-
Herdis estabelecia as relacdes temporais nesse mesmo cenario, dando forma assim ao
cronotopo dos super-herois da DC.

Todos os fatos importantes para o futuro daguele cenério ainda existiam como
possibilidade, com os leitores esperando que um dia aquelas histérias fossem contadas.
Dessa forma, a leitura exige ainda mais um excedente visdo estética sobre aquele
material que cada leitor desenvolve a medida que tem uma experiéncia como apreciador
de quadrinhos. As historias da Legido dos Super-Herois dos anos 50 costumam ser
lembradas como umas das preferidas dos colecionadores e uma das primeiras a mexer
com um impulso apaixonado dos leitores da época, justamente porque, alem de
apresentarem o primeiro grupo de super-herdis adolescentes dos quadrinhos, tinham

este aspecto ludico em relacdo a cronologia.

2.3. A cronologia como canone dos quadrinhos

A cronologia representa 0 elemento mais importante do discurso sobre
quadrinhos que circula entre os leitores de super-herois. Ela € ao mesmo tempo a
construcdo de uma grande narrativa desses personagens em seu universo, como disse
Wolk (2007), e o préprio discurso que a resume, justifica e explica.

O discurso da cronologia é constituido também pela acdo da midia especializada,
que contribui para o constante resgate de elementos do passado das historias em
quadrinhos, endossando as praticas das editoras nesse sentido. Ao relembrar historias

que se tornaram famosas entre os fas de muitos anos atras ou autores que conquistaram
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a fama com suas histdrias, a midia especializada também contribui para a valorizacdo da
cronologia. Dessa forma, a cronologia, no discurso da midia especializada, combina-se
com a historiografia que esses veiculos se propdem a construir para os quadrinhos.

A producdo de histérias em quadrinhos, associada a um discurso que se refere a
ela criticando-a, estabelecendo juizos de valor sobre seu contetdo e determinando certas
compreensfes mais consolidadas sobre algumas obras ditas importantes, pode ser
tomada como um sistema literario, em sentido mais amplo, conforme descrito por
Candido (2006).

Para o leitor de quadrinhos e da midia especializada, portanto, existem dois
niveis da cronologia: um que é do plano da narrativa, o tempo vivido pelos personagens
no interior da histdria, e outro que é externo a ela, que compreende os fatos do mercado
editorial, a historia da publicagéo de revistas, a vida dos autores e a sucessdo entre eles
na criacdo de historias de um personagem, como mostramos no capitulo anterior.

O discurso historiografico da midia especializada estabelece uma divisdo em
épocas para 0s quadrinhos de super-heréis. Essa divisdo, apesar de algumas vezes ser
aplicada pela midia especializada a outros tipos de quadrinhos, se sustenta apenas em
relacdo aos super-herdis, salvo por alguns fatos da histéria econémica das editoras
norte-americanas.

Retomando o que foi dito por Fedel (2007) e Jenkins (2008), a associagdo entre
esses dois niveis da cronologia caracteriza a figura do fa de quadrinhos atualmente. Para
esse tipo de leitor, tdo importante quanto saber que existem dois (na verdade mais)
personagens chamados Flash na mesma editora é saber que cada um deles representa
um marco histérico tanto para a histéria do cenario quanto para o mercado de
quadrinhos e a forma como eles se relacionam no enredo se explica, em grande parte,

por essa histdria editorial.
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Em alguns casos, a dimensdo histérica que um personagem tem para 0S
quadrinhos é incorporada no plano da narrativa, de modo que ele ocupa entre 0s
personagens que convivem com ele um papel analogo ao que lhe é atribuido na
historiografia do género. E o que pode ser percebido com o Superman, personagem
representativo por ter sido o primeiro super-her6i criado nos quadrinhos, com todos os
elementos que se tornaram fundamentais para o género em seguida, como 0s poderes
muito além das capacidades humanas, a dupla identidade e a fantasia caracteristica. Ao
longo do tempo, passou-se a valorizar o papel do Superman como primeiro super-heroi,
inicialmente apenas em seu prdprio universo, mais tarde outras editoras também o
fizeram de forma peculiar.

O Superman é o primeiro personagem da DC Comics (que na época chamava-se
National Comics), anterior até mesmo ao primeiro Flash, que faria parte dos herois que
habitavam a Terra-2 e mais tarde se aposentariam. A importancia do Superman comega
a se revelar logo que ele é excluido desse grupo de herdis do passado que passariam a
ser uma espécie de “lado B” da DC Comics. Da mesma forma que Batman, o Superman
foi incluido entre os herdis que habitavam a Terra-1, praticamente idéntico ao que era
antes dessa divisdo, enquanto outros como o proprio Flash foram completamente
reinventados, com novas identidades, novos uniformes e até mesmo novos poderes.
Ainda que houvesse um Superman da Terra-1 e outro da Terra-2, que havia
envelhecido, ambos eram sobreviventes do planeta Krypton, que explodiu, foi enviado a
Terra em um foguete e criado por um casal de fazendeiros que lhe deram o nome de
Clark Kent. Os dois, depois de adulto, adotaram o nome de Superman e foram para a
cidade de Metrdpolis, onde vivem a maior parte de suas aventuras.

Nas histérias da época, 0s desenhistas representavam as duas versdes do

Superman de forma praticamente idéntica, a ndo ser pela diferenca de idade entre eles.
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Em 1986, as diversas realidades ou dimenses da DC Comics deixaram de existir ao
final de uma histéria chamada Crise nas Infinitas Terras, de modo que uma Unica Terra
passou a existir e 0s personagens que tinham duplicatas idénticas tornaram-se apenas
um, enquanto os que eram personagens diferentes, como o Flash, continuaram a existir
no novo cenario. Atualmente, algumas histérias da DC vem retomando elementos dessa
época em que tinha seu “multiverso”, com historias que apresentam o retorno de
personagens como o Superman da Terra-2.

Nessas histdrias, o personagem é retratado pelo desenhista seguindo o estilo
tipico da época em que ele aparecia freqlientemente nas revistas da editora. O que nao
era percebido naquela época, por ser idéntico ao padrdo que se tinha entre os
desenhistas, agora salta aos olhos como indicio de que aquele é um personagem
deslocado no tempo, que ndo faz parte do mundo em que os outros personagens da DC

vivem atualmente.

Figura 2.3: Superman da Terra-2



79

A interpretacdo de um personagem por parte de um determinado autor ou equipe
de autores também pode se converter em elemento de um suposto canone dos
quadrinhos e ser usado como referéncia da mesma forma como os eventos da histéria
desses personagens. Independentemente dos criadores originais, é possivel que apenas
um trabalho posterior de outros autores dé uma forma a determinado personagem que
Ihe garanta um lugar de destaque entre os demais de uma editora. Economicamente, o
personagem pode ser usado para outros tipos de produtos da editora ou das empresas
que as detém, como filmes para cinema, desenhos animados, jogos de videogame,
brinquedos, roupas etc. Esteticamente, o personagem pode aparecer em mais historias
de outros personagens, estrelar novas publicacdes capitaneadas por seu nome ou ganhar
mais destaque no contexto da vida dos personagens e das relacGes que eles estabelecem
entre si.

Em casos assim, é ainda mais comum que partes da obra em que essa mudanca
se deu sobre o personagem, cenas ou citacdes de didlogos, sejam freqlientemente
retomados com uma maior identificagdo com o estilo particular de seu autor. Um
exemplo, é uma cena da historia Batman: Ano Um, publicada em 1987 nos Estados
Unidos, quase cingiienta anos apds a criacdo do herdi, em que a cena do assassinato dos
pais do jovem Bruce Wayne, que se tornaria o super-herdi, € mostrada com uma
sequéncia de quadros que representam o colar da mae do menino sendo arrancado de
Seus pescoco e suas contas caindo em camera lenta. Ao final, um quadrinho mostra o
garoto ajoelhado entre os corpos de seus pais sob a luz de um poste de rua, com énfase

no alto contraste entre luz e sombras.
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Figura 2.4;: Batman: Ano Um

Inimeras outras historias desde entdo apresentam a cena da morte dos pais de
Bruce Wayne da forma como foi feita pelo desenhista David Mazzucchelli. Enquanto
no plano da cronologia de eventos da vivenciada pelo heroéi, os fatos da maneira como
foram definidos pelo roteirista Frank Miller entram para o canone dos quadrinhos da
mesma forma que a forma como isso feito, o estilo da obra, percebido mais
imediatamente pelos desenhos, entra para esse canone do ponto de vista da importancia
desses autores que contribuiram para a definicdo do personagem.

Algumas obras fazem referéncia a importancia histérica de certos personagens
mesmo sendo de outras editoras, o que impediria a publicacdo de revistas com sua
imagem, devido as leis de direitos autorais. Nos Gltimos dez anos diversos super-herois
que poderiam ser considerados plagio de personagens muito conhecidos como
Superman, Batman e Capitdo Ameérica, ndo apenas foram publicados sem serem

considerados imitacbes como sdo apontados como obras bastante criativas e figuram
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entre as mais elogiadas por publico e critica. Tais obras sdo consideradas, no minimo,
como homenagens aqueles personagens que sao publicados h& décadas e ja fariam parte
da “cultura popular” de alguns paises ou podem ser consideradas verdadeiros tratados
sobre esses mesmos personagens e esse papel que eles tm no imaginario popular.
Normalmente, sdo histdrias muito elaboradas que se caracterizam pelo uso da
metalinguagem.

A metalinguagem presente nessas historias ndo se concentra necessariamente na
parte formal da linguagem dos quadrinhos, no préprio discurso em que eles se
expressam, mas sim em uma espécie de discurso sobre o discurso, naquilo que se diz
sobre os quadrinhos e seus personagens. Enquanto no primeiro caso se incluiriam
exemplos como o Gato Félix apanhando um baldo da histéria em quadrinhos e usando-o
como baldo de gas para sair voando (Moya, 1993).

As obras de que tratamos neste trabalho apresentam releituras de personagens
conhecidos, parddias de acontecimentos e temas comuns das revistas de super-herois. O
proprio Superman, pelas mesmas razdes ja apontadas por nos, é tema para varias dessas
releituras, que o tomam como modelo maior ou arquétipo do super-her6i. O
personagem, dessa forma, converte-se em uma espécie de topos literario para 0s
quadrinhos, inspirando obras diferentes sobre ele e passam também a dialogar entre si,
compondo um conjunto maior de uma compreensdo sobre o heréi original por parte de
diferentes autores, que muitas vezes ndo tém a oportunidade de trabalhar para as
grandes editoras que detém o direito daqueles personagens. Até mesmo fanzines de
autores brasileiros apresentam parddias desse tipo, como o Homem-Grilo, criado por
Cadu Simdes.

A principio uma parddia do Homem-Aranha, o her6i protagoniza recriacGes de

passagens famosas de outros personagens, como a capa a seguir. A comegcar pelo
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numero da edicdo, que nao da seqiiéncia ao anterior. O nimero elevado é apenas para
colocé-lo no mesmo nivel das publicacdes de grandes editoras que em geral sdo mais
longevas. O namero é fortuito e traz uma chamada para um grande evento em seu
interior, & exemplo do que pode acontecer com 0s gibis comuns em que grandes
mudancas sdo feitas a todo tempo. A imagem da capa remete a uma série de capas de
histérias famosas de super-herGis em que 0S personagens aparecem em postura
semelhante e foram até revisitadas por diversos outros artistas renomados do mercado

norte-americano.
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Figura 2.5: Capas de Homem-Grilo, Crise nas Infinitas Terras e X-Men.

A capa de X-Men mostrada acima também apresenta os dizeres “edicéo
especial”, enquanto a imagem com o0 Superman se auto-denomina como”chocante”,
chamando a atencdo do leitor para sua importancia. A pose em si ja se transformou em
um discurso recorrente nas histérias em quadrinhos de super-herdis para representar a
morte de um personagem especialmente na forma como ela é sentida pelos outros
personagens. Pelo fato das relagcdes entre personagens serem tdo importantes para esse

género de historias, o impacto dramatico de uma morte é refor¢ado pela nocéo de que se
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perdeu um herdi conhecido do povo daquele mundo, um companheiro de batalha e
também um amigo ou amante (como no caso da capa de X-Men, com 0s personagens
Ciclope e Fénix). Porém, seu uso se tornou t&o comum que se tornou motivo de parddia
na capa do fanzine do Homem-Grilo. No caso sem um segundo personagem, a imagem
apresenta dois Homens-Grilo e enquanto aquele que carrega o “corpo” chora como 0s
personagens das outras imagens, 0 suposto morto mostra-se ainda vivo e em posi¢do
irbnica, num gesto voltado diretamente para o leitor. O nome do herdi, inspirado num
animal que ndo representa virtude fisica ou mental nenhuma da a deixa definitiva para
tomar a revista como uma satira dos quadrinhos de super-herdis naquilo que tem de
mais apreciado entre seus fas mais aficionados, as tramas com mortes que prometem
abalar o universo de seus personagens.

Essas novas formas de dialogo entre historias em quadrinhos representam um
aspecto importante do que é oferecido especialmente para o leitor colecionador de
super-herdis. Como fruto da formacdo de um grupo social organizado em torno dos
debates sobre quadrinhos, estas formas de didlogo tém propiciado novas formas de
composi¢cdo mais complexas de historias de super-herdis. No capitulo seguinte, vamos
analisar quais tendéncias estéticas predominam nos quadrinhos de super-herdis
atualmente e como elas se relacionam com o0s contetdos do discurso sobre quadrinhos

da midia especializada e do “conhecimento de fa”.
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Capitulo Trés

SUPER-HEROIS: TENDENCIAS E TENSOES

A fim de compreender melhor como as histdrias em quadrinhos de super-herois
tém se relacionado com outros discursos que se referem a elas e como aquilo que
denominamos “conhecimento de fa” é usado também como parte do processo criativo
por boa parte dos autores, tragamos neste capitulo uma breve caracterizagdo do que
consideramos as principais tendéncias estéticas nesse género de historias em
quadrinhos. Nossa intengdo ndo é criar categorias para agrupar as obras em quadrinhos
qgue abordamos, mas levantar algumas das possibilidades estéticas que surgem do
didlogo entre as revistas e o discurso sobre quadrinhos. Sob esse enfoque,
compreendemos todo conjunto de revistas em quadrinhos e de textos que se referem a
elas na midia especializada, isto €, tudo que se diz com os quadrinhos e sobre eles,
como uma Unica grande cadeia de enunciados criados pelos sujeitos que se colocam em

relacdo por meio dessa atividade, seja como lazer ou de forma profissional.

Dessa forma, pretendemos reforgar as analises que ja apresentamos nos capitulos
anteriores sobre como se estabelece um dialogo entre o contetdo das historias e 0s
diversos textos sobre quadrinhos. O enredo de uma historia, a caracterizagdo ou destino
de um personagem, as escolhas de estilo dos autores, os aspectos materiais do suporte
da revista e outros elementos passam a repercutir entre leitores, criticos e mesmo
autores e editores de quadrinhos. Cada texto pode ser considerado uma réplica ao
discurso daquela histdria e também eles motivardo outras réplicas, entre as quais se
incluem também outra histéria em quadrinhos, daquele mesmo personagem ou nao,

como em uma parodia.
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As andlises deste capitulo se baseiam em dois principios: i) a relacdo das
historias com a idéia de cronologia das HQs que faz parte do “conhecimento de fa” e ii)
as diferentes caracterizacGes da figura do super-heroi, relacionadas com a memdria do
género e um possivel projeto de dizer, também desenvolvidos na midia especializada

como parte de um discurso sobre quadrinhos.

Com relagdo ao primeiro principio, consideramos a relevancia que as obras em
questdo ddo a sucessdo temporal, a causalidade e as transformacdes sofridas pelos
personagens vivendo em um horizonte aberto para quaisquer acontecimentos e
imprevistos de um capitulo a outro. Apesar de ser caracteristica propria de grande parte
das histérias em quadrinhos de super-herois, a intensidade com que esse conceito se
insere na obra pode variar, com efeitos até mesmo sobre a forma como essas revistas se
tornam mais ou menos acessiveis a um leitor que a compra pela primeira vez. Criticos
de quadrinhos, especialmente de sites de internet norte-americanos, costumam atribuir
nota para a “acessibilidade” de uma revista, de acordo com a facilidade que a edigdo
oferece para um possivel leitor novato. Nesses casos sao levados em conta recursos dos
autores para constantemente apresentar personagens, suas motivagdes e papéis na trama,
recapitular fatos importante do enredo e até mesmo notas ou textos informativos feitos

pelos editores.

Também analisamos como essas historias se inserem e reiteram o cronotopo
constituido pela totalidade de revistas de uma mesma editora e como elas sdo acolhidas
pelo discurso critico da midia especializada em relacéo a tradicdo de histérias de super-

herdis e seus autores.

Com relacdo a caracterizagdo do super-herGi nessas histdrias, abordamos

principalmente as questdes morais, as motivacOes e metas desses personagens € como
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isso se relaciona com diferentes discursos de fas e da midia especializada sobre o

comportamento mais adequado para esses personagens.

3.1. Histdrias autocontidas

Sao aquelas que se apresentam como despretensiosas em relacdo as grandes
narrativas complexas que predominam no mercado. S&o histérias que geralmente abrem
mao do peso da cronologia, que a principio afasta leitores que ndo a dominam ou nédo a
apreciam, para serem “autocontidas”, como a midia especializada costuma chama-las,
isto é, terem uma narrativa sem elementos elipticos necessarios para seu entendimento.
Uma das caracteristicas destas historias é apresentar uma certa simplicidade classica ou
tradicional, pois sua estrutura narrativa lembra os quadrinhos da época em que as
mencdes & cronologia ndo eram um elemento tdo significativo do enredo. Também
poderia se dizer que tém um alcance mais universal que as outras tendéncias. As
editoras as apresentam como boas opg¢des para leitores novatos ou que néo se interessam
por quadrinhos (sdo indicados inclusive como presente a estes perfis de leitor), que nédo

procuram jogos conceituais por tras da propria construgdo composicional do género.

Uma vez que as editoras de super-herdis sempre publicam diversas revistas com
um mesmo personagem simultaneamente, € comum que uma dessas se encaixe nesse
formato, por ser mais “acessivel” nos termos que dissemos anteriormente. Assim,
muitas vezes revistas com histdrias autocontidas sdo um recurso usado para atrair novos
leitores para um personagem e aumentar o publico de sua revista principal, que

geralmente faz uso cronologia e da interligacdo com as revistas de outros personagens.
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Também é possivel que novos personagens criados pelas editoras que detém
seus “universos” de personagem ndo sejam relacionados diretamente com toda
quantidade de informacdo que ja existe acumulada e se faz presente em outras revistas.
Esses personagens ndo se envolvem muito com outros e ndo tomam parte dos
acontecimentos que unem varios herdis da editora, pelo menos durante um periodo que
a editora e os autores julguem suficientes para aquela revista constituir seu pablico. Um
exemplo é a série Fugitivos (Runaways), da Marvel Comics. Inicialmente, a trama se
passava em Los Angeles em vez de Nova York, onde vive a maioria dos herdis e vildes
da Marvel. Os protagonistas sdo todos personagens novos, nunca Vistos em outras
séries. Trata-se de um grupo de adolescentes que descobrem que seus pais na verdade
sdo super-vildes que realizam rituais misticos com suas vitimas. Horrorizados e
revoltados, os garotos fogem juntos, roubam artefatos poderosos de seus pais e, tendo

conhecimento de seu préximo plano, decidem impedi-los.

O enredo segue o modelo classico das histdrias de super-herois, especialmente
as criadas por Stan Lee na Marvel nos anos 60. Assim como o0 Homem-Aranha e 0s X-
Men, personagens mais famosos da editora, os Fugitivos sdo adolescentes com uma
moral e senso de justica mais forte do que a dos adultos. A diferenca em relacdo as
historias atuais do Homem-Aranha e dos X-Men €é que toda a trama dos Fugitivos e
qualquer consequéncia que os acontecimentos possam ter sdo mostradas em sua propria
revista. Além de facilitar a compreensdo de quem ndo conhece os detalhes do Universo
Marvel, oferece um cenario diferente que pode atrair mesmo os colecionadores de longa

data das outras revistas da editora.

No caso de Fugitivos, a distingdo com relagdo aos outros super-herdis se mostra
também nos desenhos, nos aspectos anatdmicos dos personagens e em acessorios como

roupas e objetos pessoais. Super-herdis costumam ser desenhados segundo um padrao
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de anatomia exagerado, mesmo que 0 personagem esteja usando roupas comuns ou que
ele nem seja um dos herdis ou vildes super-poderosos da histdria. As formas do corpo
do personagem sdo claramente reveladas sob as roupas e parecem estar sempre em
estado de tensdo méxima, com o0s musculos sempre rigidos e veias protuberantes nos
bracos e pescoco. Por outro lado, o desenhista Adrian Alphona, de Fugitivos, ndo da
énfase a anatomia dos personagens e sim a suas expressdes faciais. Com tragcos mais
leves e formas mais arredondadas, 0s corpos dos personagens ndo revelam nenhum
masculo sobressalente, enquanto seus rostos apresentam uma grande variedade de
movimento e expressdes. Eles também ndo usam “uniformes” de super-herdis,

aparecendo sempre com roupas comuns.

Figura 3.1: Fugitivos

Por tudo isso, os Fugitivos se destacam com um grupo de personagens diferentes
dos outros super-herois de Nova York justamente por ndo pertencerem a esta localidade.

Os protagonistas expressam constantemente seu estranhamento em relacdo a todo
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imaginario dos super-herdis em seu mundo, como elementos de uma cultura urbana

muito diferente da sua.

Contudo, n&o raro essa simplicidade composicional se alia a uma nostalgia com
teméticas mais ingénuas ou moralmente menos ambiguas do que se vé nos quadrinhos
atuais e essa tendéncia de publicacdo acaba valorizada justamente por aqueles leitores
que veneram o passado das revistas, mais do ponto de vista estético, de modo que a
mesma obra pode se colocar nos dois extremos do espectro dessa relacdo com a

cronologia.

E o caso de uma série do Superman chamada no Brasil de Grandes Astros:
Superman, idealizada pelo roteirista Grant Morrison e pelo desenhista Frank Quitely. A
série € uma reunido de elementos de diversas épocas da publicagdo do Superman, em
especial do periodo conhecido como Era de Prata dos Quadrinhos (os anos 50 e 60) e
que se propunha a narrar histérias sem vinculos com outros enredos desenvolvidos nas
outras revistas do herdi. Porém, o processo de jungdo desses elementos passados
predominou sobre a simplicidade composicional na recep¢do tanto de publica quanto da
critica, de modo que a série se tornou um dos marcos das obras que reinterpretam a
“mitologia” dos super-herdis em um discurso relativamente mais estabilizado do que o
conjunto disperso que a compde.

A primeira pagina do primeiro niUmero da série apresenta quatro quadros em que
0 personagem ¢é apresentado através da repeticdo de sua origem. Cada cena representa
um lugar ou momento que resume essa parte da histéria do personagem, acompanhada
de pequenos textos que definem esse momento em fungédo de seus protagonistas. Dessa
forma, os pais biolégicos do Superman que o salvam da explosdo de seu planeta natal
sdo chamados de “Cientistas desesperados”; o planeta em sim de “mundo condenado’;

0 bebé durante a viagem pelo espaco, de “Ultima esperanca” e o casal de fazendeiros
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que o acolhem no planeta Terra, de “casal bondoso”. Porém, estas imagens e estes
dizeres, enquanto juizos sobre os personagens, dialogam com diferentes versdes da
historia da origem do Superman feitas ao longo do tempo. Em certos periodos, como
durante a existéncia do Superman da Terra-1 e da Terra-2, os autores das histérias
atribuiam cada variacdo da origem a uma versdo do personagem; jd em outros
momentos a editora buscou unificar personagem e origem e ainda que esta fosse
redefinida, considerava que apenas uma era oficial.

A juncdo de elementos de interpretacdes diferentes do personagem em um série
de caracteristicas essenciais se consolida na imagem que ocupa todo espa¢o das paginas
2 e 3 da revista, em que o herdi aparece voando em direcdo aos Sol para salvar uma
nave espacial tripulada que havia perdido o controle. A imagem ocupa duas paginas que
sequer apresentam margens, como a maioria das demais. 1sso demonstra o projeto de se
afirmar a totalidade do personagem, que ndo apenas tem 0s eventos que mais interessam
de sua histdria recontados e representados visualmente da forma que se deseja, como

também é mostrado ser limites impostos pela pagina.

Figura 3.2: Grandes Astros: Superman #1
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3.2. Realismo conservador

Uma outra tendéncia de quadrinhos pode ser definida como um realismo
conservador, pois trata-se de uma atualizacdo do mesmo “realismo” que se criou na
década de 1960 para apresentar her6is menos idealizados e mais préximos do homem
comum, isto é, o leitor. Tal realismo é, portanto, bem relativo, pois limita-se a dar
caracteristicas pessoais aos herois de acordo com o contexto social da época, de modo
que de tempos em tempos algumas historias se encarregam de atualizar essa imagem do
personagem.

Em geral, o cronotopo conhecido do personagem é acrescido de novos
elementos historicos, que tém a funcdo de aproximar os ambientes do herdi e do leitor,
uma vez que o tempo daquele primeiro € quase sempre definido como presente. Poucas
histérias de super-herGis sdo “de época”, portanto ndo necessitam desse tipo de
atualizagdo em relacéo ao contexto historico do leitor.

Essa € a receita usual da Marvel, que nos anos 60 apresentou 0 Homem-Aranha,
gue na sua identidade secreta tinha desafios tipico de um jovem comum que eram tdo
preocupantes quanto os super-vildes que ele enfrentava como super-herdi. A mais nova
idéia da editora nesse campo € a histéria da saga Guerra Civil, na qual apds uma acgao
desastrosa de um grupo de herdis inexperientes, que faziam parte de um reality show de
perseguicdo a super-vildes, causa uma exploséo nos arredores de uma escola infantil,
culminando na morte de dezenas de criangas.

Como conseqiiéncia, ha uma revolta da opinido publica que reflete-se em um
projeto de lei no senado norte-americano que estabelece um lei obrigando toda pessoa
com poderes especiais a se registrar perante 0 governo para ter autorizacdo para usa-los

somente em situacGes monitoradas pelo Estado e que atendessem ao seu interesse. Essa
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medida dividiu a opinido dos super-herdis, que acabaram travando a Guerra Civil do
titulo.

Porém, mesmo com divergéncias e a mudanga do status quo no cenério, a
concepcdo do que € um herdi quase ndo se altera. Mesmo adversarios defendem seus
atos com argumentos semelhantes, de fundo idealista e que remete a idéia do individuo
agindo conforme suas convicgdes morais particulares, como reza o lema tipico do
Homem-Aranha: “Com grandes poderes vém grandes responsabilidades”. As historias
tradicionais de super-herois envolvem o individuo “fazendo seu melhor” por um ideal

de justica e moral e as historias desta tendéncia ndo fogem a isso.

Também no aspecto, apesar das mudangas propostas, as revistas preservam
caracteristicas que apresentam, pelo menos, nos Ultimos trinta anos pela consolidagéo de

um padrdo estilistico para histérias envolvendo diversos super-herais.

Figura 3.3: Guerra Civil
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Figura 3.5: Lanterna Verde
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3.3. Realismo desconstrutivo

A tendéncia apresentada anteriormente pode ser melhor entendida se contrastada
com outra, marcada por um realismo cinico ou desconstrutivo, que se propde a
desconstruir a imagem idealizada do super-her6i inserindo questdes politicas e sociais
no cenario de forma mais profunda para eliminar a polarizacdo maniqueista entre “bem
e mal” comum nas histérias tradicionais. Essa foi a tendéncia que dominou nos anos
1980, no momento em ganharam destaques as interpretacGes autorais de super-herdis

feitas por Alan Moore, Frank Miller e outros artistas.

A série em 12 edicBes Watchmen, escrita por Alan Moore e desenhada por Dave
Gibbons, foi publicada pela DC Comics em 1986, mas ndo como parte de seu universo
de super-herdis. A histdria se passa nos Estados Unidos em que os super-herdis fizeram
parte da historia do século XX a partir da Segunda Guerra Mundial, influenciando desde
entdo os acontecimentos. Na verdade, nenhum dos herois é dotado de poderes além das
capacidades humanas, com exce¢do do Dr. Manhattam, um cientista que gragas a um
acidente nuclear tornou-se onipotente, com poderes plenos sobre a matéria de seu corpo
e de outros e com sentidos que rompiam a barreira do tempo. Boa parte das cenas sdo
narradas em primeira pessoa pelo Dr. Manhattam de momentos diferentes do tempo sem
que ele perca a perspectiva do todo, inclusive com o personagem visualizando as
consequéncias de alguns acontecimentos. Com o Dr. Manhattam como soldado, agindo
como outros dos “mascarados”, os Estados Unidos passam a ter uma histéria diferente,

tendo inclusive vencido a Guerra do Vietna.
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Figura 3.6: Watchmen

No que se refere & caracterizacdo dos personagens, Watchmen ndo adota a
imagem idealizada dos super-herdis que predominava até entdo nas historias em
quadrinhos. Os super-herois tradicionais, apesar de todo seu poder, se dedicavam apenas
a prender autores de pequenos delitos e contraventores ou impedir os planos de tipos
como o “cientista louco” ou “génio do crime”. Por outro lado, os personagens de
Watchmen se deparam com conflitos que dizem respeito a politica e a seguranga

nacional.

De forma semelhante, Batman: O Cavaleiro das Trevas, escrita e desenhada por
Frank Miller, mostra o personagem em conflito com institui¢fes oficiais em meio a sua
atividade de vigilante. Esta é uma historia sobre um futuro hipotético (a partir de seu
ano de publicacdo, 1986) em que o Batman envelhecido volta a ativa depois de alguns
anos, motivado pela situacdo de violéncia urbana em sua cidade, Gotham City. N&o
mais um colaborador da policia, que ele vé como completamente corrupta ou indtil

diante da violéncia empregada pelos criminosos daquele tempo, Batman age de forma
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anarquica, desdenhando daqueles que seguem as ordens do governo, entre 0s quais esta
0 Superman. A oposi¢do entre os dois € um dos temas recorrentes dos comentarios

sobre essa historia.

Tanto Watchmen quanto Batman: O Cavaleiro das Trevas sdo consideradas até
hoje pela midia especializada responsaveis por uma nova caracterizacdo da figura do
super-herdi segundo um olhar mais realista. Segundo essa visdo, 0s personagens nao
seriam apenas virtuosos, mas também teriam seus “defeitos” que trariam complicacGes
para suas vidas pessoais ou como super-herdis. Alguns personagens de Watchmen séo
alcodlatras, racistas, tem problemas conjugais, divergem politicamente entre si, etc. O
Batman da historia de Frank Miller é retratado de forma mais sombria e violenta, sem

medir meios para alcancar seu ideal de justi¢a nas ruas de sua cidade.

Ao longo da década de 1990, proliferaram obras que seguiram a estética
extremamente cinica, violenta e pessimista de obras como Watchmen e Batman: O
Cavaleiro das Trevas. No final dos anos 90, o roteirista Warren Ellis e o desenhista
Brian Hitch langaram pela editora Image (na época a terceira no ramo de super-herois
dos Estados Unidos) o grupo de herdis Authority, uma reformulacdo de um outro grupo
chamado Stormwatch, cuja revista havia sido cancelada. A nova equipe surge do grupo
antigo que era financiado pela Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU) e usa seus
incriveis poderes e recursos para fazer com que o planeta Terra seja um lugar “mais
seguro”.

As historias do Authority caracterizam-se pela complexidade e densidade do
texto. O vocabulario de ficcdo cientifica predomina nas falas dos personagens como
parte de seu cotidiano, mostrando como eles atuam em uma escala que engloba néo
apenas todo espaco sideral ou universo conhecido, como outros universos (no sentido

cientifico e também no de universos de personagens). O Authority surge em um mundo
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onde os grupos de super-herdis tradicionais ndo tiveram muito éxito na luta contra as
ameacas globais. O diferencial da equipe é seu interesse de mudar completa e
definitivamente o planeta, em vez de servir o interesse daqueles que prezam pela
manutencdo do status quo. Ao invés de reagir a ameacas como a maioria dos super-
herdis, esse grupo age de forma “preventiva” e sumaéria para impedir o que consideram
ser uma ameaga, 0 inclui ataques terroristas, investidas entre paises em conflito ou
mesmo alienigenas. Para isso, o Authority se coloca acima de qualquer autoridade
politica da Terra.

Embora o inimigo seja sempre um alienigena, no sentido mais literal do termo,
um outro que é completamente estranho justamente por ser diferente, de modo que os
conflitos sejam amenizados, a destruicdo é mostrada de forma direta e atingindo as
maiores populagdes do mundo de maneira implacével e a atitude do grupo de herois é
passar por cima de qualquer poder politico instituido, mas sem esconder os atritos dessa
opcdo. Na verdade, o conflito maior do grupo nédo se estabelece com seus inimigos mas
com aqueles a que se destina proteger. Nesse sentido, a equipe liderada por Jenny
Sparks atua como uma policia global poderosissima, com base numa nave que viaja
entre dimensfes inimaginaveis e que se encontra ao mesmo tempo em volta e dentro da
Terra, uma analogia perfeita com o préprio grupo.

Uma outra série semelhante é Os Supremos, publicada pela Marvel Comics em
uma linha de revistas que ndo faziam parte da cronologia tradicional da editora,
chamada “Ultimate Marvel”. As historias dessa nova linha, lancada em 1999,
apresentava 0s personagens com suas origens atualizadas para esse momento e se
desenvolviam a partir dali sem se relacionar com o0 que ja havia sido publicado

anteriormente em outras revistas. Dessa forma, Os Supremos seriam a versdo da linha
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Ultimate Marvel dos Vingadores, grupo de super-herois que tinha, entre outros, Capitdo
América, Homem-de-Ferro, Hulk e Thor.

A historia serve como contraponto para a Guerra Civil, citada acima, e ambas
tém o mesmo roteirista, 0 escocés Mark Millar, aqui acompanhado do desenhista Brian
Hitch, de Authoriy. As historias destes personagens estdo divididas em duas seqiiéncias
de 13 edigdes, cada uma compondo um volume da série.

O universo do selo Ultimate, em geral, deu grande destaque a agéncia de
inteligéncia militar S.H.1.E.L.D. (Superintendéncia Humana de Inteligéncia Estratégia
Logistica e Dissuasao), como representante do poder e da ideologia do Estado, fazendo
esta agéncia estar sempre de prontiddo para qualquer ocorréncia envolvendo super-
seres. No universo tradicional da Marvel, os super-seres surgiam e tornavam-se herois
por livre iniciativa, uma expressdo do liberalismo e do mais tradicional “estilo de vida
americano”. Sob o rétulo do “realismo”, Os Supremos mostrou como esse estilo de vida
pode ser revogado pela ideologia oficial em momentos de crise, como o vivido apos 0s
atentados de 11 de setembro de 2001. No cenario de Os Supremos a S.H.l.E.L.D. esta
monitorando o surgimento de pessoas com habilidades sobre-humanas e antecipando-se
as mudancas que elas podem causar na sociedade. Numa das histérias do Homem-
Aranha da linha Ultimate, o mesmo Nick Fury diz ao herdi que ele apenas ndo esta
trabalhando para o governo porque ainda é um adolescente e que isso vai mudar quando

ele fizer dezoito anos.

Para apresentar uma nova idéia de como seriam 0s super-humanos no seculo
XXI, os autores da linha Ultimate da Marvel Comics introduziram conceitos que podem
ser notados até mesmo na concepgdo dos uniformes. E principalmente este aspecto
mitico do super-herdi que é questionado na série Os Supremos. O uniforme classico do

Capitdo América é um exemplo tipico de uniforme de super-her6i: uma fantasia com
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uma funcgdo mais icbnica do que pratica. Uma malha que se sobrep®e e se confunde com
a pele do personagem revelando seus musculos bem definidos, na maioria das vezes
desenhada sem detalhes de textura ou volume; botas e luvas coloridas e mascara. Note-
se que independentemente do estilo do desenhista, mais ou menos “realista”, esta é uma
concepcao de uniforme que acompanha o personagem como parte constitutiva de sua
versdo original no Universo Marvel. Esta € uma visdo cléssica, idealizada e, de certa
forma, roméantica de como sdo os super-heréis em geral. O uniforme é a representacao
dos valores do herdi e os deixa a mostra como parte integrante de sua aparéncia e de sua
identidade.

Para mostrar um mundo onde tal idealizacdo dos super-herGis ndo existe, o
roteirista Mark Millar e o desenhista Brian Hitch apresentam novas formas de retratar
estes personagens, a comecar pelo visual. A primeira vista no uniforme da versio
Ultimate do Capitdo América nota-se a substituicdo de alguns elementos, como as luvas
e as botas, por modelos mais funcionais e que, além disso, seriam utilizados por outros
soldados comuns do exército dos Estados Unidos. Os coturnos e as luvas de couro,
inclusive por fugir ao padrdo de cores da bandeira norte-americana, ja indicam uma
guebra com a figura idealizada do her6i nacional que se confunde com o préprio
conceito de nacdo e espirito coletivo. A analogia com a bandeira norte-americana é
subvertida por um novo elemento que remete ao conjunto de signos que representa o
exército.

De maneira semelhante, a mascara é substituida por um capacete, que embora
mantenha os adornos tradicionais para o personagem que fazem dele um simbolo,
também evidencia detalhes funcionais, com fivelas e presilhas de forma que as outras
revistas do her6i ndo fazem. A percepcdo do volume e a da rigidez deste capacete

sugerem que ele tem uma fungdo mais do que simbolica e que o personagem ja ndo é
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tdo invencivel quanto sua versdo classica, pois necessita de maior protecdo. Outros
acessorios militares também sdo freqlientemente adicionados, como calgas e jaquetas
camufladas, medalhas e patentes, mochilas, cintos de equipamentos e dculos. Tudo isso
desconfigura e humaniza a imagem do super-heroi, aproximando-o de um soldado.

Por meio da narrativa visual, isto é, a composi¢do das cenas de modo a expressar
acdo e movimento, Hitch da continuidade a esse processo de reconfiguragdo, inserindo
este personagem em acgdes ao lado de grupos do exército e utilizando equipamentos das
forcas armadas americanas. O contexto destas acfes é muito bem determinado, centrado
em um lugar que é um tema muito forte na cultura norte-americana e mundial atualmente,
a invasdo do Iraque e os demais conflitos em outros paises do Oriente Médio. A maneira
como esta acdo € mostrada, pelos enquadramentos e pelo ritmo, reforgam a idéia de uma
operagdo militar verossimil, em oposi¢cdo a atuacdo de um grupo de super-herdis
tradicionais. Assim, o Capitdo América esta inteiramente inserido em um contexto

diferente daquele de suas historias classicas, agora agindo como um soldado do exército

americano que deve operar em conjunto com os demais combatentes.

Figura 3.7: Os Supremos
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A sequéncia de acdo do primeiro numero do volume dois de Os Supremos
mostra Steve Rogers, o Capitdo América, agindo sob a monitoracdo de um grupo de
superiores da SHIELD, que neste universo supervisiona as a¢des do grupo de super-
humanos. O Capitdo América ja ndo é capaz de agir sozinho em nome do “modo de

vida americano” e passa a fazer parte do “sistema”.

3.4. Quadrinhos retrd

Mais relacionada com a cronologia, a ponto de fazer dela seu principal elemento
narrativo, esta tendéncia surgiu justamente como resposta a onda desconstrutiva que
predominava nas decadas de 1980 e 1990. O sucesso dessas historias, em geral
protagonizadas por determinados personagens relativamente mais novos, cuja moral ndo
coincidia com a de outros super-herdis mais antigos como Superman, Homem-Aranha
ou Capitdo América. Esses personagens pareciam ter sua popularidade comprometida
por outros herdis mais violentos e com visual mais agressivo, tais como Wolverine, da

Marvel Comics.

Nos capitulos anteriores, ja citamos as histérias da Sociedade da Justica, que
vem tematizando a importancia historica deste grupo em seu mundo ficcional em tramas
sobre sucessao e legados dos herdis originais. Como frisamos no primeiro capitulo, ndo
apenas a causalidade é importante para o enredo de uma revista, mas a relagdo com um
contexto mais amplo que compreende as historias antigas dos personagens e todo

discurso sobre quadrinhos.

Os quadrinhos retr6 propuseram um retorno de diversos elementos que seus

autores consideravam perdidos apds o sucesso de obras mais voltadas para falhas de
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carater dos personagens. Junto com esses elementos estéticos, o discurso dos autores de
quadrinhos retrd resgatava a memoria do trabalho de grandes autores das décadas de
1940, 1950 e 1960, os periodos que a midia especializada e os fds chamam de Era de
Ouro e Era de Prata dos quadrinhos. Estes termos, inclusive, dariam titulo a duas das
primeiras historias em quadrinhos retrd, escritas pelo roteirista inglés James Robinson.
Essas historias mostravam personagens daquele periodo que ndo eram mais publicados
sendo inseridos numa proposta de reformulagdo na continuidade da editora DC Comics,
como se fossem pioneiros que agiram antes dos heréis que continuam sendo publicados
hoje. Estas histdrias foram importantes inclusive para a editora voltar a publicar revistas

com a Sociedade da Justica.

A novidade dos quadrinhos retr6 estava na proposta de atender ao anseio de
“humanizar” os super-herdis de uma forma diferente da que era feita nas revistas
mensais em geral, que eles consideravam amoral e abusiva. De fato, parecia predominar
naquelas revistas uma abordagem muito cinica do que seria esta humanidade,
enfatizando falhas de carater e comportamentos que seriam considerados obscenos na
estética tradicional do género.

Um autor muito importante para a consolidacdo dos quadrinhos retr6 na
preferéncia dos leitores e da critica especializada € o do ilustrador Alex Ross. Ele
ganhou notoriedade a partir de 1994 por seu estilo hiper-realista de pintar super-herdis
usando tinta 6leo. Além disso, ele também colabora com os roteiros das obras em que
trabalha e foi responsavel por boa parte dos enredos das duas principais obras do inicio
dos quadrinhos retrd. Em Marvels, de 1994, ele e o escritor Kurt Busiek apresentaram o
olhar de um homem normal sobre a historia dos acontecimentos narrados nas revistas da
editora Marvel Comics. O fotografo Phil Sheldon vivencia e registra os grandes

momentos do Universo Marvel e compde assim um memorial em homenagem a estes
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momentos e, consequentemente, a seus autores, na medida em que Ross recriava cenas

famosas dessas histdrias com técnicas das artes plasticas mais nobres.

Figura 3.8: Marvels

Contudo, foi em Reino do Amanhd, outra minissérie feita para a editora rival da
Marvel, a DC Comics, que Ross mostrou o que pretendia com seu estilo retrd. Ao invés
de ambientada no passado nostalgico, Reino do Amanha projetava os herois da DC para
um futuro ndo muito distante e sombrio. Dez anos apds 0 Superman e a maioria dos
herdis de sua época abandonarem o combate ao crime, 0S NOVOS superseres estao prestes
a causar a destruicdo do planeta em meio aos seus confrontos cada vez mais desastrosos.
A morte do Capitdo Atomo, um super-heréi com poderes derivados da energia nuclear,
destr6i uma area do estado do Kansas. O retorno do Superman, junto com uma nova
Liga da Justica, parece ser um sinal de esperanca, mas na verdade representa o apice do
conflito entre diferentes facgdes de super-herdis. O Espectro, um super-herdi que na

verdade é um anjo encarregado da “Vinganca Divina” escolhe um humano comum,
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Norman McCay, uma pastor passando por uma crise de fé, para servir como jari de
todos os “super-seres” do mundo.

Tratando com profundidade do dilema entre super-herdis classicos e modernos, a
obra, com roteiro de Mark Waid, constrdi uma alegoria sobre o real sentido do heroismo
para a humanidade e, ao mesmo tempo, é uma critica a industria de quadrinhos da
década passada. E nitida a analogia dos novos superseres completamente amorais com
o0s produtos de algumas revistas em quadrinhos dos anos 90, especialmente os da editora
Image Comics, formado por um grupo de jovens artistas de sucesso que deixaram a
Marvel Comics em 1992 para publicar seus proprios super-herois. O visual e a atitude
mais agressiva dos personagens representam a estética e contetdo de histdrias que a
Image sustentou por quase toda aquela década, inclusive, como o endosso da midia
especializada que dava destaque as suas revistas e seus autores.

Dessa forma, ficou claro que os quadrinhos retrd ndo se limitariam a recontar
historias no estilo que era usado trinta ou quarenta anos atras, mas escolheria no interior
desta esfera de enunciados, valores estéticos que viriam a ser resignificados de acordo
interesses do momento presente.

Essa leitura critica do passado em busca de uma resposta estética para um
descontentamento com o discurso presente nos quadrinhos atuais traz implicagdes
interessantes para este género novo. O “realismo” das pinturas de Alex Ross também
vem de uma leitura dos quadrinhos classicos. Em nenhum momento o artista se propde
a ser completamente naturalista na representagdo de personagens e cenarios, mas
assume o compromisso de recriar com verossimilhanca a impressdo que ele e os
roteiristas tém do universo de personagens. Sem a preocupacdo de fazer seus

personagens parecerem estar usando fantasias funcionais para as atividades que
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praticam, Ross realca a simplicidade dos trajes de super-herdis inserindo-os em um
cenario verossimil de uma cidade movimentada, por exemplo.

O Capitdo Marvel de Reino do Amanha é o exemplo perfeito do estilo usado
pelo artista. A primeira vista, o realismo impressiona principalmente pelo cuidado com
a composicdo dos tons de pele, o volume e a textura do tecido no uniforme e a
expressdo em seu rosto. Porém, se observamos as propor¢des do corpo do herdi, vemos
que ele nada tem de realista. O queixo € quadrado, o peitoral e os musculos dos bragos
sdo extremamente exagerados. Na verdade, a figura retratada por Ross é toda baseada
no trabalho original do criador do Capitdo Marvel, C.C. Beck. Até mesmo os olhos
miudos e as sobrancelhas estilizadas ganham destaque, ao lado de um sorriso tdo
caricato que chegou a se tornar uma marca registrada do herdi. E como se ao invés de
resgatar a figura de um modelo vivo para personagem, Ross estivesse fazendo ecoar o
estilo de C.C. Beck, a sua concepg¢éo, o seu enunciado em forma de ilustragéo, sobre o

heroi e 0 que ele representa na tradigdo dos quadrinhos.

Figura 3.9: Capitdo Marvel em Reino do Amanha
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Este personagem tem um papel muito importante para a histéria de Reino do
Amanhd, pois € ele a chave para a resolucdo do conflito entre a humanidade e os
superseres. O garoto Billy Batson, que gritava “SHAZAM!” para transformar-se no
Capitdo Marvel, nessa historia é um adulto e teve sua vontade dobrada por Lex Luthor,
que 0 usa como arma numa espécie de guerra fria contra o resto do mundo, ameacgando
mandar o “Mortal Mais Poderoso da Terra” contra quem ousar opor-se a ele. Em Billy
Batson estd contida a sintese de todo dilema central da histéria. O conflito entre o
humano e o super-humano, sofrido por um garoto que se tornou adulto enquanto via o
mundo mudar em direcdo ao apocalipse é equiparado a desconstrucdo dos super-heréis

vista pelos leitores de quadrinhos em um periodo muito similar.

Por ser uma espéecie de reconstrugdo dos super-herois, os quadrinhos retr6
dialogam mais com o discurso da midia especializada e da tradicdo dos quadrinhos,

propondo novas significacdes para antigos personagens.

3.5. Quadrinhos metalinguisticos

Um conjunto de obras mais recentes, publicados a partir dos anos 2000, tem
usado a cronologia de forma um pouco diferente dos quadrinhos retro. Primeiro, porque
ndo se propde a resgatar os elementos ideoldgicos do super-herdi de um passado
nostalgico. Segundo, porque toma emprestado elementos (personagens, cenarios,
enredos etc) de diversos géneros de quadrinhos ou ainda de literatura e cinema para

compor suas tramas.

Estas historias sdo as que costumam atrair os leitores mais aficionados por

cronologia e tematicas metafisicas no enredo, enquanto afastam leitores que as
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consideram muito herméticas. Um exemplo é a série Promethea, criacdo do roteirista
inglés Alan Moore publicada pela editora ABC (America Best Comics), cuja heroina, a
primeira vista uma releitura da Mulher-Maravilha, é apresentada como a encarnacgéo de
um mito que ja teria se manifestado em épocas diferentes, cada uma em um género de
literatura popular do periodo, como romances de folhetim, livros de aventura estilo pulp
fiction, tiras de jornais e histérias em quadrinhos. Para tornar-se a heroina, sua
contraparte humana precisa criar um texto "inspirado™ por Promethea e assim entrar no
seu mundo de fantasia, trazendo a heroina de |4 para o mundo fisico. O mais
interessante é que em determinando momento a atual Promethea descobre que as outras
que a sucederam vivem neste mundo de sonhos, todas juntas, cada uma com
caracteristicas e personalidade diferentes, de acordo com o ser humano que lhe deu vida
no passado. Cada encarnacdo ou versdo do mito é como se fosse uma significacéo
diferente para uma mesma personagem ou idéia, isto é, como se fosse um signo com

significacOes diferentes em enunciagOes diferentes.
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Figura 3.10: Promethea
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Muito semelhante a Promethea € o personagem Supremo, que foi criado por Rob
Liefeld, um dos fundadores da Image Comics, mas a partir de 1998 passou a ser escrito
também por Alan Moore, que modificou diversos elementos sobre quem seria 0
personagem e seu modo de agir. Supremo esta para 0 Superman assim como Promethea
estd para a Mulher-Maravilha e faz parte dos casos que mencionamos no capitulo dois
de personagens muito semelhantes que a comunidade de fas, autores e criticos de
quadrinhos ndo considera como plagio. Segundo a critica, Supremo seria “uma
declaracdo de amor ao mito do Superman”. O her6i vive aventuras em épocas distintas
que coincidem com a divisdo da historiografia dos quadrinhos e o tipo de desafio que
ele enfrenta, isto é, todo o enredo, bem como todos os elementos estilisticos de cada
historia é feito de modo a dialogar com as historias tipicas do momento em questdo.
N&o raro, o personagem “revive” alguns dos “grandes momentos” dos quadrinhos de
super-herdis, mesmo que pertencam a historias publicadas por outras editoras.

As historias de Supremo também apresentam a idéia de que existe um nao-lugar,
um além dos seres de ficcdo onde se acumulam as variadas versdes de um personagem
descartadas ou esquecidas ao longo do tempo. Muitas outras historias em quadrinhos
apresentam um conceito semelhante, como aquelas do Homem-Animal escritas por
Grant Morrison no final da década de 1980 e Terra dos Herois, uma das historias do
personagem italiano Ken Parker. Todas elas exploram o que é feito de personagens que
em algum momento, por algum motivo qualquer, seus autores ou editores decidiram
parar de publicar suas historias. De forma muito parecida, propGe o resgate desses
herGis para seu retorno ao mundo das “historias vivas”, na maioria das vezes com
destaque para a nostalgia daqueles personagens e do afeto que leitores tinham sobre

eles.
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Em outras palavras, o personagem preso no “limbo” das historias esquecidas,
como é dito em Homem-Animal, é sempre visto como um personagem de um outro
autor que acaba sendo revivido por um novo artista que em algum momento foi um
leitor. Essa postura em relacdo as historias se identifica bastante com a relacdo afetiva

do fa com os herois de quadrinhos e lembram a afirmacéo de Bakhtin:

Em qualquer momento do desenvolvimento do didlogo existem massas imensas e ilimitadas de
sentidos esquecidos, mas em determinados momentos do sucesso desenvolvimento do didlogo,
em seu curso, tais sentidos serdo relembrados e reviverdo em forma renovada (em novo
contexto). Nao existe nada absolutamente morto: cada sentido terd sua festa de renovacdo.

Questdo do grande tempo (BAKHTIN, 2003. p. 410).

Outra representante importante dessa tendéncia € a série Planetary, escrita por
Warren Ellis e desenhada por Joe Cassaday, publicada pela editora WildStorm, que
atualmente é de propriedade da DC Comics. A série apresenta um grupo de
personagens, membros da organizacdo Planetary, que se denominam os “arque6logos
do impossivel” e cuja missdo seria identificar, recolher e preservar todas as “historias
ocultas” do século XX. Essas historias ocultas seriam todo tipo de ameaca ou figuras
fantasticas que se encontra em todos o0s géneros de ficcdo de massa daquele século, de
romances policiais ou de ficcdo cientifica ao filmes de monstros japoneses.

E importante ressaltar que a atividade do Planetary é praticamente a mesma de
qualquer colecionador de quadrinhos. Como dissemos no primeiro capitulo, o
colecionador de narrativas como as de super-herdis considera 0s acontecimentos de seus
enredos como fatos de um mundo verdadeiro. Tanto o habito de comprar edicdes

antigas que adquirem valor por sua raridade quanto buscar informagdes sobre o
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contedo dessas histdrias representa um trabalho andlogo ao dos personagens de
Planetary, que transformam esse trabalho em elemento constitutivo da obra.

Ao longo da série, diversos personagens ja conhecidos em diversas midias
aparecem na série e tém papel de grande destaque, como Sherlock Holmes, Tarzan,
Dracula, o escritor Julio Verne acompanhado de personagens criados por ele e diversos
super-herdis, alguns deles parodiados. Sherlock Holmes foi instrutor de um dos
membros do Planetary. Uma outra € filha da parddia de Tarzan que aparece na historia.
Um grupo de herois baseados em personagens dos romances de aventura da década de
1930 (como Doc Savage e O Sombra) sdo mostrados como 0s primeiros a terem evitado
uma invasao de seres de outro planeta da forma como comumente se vé nas historias em
quadrinhos de super-herdis. Dessa forma, Planetary mostra que todos 0s seus
personagens, representando os quadrinhos contemporaneos, sdo filhos, herdeiros ou
tributarios de um outro conjunto de obras de aventura que os precedeu. Esse discurso
sobre discurso coincide com o0 que denominamos “conhecimento de fa”, aqui

incorporada a prépria estrutura interna da obra.



111

Figura 3.11: Planetary

De forma semelhante, os autores dessas obras anteriores sdo homenageados por
Planetary. Em uma histdria que mostra o encontra do grupo com o personagem Batman,
a imagem do her6i muda de acordo com estilos de autores diferentes homenageados
pelos autores de Planetary. A historia Planetary/Batman: Noite na Terra mostra 0s
membros do Planetary indo “investigar” fenbmenos estranhos na cidade de Gotham
City, mas que ndo € aquela vista nas historias do Batman. Nessa Gotham City nunca
existiu um Batman até comecarem os fenémenos que o Planetary vai investigar. Revela-
se que inumeras variagfes da pessoa do Batman comecam a aparecer vindas de outras
realidades ou dimensdes em que elas habitam Gotham City. Essa € a mesma idéia de
“multiverso” que apresentamos no capitulo anterior.

Cada versdo do Batman que aparece, no entanto, é baseada em alguma verséo
reconhecida dos quadrinhos ou de outros meios, como cinema ou televisdo. No caso das
retiradas dos quadrinhos, o desenhista Joe Cassaday aproxima o seu estilo do estilo do

artista que tornou aquela versdo famosa, como os de Neal Adams e Frank Miller,
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respectivamente, nas imagens abaixo. O personagem adquire caracteristicas de
comportamento de acordo com essas versdes também, como o Batman violento de
Miller ou o sarcastico personagem inspirado na versao do seriado televiso da década de

1960.

Figura 3.12: Planetary/Batman: Noite na Terra



113

Capitulo Quatro

NOVAS FRONTEIRAS, NOVAS COMPREENSOES

Neste capitulo apresentamos nossa andlise da graphic novel DC: A Nova
Fronteira, escrita e desenhada por Darwyn Cooke e colorida por Dave Stevens.
Consideramos essa obra um dos melhores exemplos recentes de como o “conhecimento
de f&” pode aparecer como parte de uma histéria em quadrinhos.

Publicada originalmente nos Estados Unidos como uma minissérie em seis
edi¢cdes no ano de 2004, posteriormente a obra foi reunida em dois volumes contendo a
série toda, além de textos adicionais e amostras de esbocos de Cooke. Foi essa edigdo
que serviu de base para a langada pela Panini Comics em 2006.

O enredo, ambientado nos Estados Unidos do final da década de 1950, mostra o
aparecimento dos super-herois dessa época, denominada de “Era de Prata” no discurso
sobre quadrinhos da midia especializada. Enquanto alguns heréis agiam desde a época
da Segunda Guerra Mundial, outros surgem nesse novo contexto e comegam a se
encontrar e colaborar para deter uma ameaga comum a todos. A série d& especial
destaque a histéria de Hal Jordan, o Lanterna Verde, que juntamente com o “segundo”

Flash é um dos primeiros desse novo conjunto de personagens.

4.1. O contexto da obra

A graphic novel de Darwyn Cooke encontra-se no cruzamento de algumas

tematicas comuns nos quadrinhos de super-herdis. Essas tematicas aparecem mesmo nas

revistas mensais convencionais
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No prefécio que escreveu para DC: A Nova Fronteira, o roteirista de quadrinhos
e ex-editor da DC Comics Paul Levitz (2006:5) apontou trés “liberdades” que os autores
conquistaram que permitiram a criacdo de obras calcadas na metalinguagem e que

dialogam com o conhecimento de um f& sobre quadrinhos.

A primeira liberdade [...] foi a de trespassar as barreiras invisiveis que dividiam rigorosamente
os quadrinhos naquele tempo; paredes macigas que muitas vezes prendiam talentos e
personagens igualmente. Era inconcebivel na DC Comics de 1960 que os personagens dos
quadrinhos de guerra de Bob Kanigher encontrassem os super-herdis da Liga da Justiga, ou que
existissem no mesmo mundo que os FalcGes Negros. [...]

A segunda liberdade foi a de recontar histdrias sem se prender a maneira como elas foram
contadas pela primeira vez. [...]

A Ultima liberdade foi a habilidade moderna de colocar situagSes do mundo real nos mundos

ficticios de nossos personagens.

Com esses trés tipos de recurso narrativo que se tornaram comuns nos
quadrinhos de super-herois, destaca-se o carater dialégico que essas obras vem
revelando de forma mais clara ao longo dos anos.

A primeira “liberdade” de que fala Levitz mostra como a DC Comics
estabeleceu seu universo de personagens ndo apenas com suas historias de super-heroi,
mas com praticamente todos os quadrinhos que ela publicou, incluindo os de guerra,
terror e faroeste. Apesar de pouco comum, encontros entre personagens dessas
tematicas diferentes sdo possiveis nas revistas da editora.

Ao inserir em seu universo ficcional outros géneros de historias, como os de
guerra, policial, terror e mesmo romance, a editora amplia bastante o cronotopo desse
universo, com a combinacdo de outras grandes narrativas que passam a corresponder a

diferentes campos da cultura dos personagens. Por exemplo, se as historias de super-
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heréis se passam essencialmente nos séculos XX e XXI, as histdrias de guerra e faroeste
podem ser agregadas a esse cronotopo como aventuras de herdis sem poderes especiais,
mas que agiam no mesmo ambiente que personagens como Superman, Batman e
Mulher-Maravilha agiriam no futuro.

Da mesma forma, principalmente nos casos envolvendo 0s personagens
“espaciais”, que vivem aventuras no espaco sideral, em outros planetas, a temporalidade
de suas histérias costuma ser muito maior, muitas vezes remontando até as narrativas
sobre a criacdo do cosmo. Assim, € possivel que 0s personagens com um passado mais
distante, tenham contato com acontecimentos de toda ordem, de guerras a datas
historicas importantes.

Como exemplo, podemos citar o personagem Jonah Hex, da DC Comics.
Originalmente um personagem de histdrias de faroeste com elementos de Terror, em
determinado momento Hex passou a viajar no tempo e conhecer 0s super-herdis da
editora, chegando a viver aventuras com eles.

A segunda dessas “liberdades” diz respeito a uma pratica comum ja ha muitos
anos entre as duas maiores editoras de quadrinhos de super-herdéis, a DC e a Marvel.
Cada qual tem um “rotulo” para identificar histérias que propdem exercicios de
imaginacdo sobre alguma outra histdria ja narrada; na Marvel elas se chamam “O que
aconteceria se...?” (e completa-se a frase do titulo com o acontecimento a ser mudado) e
na DC se emprega um termo de traducdo dificil para o portugués, “Elseworld”, de modo
que nas vezes em que ndo se manteve o nome original usou-se a traducéo livre “Tunel
do Tempo”. Segundo Eco (1976), as histérias ambientadas em um mundo de sonho ou
algo similar, de modo que os acontecimentos podiam se revelar como falsos ou meras
possibilidades de um futuro para o personagem, ja eram comuns nas décadas de 1950 e

1960. Porém, na maioria das vezes, essa possibilidade se desfazia com a revelacdo da
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condigdo de sonho ou imaginacdo que O personagem estava experimentando. Nas
historias mais recentes descritas por Levitz, essa revelacdo ndo esta presente, de modo
que qualquer acontecimento visto no enredo ndo é menos verdadeiro do que outras
historias do personagem.

Historias desse tipo sdo feitas por ambas as editoras desde o principio de suas
atividades, mas alguns exemplos recentes apresentam uma relacdo com a tradicdo dos
quadrinhos, nos termos que apresentamos no capitulo dois. Algumas dessas histérias
tém abordado a importancia histérica de alguns personagens mais conhecidos,
modificando assim ndo uma passagem da vida desse personagem, mas toda histéria do
cendrio, com todos os outros personagens que sdo influenciados pelas a¢Bes daquele
herdi.

Como dissemos no capitulo dois, por sua importancia histérica, como primeiro
super-herdi publicado nos quadrinhos, o Superman é frequentemente alvo de agdes
como essas. Ja analisamos releituras do personagem feitas por autores em outras
editoras, de modo que precisam dar um outro nome para nao ferir os direitos que a DC
Comics tem sobre a marca. Agora mostraremos dois exemplos feitos pela propria DC,
em que apesar das mudancas drasticas no enredo e caracterizagdo, 0 personagem ainda
seria uma varia¢do do Superman que o publico conhece.

Na minissérie Superman: Entre a Foice e 0 Martelo, a proposta € imaginar como
seriam os fatos se o foguete que trouxe o bebé kryptoniano a Terra, ao invés de ter caido
nos Estados Unidos, caisse na Unido Soviética. A data da chegada do bebé é
aproximadamente a da publicacdo das primeiras historias do personagem, em 1938, de
modo que ele se torna adulto em meados da década de 1950. Dessa forma, ao invés de
ser criado como um cidadao do interior dos Estados Unidos, o0 Superman cresce como

um camponés sob o governo do Joseph Stalin.
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Figura 4.1: Superman: Entre a foice e o martelo

A histéria mostra que apesar das diferencas culturais entre os dois paises, 0
personagem continua sendo o maior her6i da humanidade. Desvinculando o her6i de um
pais especifico, os autores tendam afasta-lo de um senso comum que diz que todo super-
herdi reflete a ideologia e os valores culturais norte-americanos. Espera-se, pela
condicdo de super-heroi original dos quadrinhos, que o Superman consiga superar este
estigma na maioria das vezes bem fundamentado.

Outra histéria chamada A corporacao do Superman mostra um mundo em que 0
Superman ndo existe e, consequentemente, nenhum outro super-heréi. Nem mesmo a
idéia de super-herdis enquanto personagens de quadrinhos existe sem 0 Superman nesse
ambiente. O Superman desta historia é um atleta de altissimo nivel que se promove em
uma série de produtos com sua imagem. Quando ele préprio sugere a seus empresarios
que se fagcam revistas em quadrinhos em que ele apareca realizando faganhas sobre-
humanas, como saltar grandes distancias e resistir a tiros, indicios de que ele estaria se

tornando o Superman que conhecemos comecgam a aparecer.
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Um outro recurso das histérias que fazem esse tipo de releituras de histérias
antigas € recriar cenas ‘“canonizadas” pela tradicdo dos quadrinhos para depois
apresentar a novidade de outro ponto de vista dos acontecimentos ja conhecidos da vida
de um personagem. O estilo dos autores originais e até mesmo as condi¢des do suporte
da revista podem ser trabalhados para sugerir que aquele acontecimento do passado esta
relembrado e revivido.

Na seqliéncia de paginas a seguir, da série Alias, da Marvel Comics, €
apresentada a historia da personagem Jessica Jones, criada naquela histéria mas com um
passado que remonta a diversos acontecimentos bem conhecidos das revistas de super-
herdis da Marvel. A primeira pagina dessa sequéncia é uma releitura da primeira pagina
da primeira histéria do Homem-Aranha, feita da forma como o artista original, Steve
Ditko, a desenhou. O desenhista atual chega a adaptar seu estilo para assemelhar-se ao
de Ditko, além de indicar com a expressao “after Ditko” (depois de Ditko) no canto da
primeira paginas que a imagem foi feita sobre o seu original. A técnica de colorir busca
imitar, de forma um pouco exagerada, o colorido de revistas antigas. Além disso, o
préprio papel é amarelado como se fosse envelhecido.

Assim como a imagem original, esta ocupa a pagina inteira. A partir da segunda
pagina, o foco do leitor é levado a se concentrar em detalhe do segundo plano da acéo,

até chegar ao lugar em que estaria a personagem a ser apresentada.
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Figura 4.2: Alias

Com relacdo a ultima liberdade apresentada por Levitz, vemos como ela

funciona na propria obra, a partir da analise a seguir.

4.2. Um novo cronotopo para a DC Comics

A principal caracteristica de DC: A Nova Fronteira é combinar elementos de
diferentes histérias em quadrinhos da editora com a historia da propria DC. A obra
reconta a origem dos personagens na DC de uma perspectiva que compreende o
“Universo DC” como um todo formado por esses personagens e 0S eventos que
compdem suas origens. Essa perspectiva € dada somente pela posicdo que se tem no
presente, em que esse todo ja se mostra como resultado de medidas editorias da DC para
fazer seus leitores acompanharem cada historia publicada por ele.

Esse todo é, portanto, uma construcdo por meio de um discurso que dialoga com
o discurso das revistas, mas que ndo é de responsabilidade apenas da editora, mas de
todos que se inserem nesse didlogo, como dissemos ao longo de todo o trabalho. Assim,
os textos produzidos por leitores, criticos e mesmo pelos produtores das revistas em

outros contextos contribuem para transformarem o sentido que as histdrias em
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quadrinhos e seus herois assumem. Nao se trata propriamente de uma “obra aberta”,
mas de uma obra coletiva.
Bakhtin reflete sobre a importancia que uma determinada obra assume com o

passar do tempo, gracas a diferentes compreens@es que se sucedem nessa trajetoria.

No processo de sua vida post mortem elas se enriquecem com novos significados, novos sentidos; é como
se essas obras superassem o que foram na época da sua criagcdo. Podemos dizer que nem o préprio
Shakespeare nem o0s seus contemporaneos conheciam o “grande Shakespeare” que hoje conhecemos. De
maneira nenhuma é possivel meter a forca o nosso Shakespeare na época elizabetana. Outrora Bielinski ja
dizia que cada época sempre descobre algo de novo nas grandes obras do passado. Pois bem, introduzimos
nas obras de Shakespeare coisas inventadas que ndo havia nelas, modernizamos e deturpamos o préprio? E
claro que houve e haverd modernizagGes e deturpagdes. Contudo, ndo foi a custa delas que Shakespeare
cresceu. Ele cresceu a custa daquilo que realmente houve e ha em suas obras, mas que nem ele nem os seus
contemporaneos foram capazes de perceber conscientemente e avaliar no contexto da cultura de sua época.

(BAKHTIN, 2003, p. 363)

De forma analoga, somente com as referéncias que se tem hoje, com todo o
discurso sobre quadrinhos que fez a interpretacdo das formas e temas que as historias da
DC e de outras editoras publicaram ao longo dos anos, se pode conceber uma viséo de
completude para essas historias de forma a elas parecerem uma s0. Sao as pessoas que
participam do dialogo sobre quadrinhos na midia especializada que perceberam nas
historias de todo esse periodo até hoje as caracteristicas que fazem delas um “universo”
repleto de personagens e lugares onde muitos fatos aconteceram e ainda acontecerdo, de
modo que valha a pena conhecé-lo dessa forma.

Contudo, essa € a forma como apenas um grupo especifico de fas e profissionais
de quadrinhos compreende as historias de super-her0is. Por mais que essas
caracteristicas estéticas influenciem também a forma como as revistas sdo distribuidas

para venda, essa compreensdo delas como uma Unica obra ndo se impde como Unica
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leitura possivel, de modo que um leitor pode acompanhar apenas as histérias de um dos
personagens da editora, mesmo conscientemente, como se estivesse abrindo méo dos
beneficios adicionais daquelas narrativas complexas, como disse Wolk (2007).

Por sua vez, DC: A Nova Fronteira desde o principio é composta sobre um
ambiente dotado de completude e ndo um conjunto de pontos a serem preenchidos por
outras historias que ainda nem foram publicadas. De sua condi¢do exotOpica de autor,
Darwyn Cooke concebe todo 0 ambiente em que seus personagens vao agir na histéria e
este ambiente possui as caracteristicas que o discurso sobre quadrinhos atribui ao
“Universo DC”, com as origens de diversos super-seres compondo um fendmeno social,
de modo que logo todos passam a tomar parte de acontecimentos importantes daquela
sociedade.

Nesse sentido, o discurso da cronologia que predomina nas histérias
convencionais da editora se transforma em um elemento interno da obra que abrange
mais do que apenas a escrita dos acontecimentos. O cenario se torna dotado de um
verdadeiro contexto historico, representando alguns momentos da historia norte-
americana do século XX segundo os valores morais que predominavam nos quadrinhos
das décadas de 1950 e 1960.

O ambiente rico que se constroi em DC: A Nova Fronteira ndo é produto de um
discurso sobre aquela histéria dado apenas a posteriori, como as demais revistas, mas é
um cronotopo constituido pelo préprio autor, agora olhando de sua condigdo exotopica
para tudo que aqueles personagens representam. Como um elemento formal da prépria
obra, e ndo mais como um discurso sobre o discurso dos quadrinhos, esse ambiente
revela-se mais perceptivel por um leitor que ndo tem contato com outros textos sobre

quadrinhos. As relagdes entre 0s personagens e 0s acontecimentos do enredo sdo claros
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e ndo ha informacdes elipticas ou subentendidas como nas revistas mensais de super-
herdis.

Nesse cronotopo, as origens dos super-herdis estdo associadas com a data de sua
publicacdo, diferente do que acontece com eles em suas revistas normais. Nelas, para
evitar que os personagens parecam envelhecer ao se perceber que ele esta vivendo
aventuras ha mais de cinglienta anos, a contagem do tempo é suprimida. Diferente das
historias analisadas por Eco (1976) em que a préopria passagem do tempo é apagada e
desfeita pela estrutura circular das histérias, que nao estabeleciam causalidade entre si, a
maioria das histérias atuais adota a passagem do tempo, mas sem computar os grandes
periodos que somam-se entre elas.

As vezes, estabelece-se arbitrariamente o “tempo de carreira” de um desses
personagens, em geral para se dizer que ele é menor do que se pensava. No entanto,
esses dados sdo desconsiderados facilmente depois de pouco tempo, até porque conciliar
esse tempo para tantos personagens diferentes cria casos de incoeréncia dentro do
ambiente onde suas historias se passam. Dessa forma, por exemplo, temos uma sugestao
apenas, de acordo com as histdrias atuais, que em setenta anos de publicacdo os leitores
testemunharam aproximadamente quinze anos na vida do Superman e outros
personagens da DC.

Super-herdis parecem, portanto, sempre jovens apesar de apresentarem
mudangas significativas. Pode-se dizer que um personagem desses pode morrer devido
ao milionésimo confronto com seu arquiinimigo que sempre retorna, mas ndo morrera
de velhice.

Em DC: A Nova Fronteira, em que ndo se pretende gerar histérias
continuamente e pode estabelecer um fim para seus personagens, estes estdo

relacionados no enredo com sua data e contexto de publicacdo. Assim, a apari¢do de
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super-herdis no mundo comega com o Superman em 1938, antes do inicio da Segunda
Guerra Mundial, seguido do Batman e da Mulher-Maravilha. Em seguida vem os herdis
da Sociedade da Justica e que depois da Guerra na cronologia das revistas normais
foram considerados de uma outra Terra-2 enquanto NOvos personagens com seus nomes
apareciam na Terra-1.

Antes disso, porém, sdo mostrados outros personagens da DC, especialmente 0s
herdis das historias de guerra. A narrativa inicia-se propriamente em 1945, numa ilha do
Oceano Pacifico. Uma justificativa para os super-her6is ndo terem dando fim a guerra
com seus poderes é apresentada, sob a forma de um artefato mistico que daria poderes a
Adolf Hitler para impedir os herois de atacarem a Alemanha.

Apos o fim da guerra como conhecemos, no qual os herdis de guerra da DC
participaram de forma efetiva, comeca a se desenvolver o contexto da Guerra Fria entre
Estados Unidos e Unido Soviética, com énfase na repressao a cidaddos acusados de

“atividades anti-patrioticas”.

Figura 4.3: DC: A Nova Fronteira — Fim da Segunda Guerra Mundial
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Entre os fatos mostrados esta a acusacao da Sociedade da Justica pelo Congresso
norte-americano. Essa cena dialoga com pelo menos dois acontecimentos importantes
no contexto dos quadrinhos dessa época. Primeiro, como ja mencionamos
anteriormente, nessa época 0s quadrinhos eram considerados literatura subversiva e 0
Congresso acusou muitos autores de quadrinhos da mesma forma que na historia se faz
com 0s personagens. Segundo, a cena faz referéncia a uma historia da SJA da década de
1970 em que o fim das aventuras do grupo foi justificado com uma ordem do Congresso
para revelarem suas identidades e pararem de agir como vigilantes.

A histéria apresenta essas passagens na forma de representacGes de matérias de
jornal, com o texto completo ocupando trés paginas da revista e as ilustragcdes imitando
0 processo de impressdo dos jornais da década de 1950.

O texto apresenta diversos elementos que relacionam a atividade de super-herdis
com o contexto social e politico dos Estados Unidos daquela época. Nomes de figuras
histéricas da politica, como Richard Nixon, Joe McCarthy e Dwight Eisenhower

aparecem como personagens dando declaragdes sobre os “vigilantes mascarados”.



MATERIA DE CAPA POLITICA

Recentes audiéncias do Congress voltadas para livear a nacao da inluéncia Subversiva
investem contra justiceiros mascarados das dreas urbanas dos Estados Unidos.

Por iRIS WEST

WASHINGTON DECLARA GUERRA AS AVENTUREIROS MASCARADOS

NUMA NOITE DE MAIO INESPERADAMENTE AGITADA, O AVENTUREIRO
CONHECIDO coM0 HoMEM-HORA SALTOU PARA A MORTE, LEVANDO CONSIGO

QUATRO POLICIAIS DE GoTHAM CITY.

Foi 0 mais recente e trigico capitulo no
empenho da administragio Eisenhower
para registrar ¢ desmascarar os “benfei-
tores mascarados™ da nagdo. Os policiais
mortos estavam perseguindo o vigilan-

te para submeté-lo a interrogatério de
acordo com um mandado federal. O
Homem-Hora foi um dos justiceiros que
TECUSOU S€ ApOsSentar ou se registrar na
Comissao de Atividades Antiamericanas
do Congresso.

A reagio federal foi ripida e decisiva. No
més passado, fol aprovada por unanimida-
de uma lei que torna crime federal todas

as atividades justiceiras, algo compardvel
a trai¢do. Apenas quem for registrado no
FBI ¢ autorizado pelo congresso tem per-
missao para operar legalmente, com san-
¢ido governamental.

Quatro anos arrds, na esteira do caso Al-
ger Hiss, a Comissio de Advidades Anti-
americanas ¢ o Senador Joe McCarthy

M, H

voltaram sua atengio ao segmento da po-
pulagio que desfrutava de destaque nos
melos de comunicagio.

Hollywood, em particular, andou nas
manchetes ultimamente, quando o con-
gresso intimou dezenas de atores, direto-
res ¢ roteiristas com conhecida associagio
comunista.

Os apoiadores da Comissio conside-
ram esta atitude viral para expurgar
Hollywood da “ideologia vermelha” que
infesta 0 mundo do entrerenimenta, mas
seus criticos condenam tais agdes, taxan-
do-as de um espetdculo cireense, com fins
puramente publicitirios,

Quer as audiéncias sejam um circo ou
N0, uma coisa € certa: suas repercussies
estiio longe de ser. Fontes internas de
Hollywood informam que a mais inofen-
iva afiliagiio comunista ou a recusa em
denunciar colegas pode levar um profis-
sional a “lista negra”. Cineastas que fo-

como Rex Tyler, salta para a morte

juntamente com quatro peliciais uniformizados. Os Unicos que compareceram

ao seu funeral foram poucas pessoas de luto que vieram prestar a Gltima

h

a8

ao que as salvou como Homem-Hora.
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Acima: a SJA caminha
para seu crepusculo.
Pagina ao lade: Foto

tirada segundos antes
de Bat-Man derrotar

Superman com uma
carga explosiva. Apos
varios golpes no plexo
solar, o Homem-
Morcego conseguiu
escapar. Analises da
carga quimica usada
contra o Superman
foram incapazes de
determinar seu teor.

ram taxados de simpatizantes do comu-
nismo ndo conscguem cncontrar trabalho
de qualquer espéeie.

HOMEM SEM PATRIA
Oiro meses atrds, Roy Ravmond estava no
topo do mundo. Um programa de televi-
sao de grande sucesso, outro no ridio ¢
uma coluna semanal fizeram dele uma das
celebridades mais conhecidas da Amén-
ca. Quando levado diante da CAA, Ray-
maond recusou-se a dar informagoes sobre
quaisquer um dos scus amigos ou colegas
¢ invocou a Quinta Emenda para nio se
auto-incriminar.

Ele foi acusado de desacaro ¢ raxado de
simpatizante de comunistas,

“Alguma coisa estd horrivelmente errada
com este pais”, declara Ravmond, “lma-

ginar que esta grande nagdo conceden a
sensacionalistas como MeCarthy poderes
suficientes para degradar ¢ destruir cida-
dios que... Eu (Raymond faz uma pausa,
olha para longe)... eu ndo posso mais per-
manecer aqui. Perdi tudo, mas acho que
o pior & que perdi meu lar. Minha fé em
meu pais”.

EISENHOWER INTERVEM
“loi idéia de Richard Nixon ir atrds das
Maravithas  Mascaradas™,  confidenciou
Roy Cohn, entre um drinque ¢ outro num
bar & margem de uma via expressa. Cohn
foi assistente do Senador Joe MceCarthy
por virios meses. Sem sombra de divida,
¢ alguém que adora seu trabalho,

Ao ser informado de minha recomenda-
¢io favoravel, Cohn dispoe-se a falar com
uma franqueza que beira a arrogincia.
IFaz pausa para beber, seus olhos fixos so
bre a mesa. “Cagar vermelhos no setor do
entrerenimento vende jornais. Esse lance
dos malucos mascarados se
oportunidade.”

ma grande
“Afinal, essa gente tem desrespeitado fla

erantemente dezenas de leis municipas,
estaduais ¢ federais, em busca de sua

propria idéia do que ¢ certo ou errado”,
Mais um drinque. *Simplesmente nfo ¢
um comportamento americano”. Por im,
seus olhos se erguem ¢ o tom de voz tor-

na-se confidencial, “Esta agressio nio vai
continuar.”

Quando decidiu eriar um exemplo, a CAA
astutamente voltou-se para a maior ¢ mais
visivel coletividade de vigilantes masca-
rados do pais: a Sociedade da Justica da
América.

Meses de acusacies ¢ pressio federal
para que comparecessem diante das audi-
éncias do congresso ndo deram resultado
com a venerdvel SJA, até que o proprio
presidente foi 2 TV em 14 de setembro
para ordenar que a Sociedade da Justiga
apoiasse scu pais ¢ s¢oapresentasse 4o
congresso imediatamente.

Depois de ler uma lista de alegacies que
variavam do inadmissivel ao absurdo, o
congresso ordenou que os membros da
SJA removessem as mascaras ¢ revelas-
sem suas idenddades, jurando lealdade a
atual admimseragio.

A SJAL no entanto, havia comparecido
com uma aleernativa propria, Ela simples-
mente deixaria de existir. Seus membros
desapareceriam. Numa declaragio emiti-
da no dia scguinte, ¢les ndo reconheciam
a autoridade do congresso, mas, como
patriotas, recusavam-se a desrespeitar as
leis federais. Desta forma, decidiram se
dposentar.

Isto esrabelecen um extraordindrio pre-
cedente, ¢, nas semanas que se seguiram,
dezenas de aventurciros mascarados se-
guiram o mesmo exemplo,

A€ 0 momento, apenas meia dizia se
registron ¢ jurou lealdade. Entre os mais
notivels estdo Superman ¢ a Princesa
Amazona, Mulher-Maravilha.

O proprio presidente convocou o Homem
de Ago para caprurar o8 avenrtureiros mis-
L‘:lrzlqullc SC TCeusaram i se entregar ou
a se aposentar. Foi o que bastou para dar
cabo de todos os justiceiros, com excegio
do mais habilidoso entre ¢les, Num ¢n-
contro realmente fantdstico, Superman
encurralou o lenddrio Ba-Man, que ator-
menta o submundo de Gotham Ciry. Tes-
temunhas oculares indicam que a viciria
do Superman parecia asscgurada quando
cle foi atingido no 1osto por um explosivo
quimico arremessado pelo Homem-Maor-
cego de Gotham.

Andilises da ¢

g qu{ﬂu‘u;\ foram 1nca
pazes de determinar o composto. () Ho-
mem-Moreego ainda esed 4 solta,

Figura 4.4 e 4.5: DC: A Nova Fronteira — Super-her6is na midia norte-american
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Dessa forma, DC: A Nova Fronteira se aproxima também de historias como
Reino do Amanha, Promethea e Planetary, mencionadas no capitulo anterior, por
incorporarem a histdria externa dos quadrinhos em seu enredo. Esse recurso produz um
efeito alegorico que faz com que o leitor sinta da forma que Ihe é mais imediata, por
meio do contato com o personagem, a mensagem do autor sobre a percepcédo publica de
sua forma de arte. A inversdo entre autor e heroi é usada para revelar esse aspecto da

historia do género histéria em quadrinhos de super-herdis.

4.3. Caracterizacao de personagens

Por conta do estabelecimento desse novo cronotopo especialmente para a
historia, a representacdo de certos personagens mostra-se um pouco diferente do que se
costuma ver nas revistas normais ou mesmo do que se poderia esperar do periodo
correspondente ao que se passa a historia.

Ja expusemos em capitulos anteriores a importancia dada ao Superman e como
um dado exterior ao texto se incorpora nas histdrias desse her6i. Em DC: A Nova
Fronteira, novamente o herdi é mostrado em lugar de destaque entre 0s outros super-
poderosos e impelido por seus amigos mais préximos a assumir o papel de lider e
inspiracdo para todos eles. Ainda assim o heroi se mostra um tanto relutante quanto a
isso, temeroso que a devogdo dos outros, sejam eles super-herdis ou pessoas comuns,
tenha algum tipo de efeito alienante.

A preocupagdo do Superman vai de encontro as interpretacdes consagradas de
sua persona, como a de Umberto Eco. De forma um tanto critica, Eco aponta o

Superman como a materializagéo do anseio do ser humano por salvagéo trazida por um
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ser superior. Outros, mesmo entre autores de quadrinhos, compartilhavam dessa

perspectiva.

Era uma época em que todo tipo de solicitacOes e de idéias novas chegava de todos os lugares ao mesmo
tempo. E o que chamamos de cultura de massa: as pessoas ndo percebem que diversas coisas diferentes
acontecem simultaneamente e as influenciam. (...) Era um estimulo sem igual para os adolescentes.
Achavam que também eles poderiam vencer da noite para o dia como politicos, astros de cinema,
boxeadores (...) E esse conjunto fez com que os novos super-herois funcionassem. O personagem estilo
Superman diz: ‘Nédo s6 eu te salvo a vida instantaneamente, como também vou acertar tudo que estiver
errado.” E assim uma geracdo inteira foi educada num clima em que as coisas todas se resolviam de um

golpe s6 (EISNER, 1975, p. 2).

Outros autores tentaram subtrair do Superman essa imagem mitica, quase divina,
e realcar seu lado humano, sob o argumento de que apesar de sua fisiologia lhe atribuir
as habilidades sobrenaturais, sua educacdo por uma familia de fazendeiros lhe garantiria
um carater que predomina sobre suas habilidades. O roteirista e desenhista John Byrne,
em 1986, comecou a contar toda a histéria do personagem a partir do zero,
desconsiderando quaisquer elementos que ndo Ihe agradassem nas histérias anteriores®.
Como parte dessa mudanca de postura do Superman, a extensdo de seus poderes
diminuiu de modo que ele ndo era mais onipotente como antes, capaz de resistir a
qualquer impacto, voar a velocidade da luz ou viajar no tempo por conta propria.

O que predominava era a forca moral do Superman, sua capacidade de inspirar 0
bem nas pessoas, de forma mais ampla, a exemplo do que € mostrado em relacdo aos
outros super-heréis em DC: A Nova Fronteira. Como forma de realcar essa
caracteristica, Byrne atribuiu-lhe uma presenca mais marcante, de modo que o

personagem parece maior € mais robusto, mas ainda com uma aparéncia amigavel.

® posteriormente, alguns desses elementos foram retomados por outros autores.
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Comparado com a versdo de Byrne, o Superman de outros desenhistas que o
antecederam era franzino.

Em uma edicdo de 2007 da revista Grandes Astros: Superman, o herdi aparece
confortando uma jovem no topo de um edificio com a intencdo de cometer suicidio. A
consolidacdo dessa outra face do Superman € que mostrada em A Nova Fronteira, de
modo que o herdi nem chega a participar efetivamente da luta contra o inimigo, ficando

desaparecido.

Figura 4.6: DC: A Nova Fronteira — Superman e Mulher-Maravilha

Outros herois sdo retratados segundo o que se estabeleceu como um discurso
dominante sobre suas versdes mais recentes nas revistas normais da DC Comics.

Discurso que em geral tenta apontar os elementos que fazem deles grandes
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personalidades em seu universo ficcional, tratando-os como arquétipos de super-herdis e
distinguindo-os de qualquer outro personagem.

A reporter Lois Lane, interesse romantico do Superman, aparece com uma
personalidade que era rara, para nao dizer impossivel, para uma personagem feminina
das décadas de 1940 e 1950. A personagem esta longe de ser o tipo destinado apenas a
servir de vitima, capturada por algum vildo para atrair o her6i. Logo em sua primeira
aparicdo, Lois estd cobrindo o fim da Guerra da Coréia, em 1953, direto do campo da
Gltima batalha. A atitude ousada da personagem € uma caracteristica atribuida em
versdes mais recentes, a partir da década de 1980, a comegar pelo roteirista e desenhista
John Byrne, que reformulou toda a historia do Superman em 1986, alterando fatos do

passado e caracterizac¢ao de personagens.

COREIA DO SUL 1\ '
100 QUILOMETROS A DESTE gy <

Figura 4.7: DC: A Nova Fronteira - A reporter Lois Lane em campo de batalha da Guerra da Coréia
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Alguns personagens nem sequer fazem parte dessa época na historia do universo
DC, como Ago, um her6i negro que foi criado durante a década de 1990, de modo que
ele so faz parte da historia recente desse ambiente. Em DC: A Nova Fronteira, um outro
homem, um negro do estado norte-americano do Mississipi, passa a enfrentar a
organizacdo Ku Klux Klan, que é mostrada perseguindo os negros da regido. O heroi
recém inventado usa capuz preto, em oposicao ao da Ku Klux Klan, e uma marreta, que

o identifica com 0 Aco que os leitores das revistas da DC conhecem.

Figura 4.8: O personagem Aco em sua primeira aparicdo e na forma como aparece em DC: A Nova

Fronteira.

4.4. Liga da Justica: um inicio

Os acontecimentos de DC: A Nova Fronteira mostram a cooperacao de super-
herdis e agentes especiais do governo norte-americano para deter uma ameaga superior

a cada um deles individualmente. O inimigo nem mesmo tem uma identidade propria,
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mas € uma espécie de colbnia de monstros que ameaca despertar do lugar em que foi
aprisionado e voltar-se contra a humanidade.

O perigo faz com que os herdis, mesmo com diferencas marcantes entre si,
trabalhem em conjunto para vencer a ameaca do Circulo. Ao longo da série, esses
personagens vdo se encontrando e se conhecendo. Alguns inicialmente conhecem a
reputacdo de outros ou acompanham o que 0s jornais e programas de televisdo dizem
sobre eles. Dessa forma, ganham destaque também o relativamente grande nimero de
personagens relacionados ao jornalismo presentes na histéria. O alter-ego do Superman,
Clark Kent, seus colegas Lois Lane e Jimmy Olsen e também a namorada do Flash, iris
West, sdo reporteres que participam da histdria ao lado dos herdis, no meio da zona de
combate.

A posicdo favoravel desses jornalistas em relagdo aos “herdis mascarados”

contrasta com o discurso do governo apresentado em outras partes da historia.

ZNAJE ZOULLY Arisssins

MENTO ESPECIAL DE DOMINGO

="y | =

4 ’ !

Cobertura exclusiva do momento da nossa malor gloria POR LOIS LANE
FOTOGRAFIA DE ].\M'I-‘- OLSEN

Figura 4.9 - DC: A Nova Fronteira — Transmissao pela televiséo e foto de jornal
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A vitoria dos herois sela a paz com a opinido publica, que deixa de considera-los

fora-da-lei. O epilogo é narrado com um discurso otimista do presidente John F.

Kennedy.

Figura 4.10 — DC: A Nova Fronteira — Super-herdis e discurso de John F. Kennedy

No final, apds uma sequéncia de imagens de inimeros outros personagens da DC
Comics que ndo apareceram até ali, a historia encerra-se com uma recriagdo da imagem
da capa da revistas The Brave and the Bold numero 28, de 1960, que apresentou a
primeira historia da Liga da Justica, na qual enfrentavam o vildo Starro, o Conquistador,
um alienigena em forma de estrela-do-mar. Os mesmos personagens da imagem original
estdo 14, mas em DC: A Nova Fronteira eles estdo acompanhados dos reporteres do

jornal Planeta Diério Lois Lane e Jimmy Olsen.



Figura 4.11 — Imagem final de DC: A Nova Fronteira sua correspondente em capa da primeira histéria da

Liga da Justica.

Dessa forma, DC: A Nova Fronteira cumpre a missdo de apresentar de forma
mais clara aquilo que os fd&s compreendem como as caracteristicas mais atrativas dos
quadrinhos de super-herois. Seu enredo d& forma e completude a idéia de que todos os
personagens da DC Comics habitam um mesmo universo ficcional em que suas
historias compdem uma histoéria maior. Se isso parece dificil de perceber nas revistas
normais da editora, ou quando se faz perceber se mostra como uma dificuldade para a
compreensdo por parte de um leitor ndo habituado com essa narrativa, por conta do
grande nimero de informagdes e fato elipticos no enredo, a obra de Darwyn Cooke
apresenta esse ambiente de forma muito mais compreensivel, pois é moldado de modo a
parece um todo recém criado e ndo um conjunto de idéias acumuladas ao longo dos

anos por diferentes sujeitos em um discurso sobre o discurso das revistas.
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O proposito de homenagear a histéria da DC Comics, também enquanto casa
publicadora, se manifesta nas passagens em que 0s préprios herdis passam por
acontecimentos vividos pelos autores de quadrinhos da época em que se passa a
historia, como as acusacGes do Senado norte-americano. Essa homenagem também
serve para apresentar a editora ao leitor novo, de primeira viagem, que pode ter sido
atraido pelo formato diferenciado da revista, em dois volumes com a histéria completa,
ou por algum outro meio de propaganda que a diferencie das outras revistas da editora.

Portanto, DC: A Nova Fronteira é uma obra sobre a histéria da DC Comics e de
seus personagens que se destina igualmente a leitores-colecionadores e leitores comuns.
O que os colecionadores mais apreciam nas histdrias de super-her6is em geral aparece
de forma clara também para os leitores comuns.

Uma obra como esta, que oferece uma releitura dos personagens classicos que 0s
coloca como verdadeiros icones da cultura popular do século XX, vai ao encontro do
discurso que circula na midia especializada, proferido por fas, profissionais e criticos de
guadrinhos de que estes sdo uma forma de arte com potencial ainda a ser conhecido e
gue mesmo entre 0s personagens mais ordinarios, que circulam nas bancas todos os
meses em histdrias nem sempre sofisticadas, existe algo que poder ser considerado arte
de valor.

Fechando um ciclo, uma obra como essa reforca esse mesmo discurso e o
sustenta por mais algum tempo. Como vemos nos estudos literarios, as obras
consideradas importantes sdo aqueles que se situam entre uma tradi¢cdo construida
basicamente por meio da leitura, uma leitura comprometida com um projeto ideoldgico
de formacéo de identidades, e novos anseios e valores desse projeto, transformando e

atualizando essa tradigao.
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Assim, A Nova Fronteira é uma obra que pega o que os quadrinhos elegeram
para si como sua caracteristica principal, mas que ficou restrita a uma categoria de
leitores iniciados, e tenta oferecer ao resto do mundo com a possibilidade de ver esses

elementos como positivos e com bons resultados estéticos.
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Considerac0es finais

Neste trabalho, analisamos como as histdrias em quadrinhos de super-heroéis
dialogam com um discurso sobre quadrinhos presente em diferentes meios que
compdem uma espécie de midia especializada em HQs. Esse discurso é desenvolvido
por leitores, criticos e produtores de quadrinhos em diferentes contextos em que se
referem as narrativas das revistas e também ao seu sistema de producdo e circulagéo.

O estudo que realizamos foi feito a partir de um conjunto de histérias em
quadrinhos de diferentes periodos e textos variados sobre quadrinhos que circulam na
midia especializada. Consideramos que estes dois conjuntos de enunciados, no &mbito
das relages sociais que se estabelecem em torno dos quadrinhos, como uma Unica
cadeia discursiva mais ampla. Tanto os autores, com seu trabalho estético, quanto os
leitores e criticos nos textos em que comentam quadrinhos estdo desenvolvendo os
discursos que as narrativas de super-herdis vem expressando ha anos.

Como parte desse discurso sobre quadrinhos destacamos um tipo de
“conhecimento de fa” que se desenvolve pela leitura de revistas de forma interligada
umas com as outras e representa 0 modo como essa parcela do publico se relaciona com
o material. A figura do f& ou leitor-colecionador mostrou-se um elemento importante
para se entender os quadrinhos de super-herdis tanto em termos estéticos quanto
econdmicos. A prética de colecionar revistas estabelece um determinado modo de se ler
quadrinhos que apresenta efeitos inclusive na forma como as revistas sdo distribuidas
para venda. Conforme os enredos das revistas se adaptam a essa forma de distribuicdo
em série interligada, como diversos folhetins cujos capitulos se alternam, o contetdo

dessas histOrias passaram a apresentar determinadas caracteristicas.
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Nosso trabalho foi orientado principalmente pelos estudos de Mikhail Bakhtin
sobre a linguagem. O conceito de dialogismo aparece como elemento principal de nossa
analise das relagdes que se estabelecem entre os diferentes sujeitos envolvidos nas
atividades em torno das revistas em quadrinhos.

As andlises da circulacdo de revistas em quadrinhos e o comportamento dos
leitores nos fizeram pensar em diferentes formas de compreensdo propiciadas por um
envolvimento afetivo com o texto, enquanto materialidade até mesmo colecionavel, que
adquire um valor tanto por seu contetido narrativo quanto por sua funcdo como objeto
de lazer. Acreditamos que outros géneros e outras formas de entretenimento podem
apresentar casos em que seus leitores se mostrem téo dispostos a tomar parte da criagéo
das narrativas quanto acontece com os fas de quadrinhos. Um dos autores que tomamos
como referéncia neste trabalho, Henry Jenkins, em seu livro Cultura da Convergéncia
(JENKINS, 2008) analisa 0 que ele chama de “midias participativas”, mais abertas a
interagdo com o espectador. Filmes, seriados de televisdo, jogos de computador e
videogame, produgdes para internet, tudo pode servir de veiculo para uma mesma
narrativa que o0 espectador acompanha em diversos momentos, a Seu gosto,
independente de horérios pre-estabelecidos em grades de programacao.

O filésofo da linguagem Mikhail Bakhtin nos ensina que a compreensdo de
enunciados é também uma forma de criacdo, ativa e responsiva em relacdo ao que foi
dito pelo interlocutor. “Afinal, compreender um signo consiste em aproximar o signo
apreendido de outros signos ja conhecidos; em outros termos, a compreensdo € uma
resposta a um signo por meio de signos” (BAKHTIN, 2004, p. 33-34). O leitor &,
portanto, responsavel pelos sentidos que uma obra assume e 0 meio social dos
colecionadores de histdrias em quadrinhos assumiu essa posicdo, colocando-se no

mesmo patamar de produtores de revistas, autores e editores.
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Os textos que circulam na midia especializada cumprem a funcdo de p6r em
relacdo, de forma mais clara, o dialogo que se estabelece entre diferentes compreensdes
que sdo expressas pelos fas, somando-se a projetos de dizer dos autores e discurso dos
criticos. Esse discurso sobre discurso dos quadrinhos representam que 0 género tem se
sofisticado com base nas relagdes que se d&do em torno dele.

O intuito deste trabalho ndo foi tornar prescritiva a leitura de histérias em
quadrinhos apontando as caracteristicas que consideramos interessantes nesse género. O
que buscamos foi compreender a producdo discursiva de um determinado grupo social
que tem uma relagdo bem particular com o material das narrativas. Acreditamos que
essa compreensdo de como os fés de quadrinhos contribuem para o enriquecimento do
género possa suscitar boas idéias a respeito das praticas de leitura possiveis no cotidiano
de jovens. As novas midias como 0s jogos eletrbnicos apresentam narrativas cada vez
mais longas e complexas em que o espectador se torna agente principal e se apresentam
com, assim como os quadrinhos, com diferentes modalidades de signos verbais e ndo
verbais.

Diante disso, acreditamos que tanto a leitura quanto producdo de texto podem
ser pensadas como parte da vida de sujeitos em seus grupos sociais, mesmo gue 0 Senso
comum diga que esses sujeitos estdo longe dessas praticas. Em nossas vidas estamos em

contato com o0s signos o tempo todo, gracas a variedade de suas materialidades.
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