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RESUMO

Este trabalho pretende altercar as recentes producdes de quadrinhos nacionais que se
identificam como Manga Nacional, concentrando suas consideracfes acerca de uma
producdo de quadrinho independente de maior sucesso editorial até entdo: a revista
Holy Avenger. Desenvolvemos nossa questdo na tentativa de identificar se esta
producéo seria uma reproducéo do produto japonés no Brasil com base no sucesso dos
mangés japoneses no ocidente, ou fruto de um fenémeno de hibridizacdo cultural no
gual estdo inseridas as sociedades na contemporaneidade, no contexto da cultura
global. Através de uma analise semioldgica acerca das onomatopéias e das sequéncias
temporais utilizadas na revista, entre outros componentes, procuramos identificar quais
elementos seriam oriundos dos mangas japoneses e quais adviriam de uma estética

nacional.

Palavras-chaves: Histérias em quadrinhos; Hibridismo; Identidade; Manga
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ABSTRACT

Thiswork aims to discuss the recent productions of national comics that identify itself
as National Mangd, concentrating its ponderation concerning in an independent
production of comic of biggest publishing success until then: the comic Holy Avenger.
We develop our question in the attempt to identify if this production would be a
reproduction of the japonese product in Brazil, on the basis of the success of mangas
Japanese in ocident or fruit of a phenomenon of cultural hibridization where the
contemporary societies are inserted, in the context of the global culture. Through a
semiological analyzis concerning the onomatopoeia and the used timing sequences in
the magazine, among other components, we look for to identify which elements would

be deriving of Japanese mangéas and which would happen from a national aesthetic.

Keys-word: Comics; Hybridism; |dentity; Manga

Tanoshinde kudasai!!!
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INTRODUCAO

A histéria em quadrinhos tem sido, ao longo do século XX, um meio de comunicagéo
bastante difundido e influente, principalmente entre as criangas e adolescentes que
através das tirinhas de jornal, das revistas, fanzines e dos albuns que colecionam
trabalhos de autores consagrados, entram em contato com uma série de elementos
significantes social e culturalmente. Os quadrinhos estabeleceram um espago proprio
entre as demais linguagens e veiculos da cultura de massa, facilitando a compreensdo e
assimilacdo de uma série de objetos pedagdgicos, mesmo quando tratam de obras
classicas da literatura e de trabalhos académicos. Assim, em interagdo com a imprensa,
0 cinema, a publicidade, o rédio e, mais tarde, a televisdo, a histéria em quadrinhos
contribuiu para a formacdo da cultura de nosso século. (Bourdieu, 2001; Canclini,
1997; Barbero, 1996; Eco, 1979)

Uma seqiiéncia de representacfes visuais interdependentes é a estrutura basica da
linguagem dos quadrinhos; através dela constitui-se uma narrativa, um texto que pode
ou ndo incluir a linguagem verbal. Esta, quando aparece, € incorporada a0 espaco
visual da péagina, através dos baldes, das legendas e das representacdes gréficas de
onomatopéias. Ao contr&rio do que pode parecer a primeira vista, a histéria em
quadrinhos ndo € uma simples mistura de desenhos e palavras, mas sim uma
linguagem artistica especifica que combina, entre outros elementos, estas duas
expressdes. Acima de tudo, as histérias em quadrinhos s um dos meios mais
eficientes e estaveis de se passar ensinamentos e conhecimentos acerca da cultura e até

de nogdes cientificas e tecnoldgicas.
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Os quadrinhos apresentam ainda variagoes diversas no modo em que sdo desenhados,
narrados, pensados, comercializados e percebidos em cada grupo cultural em que séo
produzidos. S8 edas variagdes estéticas que assinalam toda uma carga de
representatividade e identificagcdo deste veiculo entre as pessoas que o0 produzem e
aquelas que o consomem. A partir destas especificacbes € que as histérias em
guadrinhos foram ganhando denominagtes diversas que acabaram por especificar as
particularidades de cada regido em que eram produzidas. Assim, o Manga se refere ao
tipo de histéria em quadrinhos produzido no Japdo, com uma série de particularidades
gue serdo esclarecidas no decorrer deste trabalho. O Manga Nacional caracteriza as
producdes brasileiras feitas ao estilo do manga japonés.

O gue observamos ao longo dos nossos estudos é a grande proliferacdo de productes
de quadrinhos brasileiros inspirados nos mangas japoneses, em sua grande maioria,
publicados através de fanzines ou revistas independentes, cujo desenvolvimento
acompanhou (e ainda acompanha) a invasdo da estética nipdnica no ocidente, ndo s
através do cinema e da literatura, mas dos desenhos animados (animés), dos jogos de
videogame e, mais recentemente, dos quadrinhos (mangd).

A proposta deste trabalho € analisar, através de uma producéo de manga nacional, mais
especificamente a revista Holy Avenger — uma producdo recente, surgida em
1998/1999 que, ao contrério de outras producdes independentes, conseguiu se manter
no mercado por mais de 40 meses e cujo sucesso editorial, incentivou uma série de
outras produgdes similares — a inser¢do das histérias em quadrinhos japonesas no
Brasil, de modo a perceber se 0 surgimento destes mangas nacionais se deve a um
fendbmeno de reproducéo ou, de maneira mais complexa, um exemplo de hibridizacao

cultural em que estdo inseridas as sociedades contemporaneas.
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No primeiro capitulo, direcionamos nossos esfor¢os na analise sobre uma determinada
producdo cultural denominada, no contexto social em que se encontra, de Historias em
Quadrinhos, mas de forma generalizada, procurando visualizar seu desenvolvimento
em continuidade com o seu papel social. O que sdo estes quadrinhos? N&o sdo
simplesmente revistas de entretenimento infanto-juvenil. Ndo sdo também manuais de
interface pedagdgica. Ndo sdo meramente veiculos de comunicagd em massa ou de
propaganda politica e ideolégica ou de dominacdo cultural. N& sdo também
puramente expressdes artisticas ou de cultura popular. Os quadrinhos podem ser tudo
isso ou nada disso. Os quadrinhos possuem uma funcéo agregada que restringe esta
determinacdo em ser uma coisa ou outra e por isso eles desempenham um papel muito
importante na sociedade: representar o social. Da mesma forma procuramos mostrar a
forte relacéo que os quadrinhos mantém com a indUstria de mercado e como ela se
processa nos dois maiores mercados, dos Estados Unidos e Jap&o, e sua relacéo com o
Brasil.

Nos deparamos também, devido as caracteristicas descritas anteriormente, com a
problematica metodolégica: que recursos devem ser empregados na analise de um
“produto” que interage em vérios campos sociais? Uma producdo hibrida em sua
origem e formagdo precisaria, portanto, de uma abordagem também hibrida. Assim,
fizemos uso de uma abordagem semiolégica sobre as onomatopéias utilizadas na Holy
Avenger e das sequéncias de transicdo quadro a quadro na tentativa de visualizar a
percepcdo do tempo na historia.

No segundo capitulo, nos defrontamos com a primeira chave tedrica do trabalho e
desenvolvemos a questdo da identidade cultural nos quadrinhos. Que elementos sdo
estes cuja representacdo gréfica traz consigo uma miriade de informagdes culturais em

sua relacdo genealdgica? Assim elucidando dois aspectos principais. a linguagem das
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onomatopéias e a nocdo de tempo. As onomatopéias vao nos fornecer indicios, frutos
principalmente da linguagem idiomética, de suas raizes culturais. Da mesma forma,
cada cultura percebe o tempo, e 0 representa graficamente, de uma forma diferente.

No terceiro capitulo, apresentamos um percurso historico-tedrico sobre as historias em
guadrinhos enquanto producd em massa e para as massas. Discute-se como 0s
guadrinhos passam a ser considerados cultura de massa, depois produtos de uma
induUstria cultural, cuja visdo restringia as aplicabilidades dos quadrinhos na sociedade,
simplesmente como objeto de mercantilizacdo, dominacéo ideoldgica e obtencdo de
lucro, até a retomada do conceito de cultura de massa nos estudos culturais, que
guebram com a visdo da Escola de Frankfurt, descaracterizando seu papel industrial e
mercadolégico e o elegendo como veiculo de sobrevivéncia do popular na cultura
contemporanea mediado pela tecnologia e pelo capital. Para tanto, utilizamos as
consideragbes de Martin Barbero e Pierre Bourdieu sobre o folhetim e a ficgdo
cientifica, respectivamente. A partir das consideracfes de Barbero, fizemos uma ponte
com as questbes da identidade na América Latina e chegamos na questdo do
hibridismo cultural, desenvolvendo o termo a partir das nogdes de Nestor Canclini.

No quarto capitulo, circunscrevendo os elementos da pesquisa, tecemos consideracdes
sobre o mercado de quadrinhos no Brasil, mostrando numa perspectiva histérica
recente, COmMo Se processou a inser¢cad do manga japonés e o crescimento das
publicacdes de mangés e, por conseguinte, das editoras menores em meio a uma crise
no mercado de quadrinhos de super-herdis, elemento fundamental para a consolidacdo
dos mangas e, portanto, de sua estética.

No quinto capitulo, comecamos a desvendar as histérias em quadrinhos japonesas, a
partir das suas origens, passando pelas suas principais caracteristicas, como uma

estética diferenciada no desenho, a utilizagdo de um layout e de uma perspectiva
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beligerante, a narrativa invertida e o dominio da imagem, os temas e esteredtipos
diferenciados, a metalinguagem de tendéncia comica, a no¢cdo de tempo e ritmo
narrativo préprio, etc. Avaliamos a influéncia da quest&o da imigracéo japonesa para o
Brasil e do desenvolvimento das colGnias nipdnicas nos primeiros movimentos de
introducdo dos mangas e animés no mercado nacional até a sua consolidacéo atual.

No sexto capitulo, adentramos nas producdes denominadas de Mangas Nacionais,
explicitando suas manifestacdes e especificamente a andlise da Revista Holy Avenger.
Procuramos avaliar seus componentes e sua estrutura, caracterizando sua linguagem e
os elementos relacionados com 0s mangas japoneses. Ao mesmo tempo, apresentamos
outros componentes da revista como a linguagem de RPG e as mencdes aos animés,
como um outro indicio de seu caréter hibrido.

No sé&imo capitulo, apresentamos uma discussdo sobre a questdo principal da
dissertacdo: 0os mangas nacionais s8o um fendmeno tipico da reproducéo e, portanto,
exemplos de uma apropriacdo desigual dos bens simbdlicos expressos na sociedade ou,
a0 contrério, manifestacbes da pdés-modernidade, da sobrevivéncia das culturas num

mundo transnacional e sem barreiras através da hibridizacéo?
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Capitulo 1

DESVENDANDO OS QUADRINHOS
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1. Histériasem Quadrinhos. Conceito, Histéria e Elementos

1.1. Para uma Conceituacéo: o que é Histéria em Quadrinhos?

Apesar de sO recentemente as historias em quadrinhos terem sido reconhecidas como
veiculo de representacdo artistica, foi seu papel como veiculo de comunicacéo de
massa que despertou a curiosidade de muitos pesquisadores, que se preocuparam,
sobretudo, sobre sua trajetdria historica e sobre sua contextualizacdo. Acima de
quaisquer outras definicbes tedricas, as histérias em quadrinhos s8o uma narrativa
iconogréfica sequiencializada. Alguns autores destacam a fungdo da impressao como
determinante em identificar os quadrinhos (Santos, 2002; Moya,1977;1993) enquanto
outros chegam a lhe atribuir um significado mais amplo (Cirne,1975; 2000; Eisner,
1992; Mccloud, 1995). Independente destas variagOes, discutidas exaustivamente em
diversos trabalhos (Anselmo, 1975; Alves, 2003; Luyten, 1985) a definicéo utilizada
aqui satisfaz ambos percursos tedricos sem haver necessidade de maiores prolonga-
mentos tendo em vista 0 objeto desta pesguisa

Podemos ainda, facilmente, discorrer sobre os elementos que compde as histérias em
guadrinhos e cuja presenca concomitante de alguns destes fatores so suficientes para
se desenvolver ou identificar uma historia em quadrinhos.

Estes signos, muitas vezes convencionados a partir de sua utilizagdo, sdo 0s seguintes.
o requadro, o desenho, a narrativa, as onomatopéias, as metaforas visuais, a no¢ao de
tempo e o baldo ou letreiramento (Acevedo, 1990; Eisner, 1992; Quela-guyot, 1990;
Mccloud, 1995). A maioria destes elementos esta presente nas mais variadas formas de
fazer quadrinhos nas mais diversas culturas. E aintensidade e predominancia de um
em relacdo aos outros e as diferentes formas de executar cada um € que sdo

responsaveis pelas diferencas estéticas e de linguagem, de regido pararegido.
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Desta forma, podemos identificar os quadrinhos japoneses e diferencié-los dos demais,
guanto aos seguintes fatores: variagdes no estilo dos desenhos, na narrativa, na nogéo
de tempo e na intensidade de uso das onomatopéias e das metaforas visuais. Estas
caracteristicas ficardo mais claras no capitulo 5, quando seréo descritas com maior
intensidade. Por enquanto, € preciso nos ater a uma breve analise dos quadrinhos e sua

trajetoria historica. Para assim termos subsidios para a andlise sociolgica.

1.2. Do Surgimento e seu Desenvolvimento

Com base na definicdo das histérias em quadrinhos apregoada no tépico anterior,
podemos perceber a presenca dos quadrinhos a partir das pinturas rupestres da Gruta
Pech-Merle e Lascaux (30000 a.C.), passando pelos papiros e murais egipcios (3000
a.C.), os vasos e porcelanas grego-romanas (500 a.C.), as tapecarias de Bayeux (1070),
as representagdes do martirio na ldade Média, até as manifestagdes mais explicitas de
historias em quadrinhos na época moderna na Suica em 1827 (Moya, 1977; 1993).
Até entdo as histérias em quadrinhos possuiam uma relagdo intrinseca com a arte e a
ilustracdo e ndo possuiam o cardter edtéico que apresentam hoje. As histérias em
quadrinhos se popularizariam com o advento da grafica de Gutenberg. A revolugdo de
Gutemberg facilita o desenvolvimento de outra forma de narrativac 0 romance ilus-

trado, essencialmente vinculado ao livro, que sem o advento datipografia ndo poderia

ter se difundido. Com a revolucgéo industrial, o tempo se acelera ainda mais em funcéo

da produc&o e do consumo.

! Com“Monsieur Vieux-Bois’ de Rudolph Topfler.
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A sociedade, que outrora reunia seus membros em torno de atividades artesanais
propiciando a prética da narrativa, se atomiza. Segundo Benjamin (1986), a origem
deste tipo de romance €, justamente, o individuo isolado.

Com o surgimento da imprensa, tem lugar uma nova forma de comunicacdo, mais agil
do que o livro: ainformacéo ilustrada, que aspira a uma verificagdo imediata, aonde os
fatos, diferentemente do discurso narrativo, ja vém acompanhados de explicacdes e
imagens, reduzindo, desta forma, a possibilidade das multiplas interpretacdes que o
livio propicia. E o primeiro passo para 0 desenvolvimento de uma literatura
quadrinizada, através dos jornais, fruto desta necessidade, advinda da modernidade
industrial, que se preocupa com a rapidez de apreensio da informagso. E por isso que
apesar de exercicios anteriores, na producéo de quadrinhos, sobre os mais diversos
temas e sobre 0s mais diversos formatos, é a gag datira-em-quadrinhos, a piada rapida
gue se desenvolve de forma mais expressiva, dominando todo o mercado e exigindo
parasi, 0 marco inicial da linguagem em quadrinhos.

A velocidade se acelera mais e mais, e instaura a obsolescéncia nas sociedades de
capitalismo avancado. Obsolescéncia dos objetos industriais, que na sociedade de
consumo sdo langados ao ostracismo de forma extraordinéria. Obsolescéncia de idéias,
de valores, de pedagogias, de paradigmas. A eternidade € substituida pela
instantaneidade e a meméria, a mais épica de todas as faculdades, segundo Benjamin
(1992), perde o seu valor. As reflexdes de Benjamin abrem a possibilidade de
enxergamos a leitura/escrita como prética cultural em uma perspectiva histérica. Neste
sentido, se pensarmos na leitura e na escrita como producdo cultural, devemos
considerar que sejam préticas que se transformam historicamente.

Se pensarmos ainda na relacdo do homem com o tempo ao longo da histéria, ndo

haveria motivos para nos surpreendermos com as alteracdes que se déo narelacéo que
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temos hoje com o texto. Os proprios textos das histérias em quadrinhos adquirem uma
forma ndo linear, fragmentéria. Além disso, 0 papel da imagem parece estar muito
ligado a maneira pela qual se I1é o mundo na contemporaneidade, sem falar que a
relacdo entre imagem e texto sdo essenciais ha compreensdo dos quadrinhos. Todavia,
apesar de comumente ter se habituado a analisar os quadrinhos a partir desta
dicotomia, entre imagem e texto (Silva, 2002; Acevedo, 1990; Anselmo, 1975), e
realmente isso se faz necess&rio na andlise dos quadrinhos ocidentais, nado
conseguimos a mesma aplicabilidade nos quadrinhos orientais, especificamente o0s
japoneses, algo que ficard mais claro no capitulo 5.

Tendo em vista que as histérias em quadrinhos sdo uma das formas de expressdo
cultural de uma nagdo, como procuraremos mostrar isso mais adiante, elas assumem
caracteristicas culturais desta nagdo. Portanto as histérias em quadrinhos variam de
forma e contelido. No Brasil este processo ndo é muito fécil de ser notado devido a
comercializacgo exdgena, ao histérico da reproducdo e influéncia da indlstria cultural,

fatos que seré&o abordados posteriormente.

2. AsHistériasem Quadrinhos como Produto Sécio-Cultural

Uma grande questdo que incentivou o desenvolvimento deste estudo sobre as historias
em quadrinhos se refere, justamente, a uma particularidade, s6 recentemente atribuida
aos quadrinhos, devido a sua posicado no mercado enquanto produto de massa. Esta
particularidade atribui as histérias em quadrinhos uma nova funcéo: a de veiculo de
representacdo artistica. Pois, mesmo antes de serem um veiculo de comunicacéo de
massa, com 0 objetivo de lazer e entretenimento, sGo uma forma de comunicagdo

iconogréfica, repleta de representaces do social. Foi esta preocupacdo sobre a arte dos
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quadrinhos e as histérias em quadrinhos enquanto arte, que orientou 0 processo de
investigacdo, procurando identificar esta qualificagéo.
Ent&o porque que as histérias em quadrinhos sdo arte?
Primeiramente devemos nos lembrar de como ela chegou a ser arte. Existe uma
ingtituicdo internacional que cuida de todo o patriménio artistico e cultural das
sociedades, velando, incentivando e protegendo os produtos das culturas e das
sociedades. Esta instituicdo, denominada UNESCO, elegeu de forma temporalmente
hierarquizada, um hanking das artes’, delimitadas no espaco tempo, a0 passo que tais
manifestaces foram ocorrendo na humanidade. A Ultima a entrar na lista, foram as
histérias em quadrinhos, ocupando a nona posicdo. As Artes Seqlienciais sao
reconhecidas, portanto, como uma manifestacdo artistica, em forma de quadros, ou
sequiéncias, que narram através de textos e/ou imagens, um conjunto de valores da
época e local onde sdo produzidos.
Voltamos entdo aquela grande preocupacdo primeirac porque as historias em
guadrinhos sdo arte? Uma das respostas encontradas para explicar este fendbmeno se
refere a uma caracteristica essencial presente em todas estas manifestagbes da
expressdo humana: elas nos representam. Elas representam nossa cultura, nossos
costumes, nossas preocupagdes, Nosso cotidiano, nossa ideologia e nossas vidas, como
a percebemos na sociedade. Portanto, elas podem ser vistas como objeto de
representacéo do real e do social:
“A relacdo das histérias em quadrinhos com a realidade € bem
complexa. No todo, a histéria em quadrinhos é verdadeiramente uma

tesemunha do seu tempo e tudo pode ser encontrado nela (...). Na
medida em que € uma arte (...) ela pode receber muito mais tradicdes e

2 Assim, encontramos a seguinte lista enumerada: 12 - As Artes Musicais, 22 - As Artes Dangantes; 3°-
As Artes Plasticas; 4% - As Artes Cénicas; 5% - As Artes Literdrias; 62 - As Artes Arquitetdnicas; 72 - As
Artes Cinematogréficas; 82- As Artes Gréaficasou Televisivas ; e, 92- As Artes seqlienciais.

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com


http://www.pdffactory.com

22

influéncias que as “artes oficiais™” (Couperie, 1970 apud Anselmo,
1975:87)

Esta capacidade de representar 0 social pode se expressar de diversas formas, mas,
sobretudo, tem uma funcéo bem especifica que € a de estruturar comunicagdo, conheci-
mento, comportamento e praticas culturais, de uma cultura de um grupo, para o
conhecimento deles préprios.
As histérias em quadrinhos refletem muito bem este papel, pois,

“Se a histéria em quadrinhos mistura géneros artisticos prévios, se

consegue que interajam personagens representativas da parte mais

estavel do mundo — o folclore — com figuras literérias e dos meios

massivos, se 0s introduz em épocas diversas, ndo faz mais que

reproduzir o redl (....)" (Canclini, 1997:345)
Podemos entdo identificar este papel pedagdgico dos quadrinhos, ndo sd no sentido de
aplicar-lhes as nocOes afabéticas e do bé-&ba, mas também, sendo as historias em
quadrinhos responsaveis pela compreensdo das regras sociais e padrdes culturais de um
determinado grupo em que é produzida: “El espacio tal como lo desciframos em el
comic es uma proyeccion verosimil, es decir ‘recebida’, del espacio referencial que
resulta de nuestra experiénciay de nuestra cultura’. (Fresnault-Deruelle, 1971:137)
E pelo reconhecimento destas nogdes que podemos chamar de representacdes sociais,
as idéias contidas nas histérias em quadrinhos. Além destes elementos, também as
vérias informacdes sobre a vida social, nocdes de classe, poder econbémico e social,

como podemos ver nesta pagina de Gian Danton, onde uma assistente social se depara

com arealidade de sua profissdo:
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EiLo= A AN oAb |

Aspectos tais como os relacionados a percepcao do que € certo e do que é errado, aos
comportamentos sociais e a no¢ao de moral e ética, estdo contidos nas histérias em
quadrinhos, como nesta histéria da “A Queda de Murdock”, onde o antagonista “Rei
do Crime’, sem nenhum escrupulo, suborna o chefe de policia para incriminar o heréi

da histéria, chamado “Demolidor”, como nos mostra a figura adiante:

FRRAEY LA, SO - A AL AU 0 AT
A EATERAAESEA, fovg TENTANDD ASSASCAAT 4
= =

PMEELL T MENTE, SSED M COMISSARID._ CLIIDE PaRA, COMNS TR AACECNTAS, WA,
TEADELS Sy A G O POLICWAL CICNC NG COMISSAIOT LA, MLUILHER-

f=t ESIEJA DE PLANTAC NO INHA TAD arGac i 5
POYSA FICARIA. AVSLE DALY

—
NEAD SE PREDCLIPE, MELIAM|-
= ELN MAMNTEDEY AS. FOROS,
GLARCADAS !

CHA D ENTRE i, ¢

Figurall: Detalhe daHistéria“ A Queda de Murdock”, darevista Super Aventuras Marvel.
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E ainda, muito mais claramente as maneiras de expressar a linguagem, como também

os padrbes que a lingua pode vir a assumir, numa determinada época, numa

determinada regido, caracteristica mais que visivel nas historias em quadrinhos, através

dos didlogos expressos nos bales como este exemplo abaixo (figura I11) de um

quadrinho de Bourgeon, onde num ultimo quadro se |& “Vai-te, vai-te. Estas banido!

Eu mesmo tocarei, mas fica-te bem ciente, que se um dia voltares ao castelo, € para la

seres enforcado!”

¢ ENTAD TERMMOS

.-d.gu"af:" f.‘.“b" J“m :"1 PIEE'

JER 0 FOIEBO PR

NAME,.., EGTRANHA

MANEIEA DE ACABAR |
A CAGADA !

LEG LUBAREG; BENROK.
0 TUMULTO DA% ONDMB
E'DEMABIADD BEANPIDSO
PARA GE CONFUNDIR COM
0 ALARIZD 0% HOWIENS,

:\ NAD PROFANEIS ADUE -

\,

DA'D TORUE DE 4B |
CANHAR, 1A BRIGEE
.. DUE 08 MEWS MAG-
T;W‘j -‘t ﬂfi"ﬂfﬁﬂ; 11}1'
1 APRAZER A9 M-
HAG BENTES,

POR REGPEITQ AD
10560 Al NAD OBE-
DECERE!! Hd MUITO
DUE BIRYO A V0994
HEGNADA FARA ABD-
RA FAZER BUE £LA9E
AFUNDE NA DEGONRA,

VAI-TE! VAITE!
E6A5 BANIDO EJ WES-
0 TOCAREL, W46 FLA-
TE BEM CAENTE DUE

£ U DIA VOLTARES
A0 GAGTELD: £'FIRA LA
5ERES ENFORGADO!

Ny

Figuralll: Detalhe da histéria “ Companheiros do Creplisculo” de Bourgeon

Através das histérias em quadrinhos podemos perceber como se manifestam as

préticas, ritos e tradicOes especificas de cada cultura, como a caca do tatu de uma

nacao indigena do nordeste, no fragmento de uma histéria em quadrinhos de Danielle
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Além de uma das fun¢bes mais importantes que € a de regular as sangdes e proibicdes
na sociedade, que tem relacéo com a ja citada discussdo sobre as nocdes do que é certo
e errado em cada sociedade, ou sgja, das hormas morais.

Assim, através destes pequenos exemplos podemos perceber como as histérias em
quadrinhos desempenham uma funcdo que ndo € sO a de simplesmente entreter, elas
também sd0, portanto, o Unico repositério iconografico sequiencial dos usos e costumes
rurais e urbanos de uma sociedade. As histérias em quadrinhos vem nos apresentar,
portanto: “uma incrivel tecitura de observacdes lUcidas, de ilusdes, de tradicbes —
algumas das quais milenares — de influéncias, de relagdes...” (Coupérie, 1970 apud
Anselmo 1975:82) e ainda “N&o se trata da vida real mas somente de uma
representacéo dela” (Barcus apud Anselmo, 1975:82). Afinal, quadrinhos como
“Peneatus’, de Schutz, conhecido no Brasil como “Miduim” ou “Turma do Charlie
Bronw”, retratando os problemas sociais e culturais dos pré-adolescentes norte-
americanos, ou “Mafalda’” de Quino, retratando os problemas politicos da Argentina e
ainda uma dezenas de outros personagens criados e desenvolvidos na visdo cultural e
sobre 0s aspectos sociais e politicos do pais no qual foi produzido. Um outro exemplo
é “As aventuras de Nho Quim” do italo-brasileiro, Angelo Agostini, publicadas em
1869 e que contém aspectos histéricos e sociais, como a situacdo geogréfica da
sociedade, questfes politicas e sociais discutidas na época—como € o caso das invasdes
urbanas de “caipiras’ no Rio de Janeiro e as confusdes que estes causavam na
sociedade. Assim, “cada detalhe de uma histéria em quadrinhos denota uma influéncia
do social sobre ele. (...) (O) autor jamais seria capaz de se desvencilhar por completo
dos valores e costumes de sua sociedade” (Cavalcanti, 2001:32). Os quadrinhos levam

consigo todas estas informagdes e representagcbes sociais t&o importantes para a
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formacdo do individuo e de sua civilizagdo. Da mesma forma, este papel que a histéria
em quadrinhos desempenha pode acarretar outras consequiéncias:

“Marny (da sociologia dos quadradinhos) se refere ‘a hq em termos de
uma linguagem universal por ser uma linguagem da imagem,
espontaneamente, apercebida e facilmente decifrada, ‘ndo sendo
travada nem por ragas nem por civilizagdes diferentes. Essa
universalidade é, no entanto, uma espada de dois gumes, pois se por um
lado aproxima as mentalidades num fundo comum de riso e bom
humor, por outro lado pode espahar e difundir as ideologias de seu pais
de origem.” (Anselmo, 1975:37)

E ainda, que “as histérias em quadrinhos, como qualquer outro meio de comunicagado
podem ser um instrumento para propaganda ideoldgica e colonialista cultural, critica
social e sdtira politica, e mesmo para fins didaticos.” (Cavalcanti, 2001:10). Este
aspecto negativo das histérias em quadrinhos foi objeto de estudo de vérios
pesguisadores que denunciaram as tentativas de colonizagdo, principalmente por parte
dos americanos, como Dorfman (1977;1978) e Berndt (1996). O desenvolvimento
deste trabalho procurara chamar a atencdo para o fato de que encontramos nas histérias
em quadrinhos:

“(...) tanto os assuntos abordados, quanto 0 modo com que sdo abordados,

guanto o edtilo em que sGo desenhadas, as historias de ambos os

personagens’ s3o reflexo do social, nd apenas devido a mencdo de

acontecimentos e idéias que permitem ao leitor identificar o espaco ou época

em gue se passam as histérias, mas principalmente porque, no caminho que

a construcdo artistica percorre entre a mente do artista e a obra acabada,

fatores externos como 0 gosto popular, a tecnologia disponivel ou a maior

ou menor aceitacdo social de certas opinides tomam parte no processo
criativo.” (Cavalcanti, 2001:13) [grifo meu]

O objetivo agui é justamente, 0 de chamar a atencdo para este fato, elucidando seu

papel significante no estudo da sociedade, além de exemplificar tais mecanismos, com

® Refere-se neste momento a“Capitdo América’ e“Mafalda’.
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as resultantes mudancas provocadas pela insercdo do manga na Indistria Cultural
brasileira e em seu publico consumidor.
Qual a importancia disso? Podemos nos perguntar. Porque na grande maioria das
vezes, ndo percebemos estes fatos, e pior, ndo nos importamos com eles, que, por sua
vez, desempenham um papel essencial na constituicdo da sociedade?
As histérias em quadrinhos exercem, portanto, uma expressiva funcdo de
representacao social:
“(...) € apenas logico inferir que também toda obra fruto da criatividade
individual, em qualquer dos campos da criacdo humana, das artes plésticas a
musica, (...) encontra-se de algum modo restringida pelas regras sociais, pela
opinido publica, pelo que a sociedade considera de "bom gosto’, (...) por
aquelas idéias que a sociedade celebra e aguelas que condena. Estas
restrigoes (...) estéo presentes no comportamento do autor antes mesmo que
o pincel risque a tela, que o autor suba ao palco ou que a caneta togue 0
papel.” (Cavalcanti, 2001:14)
Ora se as histérias em quadrinhos sdo, entre tantas outras coisas, responsaveis pela
transmissdo destas representagBes aos individuos e as mesmas sdo fruto de uma
particular proximidade de sua representacdo cultural com a cultura em que é
desenvolvida, 0 que acontece quando nos deparamos com histérias em quadrinhos de

outros grupos culturais ou nagdes que nos transmitem as regras e costumes daquela

cultura que ndo € a nossa?

3. A Industria dos Quadrinhos

Como devemos compreender a situacdo das histérias em quadrinhos no Brasil? Sua
situacdo € diferente dos outros locais de expressdo dos quadrinhos e exige uma
abordagem propria. Nos EUA os quadrinhos, ou melhor, “Comics’, sdo claramente

uma expressao comercial. Um produto cultural. Tanto pelas editoras e distribuidoras
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guanto pelo publico consumidor. Nos EUA é comum encontrar listas de precos das
edicOes para a revenda ou troca, onde qualquer diferencial pode inflar o valor de uma
edicdo, tal como determinado roteirista ou desenhista famoso, edigbes limitadas,
primeiras edi¢des, original do autor sem cortes, etc. Estes guias de preco sdo téo
importantes no mercado americano que existem dezenas de publicagbes mensais
destinadas a esta situacdo de mercado e muitas das histérias so produzidas vinculadas
a este procedimento. Assim séo produzidas centenas de edigdes mensais com poucas
paginas destinadas a um personagem (ou Grupo) especifico, cuja ininterrupcéo é sua
maior caracteristica

Na Europa a perspectiva mercadol6gica é menos central e os quadrinhos, ou Bédé', sdo
vistos como expressdo artistica de nivel similar as chamadas artes tradicionais (como a
pintura), onde a forma de impressdo atinge 0 mesmo patamar das inovacdes teméticas
ou estéticas da histéria em quadrinhos. De forma bem diferente do mercado de
guadrinhos norte-americano, na Europa, os quadrinhos séo publicados de dois a quatro
albuns por ano, em edic¢fes de luxo, com capa dura e papel de alta qualidade. E salvo
algumas excegdes’ sdo edigBes Unicas ndo continuadas.

No Japdo, as histérias em quadrinhos, ou mangd, ndo possuem estas duas visdes de
obra de arte e de objeto comercial. Apesar de ser uma industria de producdo de
guadrinhos, muitas vezes incentivada pelo lucro, os quadrinhos no Japdo sdo vistos
como atividade de lazer e de identidade nacional®. Sua funcdo social é elevada
exponencialmente em relagdo a outros grupos culturais. O que 0 torna ndo SO

meramente um objeto de consumo descartéavel, mas, um objeto de consumo necessério,

* Para simplificar, denominamos os quadrinhos europeus como s3o chamados na Franca, Bélgica e
Holanda, de Bédé, forma abreviada de Bandé Dessing ja em Portugal, sdo chamados de Banda
Desenhada; Na Espanha, de Tebeo; Na Itélia de Fumetti, entre outras denominagdes.

> Aqueles mais conhecidos como Tintin e Asterix.

® Algo semelhante ao papel desempenhado pelo Cinema nos Estados Unidos da América.
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consumido por todas as faixas etérias da sociedade. Os quadrinhos no Japdo sdo
publicados em papel de baixa qualidade, preto-e-branco, ou impressos em uma Unica
cor, com periodicidade semanal, chegando a volumes de 670 péginas. Que sdo
descartados ao final da leitura nas lixeiras da cidade.

No Brasil, encontramos um pouco de cada mercado descrito acima de forma que
possuimos um resultado completamente novo e diferente dos demais. Como no Japéo,
0s quadrinhos sdo0 vistos como entretenimento e lazer, mas numa perspectiva bem
inferior. Pois, s80 vistas como objeto de entretenimento infantil de simples distracéo,
efémero e descartavel. A situacdo de mercado € inconsistente e instavel, sendo
regulada pelo material estrangeiro que é publicado. Por esta desconsideracéo, € que 0s
quadrinhos passaram décadas sendo impressos em “formatinhos’ com papel de baixa
qualidade e com periodicidade irregular e sem se ater a uma estética ou linguagem
propria.

Os quadrinhos no Brasil, salvo poucos momentos’, sempre estiveram voltados para o
material estrangeiro. Desde as primeiras publicacbes de Family-streper, que
motivaram o desenvolvimento das tiras brasileiras, até o dominio dos super-heréis
americanos que até hoje influenciam as producdes nacionais (Alves, 2003). Mais
adiante trataremos mais especificamente a relacdo entre estes mercados e sua

influéncia no Brasil.

" Alguns momentos histéricos de resgate, como o Boom dos Quadrinhos de Terror em Pernambuco na
Década de 80; as producfes ideoldgicas nas tiras diarias de jornal e a indlstria de quadrinhos de
Mauricio de Souza.
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3.1. A Industria Americana

Os Estados Unidos foram os primeiros em transformar as historias em quadrinhos em
produto de mercado. Os direitos de publicacéo e detencdo dos personagens foi algo
exaustivamente debatido na justica americana’, que logo soube defender seus
interesses criando o primeiro sindicato de distribuicéo internacional de quadrinhos, o
King Features Syndicate, que monopolizou a distribuicdo das tiras americanas por todo
o mundo. Este processo desencadeado em 1912, tem seu grande dpice na década de
1930, com o surgimento dos super-heréis e o grande processo de exportacdo de
quadrinhos americanos para 0 mundo todo, devido a propaganda politica da 22 Guerra
Mundial. E com a crise do fim da Segunda Guerra, que comegam a Surgir 0s
movimentos de valorizagdo nacional que livram a Europa da influéncia mercadolégica
norte americana’. Neste periodo a producéo de quadrinhos no Brasil esta reduzida as
tradugdes do material importado™ em todos os géneros (Cirne, 1990; Silva, 2003).
Fenbmeno que sO sofrera mudangas mais marcantes na década de 1950, devido aos
processos de censura nos EUA, e aretomada da publicacdo nacional com histérias de

terror, mas que perdem espaco rapido para as publicacdes da Disney no Brasil pela

8 A Guerra entre o New York Journal, de William Randolph Hearst e o Chicago
Tribune de Pulitzer pelo direto de publicagdo das tiras de Yelow Kid, iniciou todo um

debate sobre direito autoral nos quadrinhos.

® A Franca implementa um projeto de lei, proibindo a importagdo de histérias em quadrinhos
estrangeiras, ao mesmo tempo em que surge na Bélgica, Lucky Luke, de 1946, de Maurice de Bevére e
René Goscinny. Mais tarde, Goscinny, juntamente com Albert Uderzo, cria Asterix, em 1959, simbolo
da cultura Francesa. As revistas francesas Pilote e Vailant, juntamente com as belgas Tintin e Spirou,
grandes responsavels pel o renasci mento das histérias em quadrinhos européias.

100 responsavel pela grande insercéo do material americano no Brasil, foi Adolfo Aizen, baiano, que
trabalhava nas revistas O Maho e o Tico-tico, e que em 1933, fecha contrato com o King Features
Syndicates e comega a publicar o Suplemento Juvenil e posteriormente, em 1945, a Editora Brasil-
América, conhecida como EBAL, responsavel pelo grande nimero de publicacbes dos herdis
americanos no Brasil.

1 E com o periodo Macarthista, de 1950 a 1954, que surge a censura aoS COMICS americanos,
submetidos a um Cdédigo de Etica, que proibe, entre outras coisas, sexo, drogas, terror e violéncia, que
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Editora Abril*2. A influéncia e a permanéncia dos comics americanos no Brasil
resultaram em varios efeitos notados até hoje no mercado de quadrinhos, com diversos
trabalhos analisando este processo (Alves, 2003; Cirne, 1990; Moya, 1977; Anselmo,
1975)

A0S poucos comegamos a perceber uma retomada neste processo histérico. O papel
desempenhado pelos comics americanos nas décadas de 1930 a 1980, comegam a se
repetir com o surgimento de outra grande indUstria dos quadrinhos. a japonesa.
Estaindustria dos quadrinhos foi desenvolvida inicialmente pelos americanos, com sua
politica de distribuicdo internacional e apropriacdo dos direitos da obra para
“merchandising”, “franchising” e “properties’, que adicionaram aos quadrinhos
algumas casas decimais nos lucros das empresas detentoras dos direitos destes
materiais. As marcas desenvolvidas com os personagens de quadrinhos, frutos iniciais
da verticalizag@o das industrias de comunicagdes americanas, modificaram bastante o
panorama dos quadrinhos ditando, como todo mercado, os temas e moldes que a
producdo da mercadoria deve seguir. E é esta a grande questdo: as histérias em
quadrinhos sdo vistas como mercadoria de um mercado globalizante, nunca como
produto especifico de um mercado também especifico, ligado, sumariamente, a seu
grupo e sua cultura. Devemos ter em mente o que nos afirma Couperie: “As hq sdo, a
um s tempo, a arte e 0 Meio de Comunicagdo de Massa...” (1970 apud Anselmo,
1975:37)

Esta indUstria de quadrinhos funciona da seguinte forma: sdo criadas as historias em

guadrinhos, impressos em papel, como normalmente se processa nas revistas e logo

causa varias crises nas editoras americanas. Influenciados pela publicacdo do “A Seducdo dos
Inocentes’

12 Consolidaggo do pacto dos EUA, através da Disney, com o governo de Getdlio Vargas, da chamada
“Politica daBoa Vizinhanga’ e da pseudo-inocente criagdo do “Zé Carioca’.
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s80 acompanhados, quando fazem sucesso nas tiragens, de desenhos animados ou
mini-séries com atores reais € uma série de produtos como bolsas, livros, cadernos,
bonecos, dbuns de figurinhas, etc.** Este modelo, americano, é seguido pela maioria
dos mercados da indUstria cultural pelo mundo, possuindo pequenas variagoes.
Todavia, uma diferenca estrutural se aplica a indUstria cultural japonesa e que é o
grande sucesso da altercacéo dos mangas.

Dentre o universo de aproximadamente 50 editoras, trés se destacam como gigantes do
mercado: a Marvel Comics, lider do mercado; a DC Comics, detentoras dos mais
populares personagens de quadrinhos (Batman e Superman) e a ndo t&o expressiva,
Image Comics. O mercado de quadrinhos nos Estados Unidos € feito de centenas de
publicacdes mensais de 25 paginas destinadas a um personagem ou a um grupo, cujas
tiragens sdo mecanicamente controladas. Em grande parte, sdo feitas tiragens exatas
para um publico fiel ou uma cadeia de Comic Shops, através de contratos prévios, o
gue garante a inexisténcia de edi¢oes encalhadas. Normalmente, as revistas possuem
uma vida curta e irregular, pois se a vendagem cair, 0s titulos sdo cancelados,

substituidos ou se mesclam com outros.

3.2.  Alnduastria Japonesa

SO existe outra grande empresa tdo influente quanto a americana, a japonesa. Nenhum
pais soube explorar melhor a industria de entretenimento que o Japdo. L& o marketing

integrado e a industria de verticalizacdo sdo predominantemente usuais. O mundo dos

13 Um exemplo de como funciona este tipo de empreendimento, ocorre com o personagem Batman, que
devido & aceitacdo e 0 sucesso histérico, tem uma série de produtos correlacionados. Ele é personagem
propriedade da DC Comics, que publica os quadrinhos, cujo maior aciondrio é a Waner Bros., que faz os
desenhos animados, os filmes e as séries para TV e que fazem parte do consorcio Time-Waner/Turner
gue realiza a distribuicdo de todos os outros produtos como cadernos, adesivos, colantes, etc.
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quadrinhos é assustador, ndo se compara em escala ao mercado ocidental, nem em
producéo, nem em consumo. Existem pouco mais de 130 editoras de quadrinhos com
cerca de 300 publicagdes semanais e periodicas, o que corresponde a 40% do mercado
editorial do pais (Moliné, 2004). Da mesma forma que nos Estados Unidos, existem
trés grandes editoras que monopolizam o mercado de quadrinhos. a Kodansha',
responsavel pelas revistas de maior circulagdo do Japdo e pioneira na edicdo de
quadrinhos para meninos (shonen manga); a outra grande concorrente é a Shueisha’™,
de material mais diversificado, foi responsavel pela introducdo dos chamados mangés
para meninas (shojo manga). A terceira editora, que consegue se destacar entre estas
duas, citadas anteriormente, é a Shogakukan, que se especializou em quadrinhos
educativos e foi a primeira a se aventurar fora do Japéo.

A producdo assustadora de quadrinhos no Japdo ndo encontra paralelo em outros
locais. As edi¢Bes de quadrinhos além do nimero descomunal de paginas, possuem
tiragens que chegam a 6,5 milhdes de exemplares por semana™®. S0 mais de 3.000
desenhistas de quadrinhos japoneses (conhecidos como mangakas) oficiais, isto €,
regularizados. Sem contar com ou Fanzineiros, conhecidos como Otakus, e 0s
amadores, denominados Amateurs (Molingé, 2004). S6 em relacdo aos desenhos
animados, mercado paralelo diretamente ligado aos quadrinhos, sdo produzidos 100
desenhos inéditos por més. Desenhos estes, originarios dos mangés e que ainda estéo
presentes nos mais diversos produtos mercadolégicos, entre eles, 0 que vai ser um

grande diferencial nipdnico: aindistria do videogame.

AN

1 Palavra criada a partir de “Kodan”, que quer dizer “narracdo” e “Sha’ que significa “sociedade
Comercial”, é uma das maiores do planeta e materia publicado.

15 A palavra em Japonés significa“acumulo de conhecimento” .

16 A Revista“Shonen Jump”, atingiu esta tiragem na década de 1990.
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A grande maioria das histérias em quadrinhos sdo transformadas em desenhos
animados, videogames e séries para TV e vice-versa. Sem necessariamente esperar
pelo sucesso em um ou outro meio midiético, pois, sdo produzidos quase que ao
mesmo tempo.

Duas particularidades corroboram para o fendbmeno do mangéa em todo o planeta: 1°, o
excesso de material produzido pelos japoneses e 2°, 0 alto custo de producéo deste
material no ocidente, tendo em vista que o publico ao qual se destina tais mercadorias,
s80 criancas e adolescentes no ocidente, enquanto no oriente sdo toda a populagdo em
massa. 1Sso ocorre, porque 0 prego de uma manga € muito baixo em comparacdo com
0s quadrinhos americanos e brasileiros, por exemplo. Uma revista como a Shonen
Jump, com mais de 400 paginas semanais, sai por cinco reais e quarenta centavos (R$
5,40)", uma Comic Book Americano, de 32 péaginas, por seis reais e setenta e cinco
centavos (R$ 6,75)™® e uma revista brasileira de 100 péginas por seis reais e cinqiienta
centavos (R$ 6,50). I1sto que dizer que no Japdo se paga 0,0135 centavos de real por
pagina de revista, enquanto nos EUA o equivalente a 0,31 centavos de real e no Brasil,
0,065 centavos em média. Isto quer dizer que é muito barato consumir quadrinhos no
Japdo, ja que no Brasil custa seis vezes mais e nos Estados Unidos trinta vezes mais.
Estes dois fatores trabalhados anteriormente, excesso de material e baixo custo,
fizeram com que a partir da década de 1990 comegasse uma expansao do mercado

niponico para o ocidente, principalmente aos mercados americanos e latinos.

1 A proximadamente dois délares (2$00) ou 220 lenes.
18 Aproximadamente 2,50 délares
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4. Histériasem Quadrinhos. Uma Per spectiva M etodol6gica

Ao trabalhar com as histérias em quadrinhos, nos deparamos com diversos fatores,
positivos e negativos. Primeiramente ndo encontramos dificuldades em explicar o que
s0 as histérias em quadrinhos, j& que possuem uma percepcdo abrangente de sua
funcdo e funcionamento. Também por serem um veiculo extremamente rico de
informagdes, das mais diversas, e acerca dos mais variados temas e formatos. O que
nos garante uma fonte de dados praticamente inesgotavel. Por outro lado, as histérias
em quadrinhos por serem amplamente conhecidas tém suas funcBes e propdsitos
circunscritos agueles conhecidos pelo senso comum o que dificulta perceber seu
significado e seus elementos. Além de que, ainda ndo dispomos de nenhuma teoria
geral das histérias em quadrinhos que possa abranger sua diversidade e permitir sua
interpretacdo. O que fazemos é uma “bricolagem intelectual” (Groenstee apud Quella-
Guyot, 1994) que permeia outras expressdes como a literatura, atelevisdo e o cinema,
por exemplo, apesar de nenhum deles ter o alcance social que as histérias em
quadrinhos tém sem qualquer distingdo. Mas numa perspectiva socioldgica, a qual se
pretende constituir este trabalho, aém das premissas tedricas logicamente ingtituidas
para a andlise de um meio de comunicagdo, fez-se necessario, acima de tudo fazer
recurso a semiologia, que nos forneceu os subsidios necessérios para analisar a revista
Holy Avenger, percebendo seus codigos e linguagens propostas, de maneira a
explicitar sua natureza e suarelagdo com o social.

Uma grande problemética nos simbolos presentes nas historias em quadrinhos se deve
a0 seu fator de representacdo cultural, nada mais que retransmitir 0s signos
compartilhados pelo grupo produtor do veiculo. As relagdes entre significado e signi-

ficante véo, portanto, mediar a transmissdo destas informagbes vitais, para a
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compreensdo da mensagem. Apesar dos quadrinhos possuirem uma relagdo entre
linguagem e imagem, de profunda complementaridade, como nos afirma Barthes
(1997), esta “ancoragem” pode se apresentar de maneira polissémica ou ambigua. 1sso
pode ocorrer porque, para entender o significado, € preciso conhecer o significante e
conhecer também, o conjunto de elementos pré-sintagméticos. Assim num primeiro
nivel de identificacdo, é necessario apenas conhecimento da ordem linglistica, mas
num segundo momento, S80 exigidos outros conhecimentos culturais. S&0 as
convengoes, especificadas no ambito de cada cultura que nos fornecem os subsidios
necessarios para decifrar cada um destes signos. As histérias em quadrinhos oriundas
de outras culturas traduzem, na grande maioria das vezes, apenas o textual, esquecendo
de outros elementos ligados a linguagem gréfica, tais como sons (as onomatopéias) e
outros ainda mais pictéricos, tais como as declamacfes das agdes, fator notadamente
presente no universo nipdnico (devido ao contexto das artes marciais) e representado
exaustivamente nos mangas. Estes sdo, por usa vez, re-significados nos mangéas
nacionais como simbolos da estética nipdnica e de sua identificagcd com a mesma.

E devido a estes fatores, que houve uma preocupacdo em analisar a revista Holy
Avenger, visando identificar seus simbolos, especificando as caracteristicas de uma
producdo nipo-brasileira, natentativa de perceber quais elementos seriam “nacionais’
e quais se manteriam iguais ao original japonés. Como lembrado por outros autores
(Silva, 2002; Quela-Guyot, 1994; Cirne, 2000) cada tipo de quadrinho, exige-nos uma
abordagem especifica e ao mesmo tempo fragmentada. Como exemplo da producéo de
“Mangéa Nacional”, foi escolhida esta revista que, desenvolvida na linguagem acima
mencionada, obteve indices extraordinarios de vendagem, distribuicdo e aceitacdo por

parte do publico consumidor e profissionais especializados, pois chegou a receber o
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prémio “HQ Mix”* de “Melhor HQ Nacional”, prémio este, instituido pela Associagio
dos Cartunistas do Brasil e pelo Ingtituto do Museu de Artes Gréficas do Brasil. Esta
revista em quadrinhos foi apresentada ao publico em 40 edigbes mensais de 23
paginas, totalizando uma histéria completa de 920 paginas. A andlise se preocupou em
avaliar todas as edicdes, identificando ndo SO 0S personagens que compuseram as
histérias, mas também aspectos especificos da linguagem dos quadrinhos, como os
tipos de requadros utilizados, as vinhetas, as onomatopéias e recursos metalinguisticos.
Preocupou-se em investigar que elementos eram oriundos do manga e quais
apresentavam uma proximidade com a producéo brasileira, com o objetivo de tornar
explicitos os conhecimentos culturais necessarios para a compreensdo e identificacéo
do produto. Este trabalho se compde portanto, de uma tentativa de exemplificar as
resultantes consequéncias da inser¢cdo do manga no Brasil, para a producdo de
guadrinhos e do surgimento de um quadrinho nacional baseado nesta inser¢éo. O que
isso pode vir aacarretar? Ou ainda, como se manifesta a producéo do mangéa nacional ?
Assim nos deparamos com a grande questdo desta pesquisas 0 manga nacional
representaria uma reproducdo da linguagem das histérias em quadrinhos estrangeira
no Brasil, ou uma manifestacdo da globalizacdo da modernidade num processo de
hibridizacdo cultural entre elementos nacionais, japoneses e americanos?

Na tentativa de responder a estas questdes € que avaliamos a revista Holy Avenger,
resultante direta desta insercdo de histérias em quadrinhos estrangeiras, exdgenas a
cultura que a consome e que a produziu. Nenhum exemplo mais claro que o fendmeno

do Manga, que se apresenta ndo sO no Brasil, como em todas as grandes metrépoles,

1% De acordo com o site da instituicdo o Troféu HQ MIX , ja em sua 16 edicdo, foi criado no ano de
1988 pelo editor Gualberto Costa e pel o cartunista JAL, dentro do programa TV MIX na TV Gazeta de
S8o Paulo, com o apadrinhamento do comunicador Serginho Groisman, com a inten¢do de divulgar,
valorizar e premiar a producdo de quadrinhos, humor gréfico, animagéo e assemelhados.
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ser uma grande influéncia, tdo notéria quanto foi a dos quadrinhos americanos na
década de 1940 e 1950.

Encontrar o ponto de abordagem tedrico-metodoldgico, para analisar os quadrinhos e
este fenbmeno manga que acomete o Brasil, ndo é facil. Ao mesmo tempo em que
buscavamos desenvolver uma abordagem socioldgica sobre as histérias em quadrinhos
no Brasil, nos preocupavamos em demonstrar sua importancia para a sociologia, como
fato social, na tentativa de poder disponibilizar para outros pesquisadores a gama de
informacbes que podem advir desta arte seqlencial. Interessava-nos também, o
rascunho de uma nova abordagem tedrico-metodoldgica sobre as historias em
quadrinhos. A literatura disponivel tem realizado esta abordagem, tendo em vista a
presenca nos quadrinhos de componentes relacionados a imagem e ao texto,
predominantemente sobre o texto, de sua mensagem, de sua construgdo. Nossa
intencdo, no entanto, foi propor uma visao de analise mais voltada para a imagem, que
da mesma forma que o texto, nos propiciaria as informacfes que buscavamos.

As relagdes de proximidade entre o manga japonés e 0 manga nacional foram,
sobretudo, observadas em funcdo da imagem. Portanto, foi preciso desenvolver nossos
esforcos em torno deste ideal. A questdo da imagem, aqui diretamente ligada as
histrias em quadrinhos, tem uma crescente importancia na sociedade contemporéanea e
nos delega novas abordagens em meio a sua predominancia, assim como as analises
baseadas em categorias classicas ndo satisfazem mais sua compreensdo, por isso a

necessidade de adaptar nossa abordagem.
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Capitulo 2

IDENTIFICANDO NOS QUADRINHOS
O PROBLEMA DA IDENTIDADE CULTURAL
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1. A Questéao da | dentidade Cultural nas Historias em Quadrinhos

Como a cultura € um processo de constantes transformacfes e portanto, passivel de
uma certa mobilidade, Canclini (1997) desenvolve o conceito de “relativismo
cultural”, no qual admite as culturas, uma forma prépria de organizagdo na qual se
possibilita o desenvolvimento de caracteristicas proprias. Da mesma forma, Canclini
(1997) nos alerta para os valores de significagdo dos objetos, principalmente agueles
relacionados com os meios de comunicagdo. Sabemos que as histérias em quadrinhos,
como outros veiculos de comunicacdo e outras expressdes artisticas, desenvolvem uma
importante funcéo cultural e social. Esta fungéo também se relaciona na determinacdo
das expressdes da identidade de uma nacéo, no sentido de que se responsabilizam por
apresentar a estrutura da lingua, os vicios de linguagem, os comportamentos sociais, 0S
tabus, proibictes, sancdes, etc. Estes elementos nascem e se constituem do proprio
processo de civilizacdo da nacdo: “Quando pensamos &(s) lingua(s) como os limites
concretos dos simbolos sociais herdados, uma atitude quase que natural € utilizar
imagens espaciais para facilitar a compreensdo das afirmacdes, (...) pois os simbolos
(...)tém uma funcdo (...)representacional.” (Malerba, 2000:207) e determinadas mudan-
¢as neste veiculo, podem vir a causar mudancas nas representagcdes sociais dos seus
consumidores (tendo em vista, entre outros fatores, afaixaetériaaqual se destinam):

“(Os simbolos) Representam objetos de comunicagdo no interior de

uma comunidade linguistica, pela simples razédo de que a natureza

humana prepara a crianca em desenvolvimento para uma impregnacéo

com uma lingua coletiva, e de que a tradicdo social transformou os

padrdes sonoros especificos em representantes de objetos de

comunicacao especificos.” (Elias, 1994:207)
Somos cientes que a identidade cultural na pés-modernidade € uma construcdo que

advém do trénsito das mais variadas expressdes culturais da sociedade (sejam elas
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relacionadas ao popular, as massas ou a alta cultura, por exemplo) e as interacdes entre
seus veiculos mediadores (dos meios de comunicagdo aos processos tecnoldgicos por
exemplo). O periodo em que vivemos caracteriza-se pela eterna busca por valores
identitarios na qual se insere uma nova légica de relacdo social, conforme nos
apresenta Giddens (1991) ao discorrer sobre a ordenagéo da vida social ao longo do
tempo e do espaco. O processo resultante desta l6gica apresenta uma dispersdo da
nocdo moderna de identidade, principalmente quando relacionada ao nacional,
conforme nos alerta Hall (2001).

Sabemos também que a identidade é uma construcéo oriunda da relacdo entre o
homem e seu tempo, como afirma Bourdieu (2000), e podemos acrescentar a esta
idéia, em conformidade com as afirmacbes de Giddens (1991) que se trata, mais
propriamente, de uma relagdo entre homem, espaco e tempo.

Ora, podemos perceber como este fendmeno se processa através da insercdo do manga
no Brasil. O quadrinho de origem japonesa (mangd), como todo quadrinho, acompanha
os elementos oriundos da cultura na qual foi gerado. 1o é 0 mang4, apresenta as
caracteristicas da cultura japonesa. Da linguagem, das expressdes idiomaticas (fala),
dos comportamentos sociais, da propria estrutura social, da nocdo de tempo, etc.
Quanto maior € a distancia geogréfica entre as nagdes, maiores sdo suas diferencas
culturais. Os processos de aculturagcdo, transculturagcdo e inculturagdo, S0 processos
gue, inevitavelmente, (principalmente no mundo moderno, com a globalizacdo)
ocorrem, na maioria das vezes, sutilmente e em longo prazo. Além disso, possuem
uma certa dindmica descendente. Todavia, a introducdo deste mang& no Brasil, in
natura, i.6, sem modificagbes na sua estrutura, que preserva a direcéo da leitura, da

direita para a esguerda, com seus elementos sindpticos e suas onomatopéias
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caracteristicas, ocasionou uma mudanca nas representacbes da sociedade que as
hist6rias em quadrinhos estavam desenvolvendo até ent&o.

Por que estes fenbmenos sdo tdo importantes? Devido a seu cardter simbdlico é claro.
“Eles (o0s seres humanos) localizam os objetos de comunicagéo de acordo ndo apenas
com sua posicdo no tempo e no espaco, mas tal como eles sdo indicados
simbolicamente pelo padrdo sonoro que os representa na lingua dos locutores’ (Elias,
1994:206). Isto pode parece um pouco desconexo, num primeiro momento, mas
precisamos ter em mente, que as histérias em quadrinhos sdo uma manifestacdo escrita
e imagética da fala. Por esta razéo torna-se importante estudar o padréo linglistico e
simbdlico presente nas histérias em quadrinhos. Dentro deste objetivo, um elemento
fundamental que precisa ser compreendido: as onomatopéias e sua representacdo

gréfica, ou sgja, as onomatopéias enquanto “imagem” nas histrias em quadrinhos.

2. Dalnfluéncia da Linguagem na Questéao da | dentidade: o Papel da

Onomatopéia

A onomatopéia é a imitacdo ou transcricdo de um determinado som, através de um
vocébulo. E, portanto, uma formacao lingliistica, constituida por fonemas na lingua na
qgual é produzido. Na dominagdo exercida ao longo das Ultimas décadas pelos
guadrinhos americanos no Brasil, temos um exemplo da mudanca ocorrida nas
representacdes sociais que foram impostas (e sobrepostas) em seus quadrinhos, que
resultaram na assimilacdo das onomatopéias em lingua inglesa. Os cartunistas norte-
americanos, que faziam aguelas tirinhas de jornais (Comic Strip) que até hoje sdo
publicadas no Brasil, impuseram as onomatopéias em seu idioma e pelo passar dos

anos, simplesmente repetimo-las, como se ndo conseguissemos expressar tais sons no
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nosso. E as editoras passaram anos sem se preocupar com este simples fato. Hoje, para
nos, “crack’, € som de quebrar. Mas esta representacéo foi desenvolvida, porque em
inglés “to crack”, significarachar, quebrar. Entre outros™.

Desta forma os quadrinhos americanos puderam implantar seus conteidos especificos
e sobrepor suas formas linguisticas. Nos mangas, ao contrario dos quadrinhos
ocidentais, as onomatopéias sdo completamente integradas ao desenho® formando
“um conjunto visual harmdnico” (Luyten, 2000:174) e sua traducdo dificilmente
consegue apreender seu sentido, causando “ (...) rupturas, ndo sb no fluxo visual do
desenho como também na estética das paginas em que se encontram.” (Luyten,
2000:174)

Da mesma forma que 0s comics americanos, a insercéo dos mangas japoneses no
Brasil, ocasiona 0 mesmo tipo de processo: perda e desvio de significado e imposicéo
linguiistica destas onomatopéias®. Pois, como afirmam Bourdieu (2001) e Elias (1994),
a linguagem é um meio de comunicagdo e orientacdo, e além disso, uma maneira

distinta de apreender o0 mundo, acima de tudo, uma expressdo intima de uma cultura.

% O som de beijo, é representado como “smack’, do verbo to smack, beijar em inglés, como vérios
outros verbos: to click, to crash, to sniff, to splash, cuja compreensio sonora advem ou parte da
compreensdo linguistica

2L A escrita japonesa se constitui de ideogramas silbicos que num contexto muitas vezes simbdlico, d&o
sentido as acOes e palavras. As onomatopéias japonesas S0 escritas no silabéario katakana e hiragama e
sua congtituicdo se aproxima muito mais de uma imagem que de uma representacdo escrita aos moldes
ocidentais.

2. Como é o caso da interjeicdo e onomatopéia “oro” que é muito utilizada no manga Rouroni Kenshin
(Samurai X) e comega a aparecer em algumas produgdes nacionais, como € o caso da Holy Avenger.
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3. Uma Breve Consideracao sobre o Tempo e seu Papel | dentitario

O Tempo, ou a percepcdo dele, € algo muito importante nos quadrinhos, pois é com
ele, e através dele, que se cria a seqliencialidade, elemento s ne qua non dos
guadrinhos. Desta forma, “0 ato de enquadrar ou emoldurar a agdo ndo sO define seu
sentimento, mas estabelece a posicdo do leitor em relagdo a cena e indica a duracéo do
evento. Na verdade ele comunica o tempo.” (Eisner, 1992:28) Assim, esta questéo da
percepcdo do tempo € algo essencial nos quadrinhos, ja que a sua defini¢do é cultural e
socialmente construida e permanece totalmente refletida nos quadrinhos. Aproveitando
um procedimento tedrico desenvolvido por Norbert Elias e que, de certa forma,
podemos associar com a discussdo sobre este tempo, podemos firmar que sua nogao e
compreensdo, sao percebidas pelo grupo. Elias afirma o seguinte:

"O conceito de tempo e o vocabulo que o designa constituem, juntos,

um exemplo do simbolo comunicativo. Um certo motivo fonético,

passivel de diferir de uma sociedade para outra (...), associa-se em

todos os membros individuais dessas sociedades a um motivo mnémico

aprendido,muitas vezes chamado também de sentido." (Elias, 1998:30).
A nocéo de tempo desenvolvida em cada cultura vai ser um instrumento de
orientacdo, ou ainda, "de regulacéo da conduta e da sensibilidade humanas' (Elias,
1998:30). O tempo construido nos quadrinhos no Brasil segue 0 modelo americano.
Isto se d& de forma téo explicita que os quadrinh6logos quando se referem a esse
elemento, chamam-no de time. O tempo nestas histérias "americanizadas' é um tempo
imediato, rapido, frame to frame, como no cinema, as seqUéncias se desenrolam
imediatamente. Cada quadro representa fracbes de segundo, quando isso néo
acontece, 0s textos narrativos se ocupam de explicar quanto do tempo foi decorrido.

Ha nestes quadrinhos de influéncia americana, uma necessidade de quantificar o

tempo. Nos quadrinhos japoneses, o tempo é bem diferente. Neles, o tempo ndo é
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imediato, € transcendental. Segundos numa histéria, podem durar dezenas de péginas.
O quadrinho japonés é marcado pela agéo psicoldgica e ndo pela acdo fisica. O tempo
cronolégico é desmerecido em relagdo ao psicoldgico.

McCloud (1995), ao tratar das questdes de utilizacdo do tempo e do movimento nos
quadrinhos, encontra seis tipos de transicdo temporal quadro-a-quadro: a primeira é
denominada de “momento-amomento”, onde as cenas sd0 desenvolvidas numa
camera lenta ou no desenvolvimento de aproximacdes e distanciamentos; a segunda,
apresenta um determinado tema em progressao que é chamado “acéo-pra-acdo”, sendo
0 tema mais comum na relagdo tempo-movimento entre os quadros; a terceira, é
denominada “tema-pra-tema’, onde as transicbes sdo interpostas acerca de uma
determinada idéia na seqiiéncia dos quadros; a quarta, designada “cena-a-cena” refere-
se as “distancias significativas de tempo e espaco” (McCloud, 1995:71) de uma cena
para a outra; a quinta transicdo congela as cenas no tempo e dispensam 0s
movimentos e por isso s8o denominadas de “aspecto-pra-aspecto”. Neste tipo, bem
caracteristicos dos mangés, varios elementos do ambiente sG0 mostrados ao mesmo
tempo; a tltimatransicdo, engloba as sequiéncias que ndo apresentam uma decorréncia
espacial ndo-temporal e por isso denominada de “non-sequitur” e se constitui de
interposicdes ndo esqueméticas na seqiéncia légica da narrativa.

McCloud, com base nestas distribuicdes da percepcdo do tempo nos quadrinhos,
desenvolve um grafico onde avalia a quantidade de utilizagdes destas sequiéncias e sua
relacdo com os tipos de quadrinhos, desenvolvendo assim um mapa da percepcdo do
tempo em cada producdo. Estas nogdes variam tanto de cultura para cultura, que séo
importantes de se perceber, principalmente quando elas advém de expressivos meios
de comunicacdo de massa. Retornaremos estas questdes no capitulo 5, em seu tépico

2, quando serdo especialmente relacionadas ao manga.
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Capitulo 3

HISTORIAS EM QUADRINHOS:
DA INDUSTRIA CULTURAL AO HIBRIDISMO
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1.Cultura de Massa vs. I ndustria Cultural e o Papel dos Quadrinhos

As histérias em quadrinhos sdo, como € de conhecimento geral, um veiculo de
comunicagdo de massa e por isso suscetiveis a toda uma estrutura de mercado voltado
para as relacdes de consumo. Entretanto, sua alocacdo nestas homenclaturas tebricas
segue num patamar bem variado, que pretendemos analisar a seguir.
O conceito de “Cultura de Massa’ seria a primeira definicdo desta expresséo cultural
surgida na sociedade industrial que se preocupava, acima de tudo, em reproduzir a
cultura (ou suas expressdes) em massa, para um numero significativo de pessoas,
independente de sua posicéo social, como sublinha Edgar Morin:
“Cultura de massa, isto €, produzida segundo as normas macicas da
fabricacdo industrial; propagada pelas técnicas de difusdo macica (...);
destinando-se a uma massa social, isto € um aglomerado gigantesco de
individuos compreendidos aquém e além das edtruturas internas da
sociedade.” (Morin, 1990:15)
Entdo esta nova forma de cultura de massa facilita primeiramente a expansado de seus
veiculos, devido a facilidade na reproducdo e o contato com nimero significativo da
populacdo. Posteriormente, este procedimento de producdo em massa para as massas,
terd como resultante a exportacdo de cultura de um pais para outro.
A literatura industrial, através do folhetim, prepararia a sociedade para um novo tipo
de mercado cultural a se desenvolver. O conceito de Industria Cultural surge para
sustentar a critica da Escola de Frankfurt ao termo “cultura de massa’, utilizado até
entdo, segundo estes autores a perspectiva da “cultura para as massas’, atribuia um
caréter positivo a dindmica da reproducdo na cultura apresentando o consumo cultural

e aldgica mercadologica como fatores de maior liberdade humana, através do acesso

democrético aos bens culturais.
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A teoria critica, tal como se organizou, procurou apresentar os produtos culturais para
as massas como bens culturais, se posicionando contra uma visdo otimista da expanséo
do mercado de produtos culturais. A relacdo de producéo e consumo destes bens
passou entdo a ser denominada de Industria Cultural, conforme perspectiva defendida
pelos expoentes da Escola, Adorno e Horkheimer. Esta indUstria cultural tem uma
presenca marcante na sociedade, determinando ndo sO seu contato com os bens
culturais, como também seu modo de consumo. Para estes tedricos, a Indlstria
Cultural funciona como uma fabrica de produtos culturais, onde se preza acima de
tudo, a quantidade deste material que € distribuida e absorvida pela populagéo.
Muitas vezes considerada como expressdo da alianca e da dominacdo burguesa, o
conceito de indUstria cultural serviu para analisar 0 momento em que a sociedade
passaria a mercantilizar a cultura, transformando-a num bem de producgdo, um produto
onde o lucro e a comercializagdo, por conseguinte, estivesse suprimindo a propria
expressdo da arte, ou no caso mais especifico, “a aura’ como definiria mais tarde
Benjamim (1986), um dos expoentes tedricos da escola.

“As mercadorias culturais da indUstria se orientam, como dissertam Brecht

e Suhrkamp h&jatrinta anos, segundo o principio de sua comercializacéo e

ndo segundo o0 seu proprio contelido e sua figuracdo adequada. Toda a

préxis da indistria cultural transfere, sem mais, a motivagdo do lucro as

criacOes espirituais. (...) As producdes do espirito no estilo da industria

cultural ndo sdo mais também mercadorias, mas o sd0 integramente.

(Adorno, 1987:289)
Esta Industria Cultural é responsavel entdo, por produzir um tipo de padronizacdo que
serve aos seus principios de producdo e distribuicdo, a partir do qual reproduz um
determinado pensamento que afeta diretamente a prética do consumo cultural,

dominado-a. Este “pensamento dominante” que se forma, € a légica do mercado e da

producéo industrial que penetra na esfera do tempo livre e do lazer.
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Além disso, a grande maioria dos meios de comunicacdo de massa e entre eles, as
histérias em quadrinhos, possuem uma via unilateral na transmissdo ndo sb das
informacdes a que se prestam, mas também as mensagens ideoldgicas que transmitem.
E a detengdo do poder de producdo que coordena estes veiculos limitando a agio
"feedback" do publico-receptor: “A indistria cultural ndo cessa de lograr seus
consumidores quanto aquilo que esta continuamente a lhes prometer” (Adorno &
Horkheimer, 1985:130). Afinal, a midia fabrica metodicamente as nogdes de tempo,
espaco, cotidiano e realidade, que sdo absorvidas pela esfera social e retornam ao
mercado cultural determinando o consumo e reativando todo o processo. Este modelo
ndo € livre de falhas, o retorno do publico muitas vezes afeta a produgdo, no seu
sentido, direcionamento e através das vendagens. Assim se avalia o nivel de aceitacdo
de um determinado material e a producdo de novos:

“H& uma espécie de circuito circular, uma dupla convergéncia em relagcdo

a0 produto, ja que o publico tenderd a escolher o produto que melhor se

adeqlie a suas necessidades e o produtor procurard adequar seus produtos

aqueles que procurara atingir. “ (Silva, 2002:33)
A Indlstria Cultural passa ent@o a afetar a S mesma, ja que é suscetivel as proprias
variagdes do mercado e do consumo. Fato que leva os autores a considerar ndo so este
novo processo de producdo, por assim dizer, mas também os efeitos decorridos deste
processo, entre eles, 0 que Benjamim chama de des-espiritualizacéo da arte e o
desenvolvimento de um novo género de arte voltado para o consumo. Os Ultimos
refletem adequadamente a situacdo dos quadrinhos, como sendo ndo s6 um meio de
comunicacdo, mas também uma expressdo artistica voltada e regulada pelo consumo,
estando no centro deste voértice mercadolégico. A producdo da revista Holy Avenger

serve como exemplo deste processo. Seu sucesso editorial motivou todo um processo

de desenvolvimento de materiais similares e que por sua vez, teve 0 sucesso garantido
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devido as sucessivas injecdes temédticas no mercado e em outros veiculos de massa do
seu perfil editorial.

As histérias em quadrinhos se caracterizaréo por serem justamente uma forma de arte
baseada na imitacdo e na reproducéo que se preocupa em oferecer seus préstimos ao
maximo de pessoas possiveis. O que encontramos na sociedade contemporanea é uma
tentativa na qual os produtos culturais tendem a agradar os mais variados grupos
culturais existentes e suas tribos especificas ndo s6 com materiais circunscritos ao
grupo, como também uma producdo ‘massificada’, isto € que prevé uma
homogeneidade na heterogeneidade do grupo. A Holy Avenger, foi uma revista
produzida a principio, para um determinado grupo social, cada vez mais especifico:
leitores de quadrinhos, fas de manga e jogadores de RPG. Todavia, sua producéo
baseada num género maledvel, obteve grande aceitacdo por parte de outros grupos
leitores de quadrinhos, ndo exclusivamente de manga. O publico-alvo, objeto dos
meios de comunicacdo de massa, atende portanto esta tentativa de “homogeneidade
social” (Silva, 2002), n&o no sentido de impor as suas necessidades de consumo, mas
antes de tudo, de determinar a moda do consumo.

Estas transformagdes impostas pelo mercado aos produtos para as massas, reguladas
pela Indistria Cultural, ndo afetam s6 a situacdo econdmica, voltada para o lucro (ou
sendo ele efeito direto da enorme producdo destes bens culturais voltados para o
consumo), mas também na estética de producdo destes bens culturais. Assim, veiculos
tais quais as historias em quadrinhos, podem apresentar limitagdes teméticas devido as
prerrogativas acima descritas. O sucesso (ou por outro lado, a continua inser¢do) dos

comics americanos no Brasil infligiu sérios danos a estética dos quadrinhos
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brasileiros.?® Sua continuada e excessiva exposicao elegeram a supremacia dos heréis,
da Srip-Comic (tira de quadrinhos) e das sequéncias intermindveis na producéo
nacional. Algo s6 modificado recentemente com a inser¢éo de outra grande industria
de quadrinhos, com o0 manga.

As questdes relacionadas a estética e a arte suscitam muitas discussdes. Adorno coloca
gue estas mudangas na estrutura da arte vao de encontro a sua funcdo real de
distanciamento e que sua integridade estaria diretamente relacionada a sua ndo
participacdo nos veiculos de comunicacdo (1987). Benjamim, de certa forma, visualiza
tais transformagdes estéticas como experimentagbes da ordem da propria cultura
(1986). Benjamim, ainda, diferencia 0os mecanismos de entendimento que se
apresentam diferentes para a cultura popular e a erudita (ou culta). A obra téo
importante para a expressao cultural da cultura culta, ndo apresenta a mesma funcéo
para a cultura popular, que, visa mais especificamente seu uso e o modo que é
percebida. Benjamim vé na morte da“aura’ daobrade arte e no surgimento de novas
tecnologias, expressdes desta relacdo na qual a distingdo e as relagbes hierarquicas
entre as formas de expresséo cultural, sdo abolidas. Benjamim, portanto, visualiza
nestas novas tecnologias e nas expressdes voltadas paras as massas, um modo de
libertacdo da arte. Adorno, ao contrério, visualiza tdo somente um instrumento de
alienacdo das massas, através da qual a producdo artistica € manipulada. A arte estaria
entdo num embaraco entre suas fungdes culturais, religiosas, morais e econdémicas.
Onde sua mercantilizacdo (através da IndUstria Cultural) serviria entre outras coisas a

dominacdo ideoldgica (Dorfman & Jofré, 1978).

% paramaiores detalhes, vide o trabalho de Alves (2003) na Bibliografia
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Seria a crise definitiva da dominagéo burguesa sobre a arte, como nos mostra Adorno e
Horkheimer (1985), mas também o inicio da reproducdo de um pensamento
dominante, ou melhor, de uma classe dominante. Afinal, a inddstria cultural produz
uma estandardizacdo da producéo cultural a0 mesmo tempo em que conserva suas
formas individuais de producéo (Adorno, 1987).
A histéria em quadrinhos pode ser melhor entendida se ndo resumirmos sua
manifestacdo ao seu cardter de produto industrial que visa obtencéo de lucro, mas sim
como, mesmo mantendo esta caracteristica, permite também a expressdo do imaginario
popular de grupos urbanos de consumidores culturais na sociedade contemporanea.
Nesse sentido adotamos o conceito de cultura de massa tal como ele é definido pelos
autores dos estudos culturais, tendo em vista esta sobrevivéncia da cultura popular,
mediada pela tecnologia e pelo capital.
A relagdo dos quadrinhos com a industria cultural da forma como conhecemos hoje,
surgiu a partir dos meados do século XIX, com o advento da chamada "literatura
Industrial", material surgido num contexto social pos-revolucdo industrial, que
modificaria o mercado de producéo e consumo de informagéo (e por outro lado, do que
chamamos hoje, de bens culturais), iniciando assim, uma expansdo dos géneros de
cultura de massa. Mattelart observa esta expansdo através do surgimento do folhetim:
"As leis do Género encontram-se na encruzilhada das tradicdes da
literatura popular das culturas tdo diferentes com as da Inglaterra e
Espanha. Primeira férmula de exportacdo de uma cultura destinada ao
grande publico, o folhetim tornase o vetor de uma verdadeira
'internacional do sentido’. traduzido em varias linguas, seu original é
adaptado a mentalidade dos leitores dos paises onde € publicado. A
Cristalizacéo do Género esta ligada a histéria da imprensa, pois ele nasce
de seu seio como meio de elevar astiragens(...). (Mattelart, 2000:52-53)

O folhetim, como nos explica Barbero (2003), era um espaco destinado aos elementos

gue ndo eram admitidos no corpo do jornal e que tratavam das mais diversas areas de
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entretenimento e de géneros menores. Barbero nos apresenta alguns grandes fatores
relacionados a0 surgimento das expressdes de cultura voltados para as massas, 0
primeiro seria as revolucfes tecnolégicas: melhorias do maquinério, sistema de
distribuicdo, colorizag&o etc, que facilitariam a melhoria do desenvolvimento de tais
mecanismos de comunicacéo e a velocidade em que eram produzidos. E, em segundo,
0 barateamento dos custos e aumento do lucro. Um volume maior ampliava 0s
percentuais de lucro e diminuiam os pregos das matérias primas. O terceiro, a
competicdo entre os produtores destas expressdes na disputa do publico consumidor,
oferecendo cada vez mais elementos neste conturbado volume de material,
disponibilizando e ampliando as possibilidades de consumo, fosse por oferecer o
material a precos mais em conta, fosse pela variedade e inovagdo nos tipos de materiais
oferecidos. Desta forma Barbero nos mostra como o folhetim acompanhou os
movimentos e evolugdo da sociedade.

Barbero nos alerta ainda para a intrinseca relacdo que existe entre escritura e leitura e
de como este processo na direcdo contraria influencia seus autores a direcionar cada
vez mais o0 produto para atender determinadas ideologias. O processo no qual Barbero
serefere, é ainfluéncia reciproca do consumo sobre a producéo, no qual 0 mercado se
mobiliza em torno de caracteristicas que incidem sobre um determinado objeto, cujo
consumo tem sido elevado e procuram repeti-lo e/ou amplidlo na tentativa de
desenvolver ainda mais a demanda. Esta demanda por sua vez, é orientada pela
guantidade de material que € produzida, e se inicia novamente o ciclo de producdo e
consumo. Assim, esta dialética mostra como o “mundo do leitor é incorporado ao
processo de escritura e nela penetra deixando seus tracos no texto” (Barbero,

2003:191)
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Barbero identifica quatro niveis derivados desta interacéo a partir da exemplificagéo do
folhetim: o primeiro seria sua organizacdo material, que no caso especifico sdo 0s
“dispositivos de composicdo tipografica’, onde a constituicdo das letras direcionaa um
determinado tipo de leitor; o segundo se refere aos “dispositivos de fragmentacdo da
leitura’, onde encontramos a congtituicdo das frases, paragrafos, capitulos e sub-
capitulos até a propria narrativa episddica, que desenvolve a prética da leitura continua
intervalada num puablico que ndo tem esse habito; o terceiro, identificado como
“mecanismos de seducdo”, tem uma relacdo proximal com o anterior devido ao
processo de duragéo, motivado pelos intervalos, conseguindo assim “confundir-se com
a vida’, acrescentando em todo processo 0 suspense que no geral desenvolve um
processo no qual a narrativa fica “instével, indefinivel e intermindvel” (Barbero,
2003:194); o quarto e ultimo nivel identificado por Barbero se refere aos “dispositivos
de reconhecimento”. Este reconhecimento € a identificagdo com o material publicado,
ndo s6 no sentido da compreensdo, mas também, na constituicdo dos personagens e
enredo: “(...) @ mesmo tempo, o folhetim se dirige as mesmas pessoas sobre as quais
discorre’. (Barbero, 2003:196) Da mesma forma que estes niveis interagem no
folhetim, podemos encontrar funcBes semelhantes nas histérias em quadrinhos e mais
especificamente na revista objeto deste estudo: a Holy Avenger. De que forma isso
acontece? Ora, a partir das inovagdes estéticas introduzidas pelo folhetim,
conseguimos tragar um paralelo com os quadrinhos. O folhetim é responsavel por
introduzir um tempo narrativo diferente, daquele antes habitual, disposto em capitulos
no qual sio introduzidas novas unidades na relagdo palavra versus espaco. E nesta
tentativa de se comunicar rapidamente e desenvolver condi¢des de expectativas, que se

desenvolve a utilizagdo daimagem.
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Esta demanda por informacdes rdpidas e de facil compreensdo levou os jornais a
utilizarem ilustracdes que descreviam a noticia, elucidavam as palavras do texto. Os
ilustradores foram aos poucos substituidos depois pelos fotdgrafos, mas ainda
mantinham a mesma relacéo de proximidade, sobre suafunc¢éo no jornal.

Paralelamente ao advento da fotografia/ilustracdo, se comegou a utilizar a caricatura,
gue se tratava, e se mantém até hoje, como uma leitura critica e satirica, sobre um
determinado fato ou pessoa. As conotagdes cOmicas das caricaturas desenvolveram o
gue chamamos hoje de charge ou Cartum, que ndo € nada mais, nada menos, que uma
piada ilustrada (em forma de imagem). Muitas vezes estes cartuns vinham
acompanhados de textos ou didlogos essenciais na sua compreensdo. Edas
composic¢des do Cartum levaram por sua vez, ao surgimento das tiras, que assim como
o folhetim, em relacdo a literatura, ingtituiram um novo tempo narrativo. Assim, as
tiras, destrincharam a piada ilustrada (caricatura e/ou cartum) em trés ou quatro
quadros desenhados, inaugurando um novo tempo narrativo. Foram as condicoes
sociais da época entre elas “(...) a alienagdo do individuo, a metamorfose da
informacdo em mercadoria, 0 avango da ciéncia, a nova consciéncia da realidade’
(Klawa e Cohen, 1977:110), responsaveis por estas mudancas na ordem da producéo
da informagdo. Enfim, o estabelecimento do que chamamos de sociedade de consumo
em massa, foi essencial no desenvolvimento ndo s6 dos quadrinhos, como o
conhecemos hoje, como nos outros veiculos de comunicagdo como o jornal e o cinema,
por exemplo. Estas transformagdes na forma e linguagem dos quadrinhos fizeram com
qgue fossem considerados uma nova forma de linguagem. Desta forma, por se
desenvolver no jornal, as histérias em quadrinhos seguiram inicialmente, 0s mesmos
esquemas atribuidos ao folhetim. Assim sendo, podemos aplicar as histérias em

guadrinhos um esguema semelhante aquele aplicado ao folhetim por Barbero. E como
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as histérias em quadrinhos analisadas neste trabalho, fazem referéncia a revista Holy
Avenger, a abordagem seria da seguinte maneira: a organizagdo material da revista
pOssuUi uma composi¢ao, ndo SO tipografica, mas também estética que chama a atencdo
do leitor e é construida desta maneira, satisfazendo uma necessidade especifica de um
determinado grupo (f&s de manga e anime); os mecanismos de fragmentacdo da leitura
e seducdo sdo Obvios devido a propria essencia dos quadrinhos, intervalares e
agrupados em forma de histérias mensais. Na Holy Avenger essa particularidade se
acentua devido as suas préprias quarenta e seis edicbes mensais, seis destas, edi¢oes
especiais. O dispositivo de reconhecimento se constréi em decorréncia da constituicdo
fantastica da histéria e seus personagens, presentes nas maiorias dos jogos de RPG
(Role Playing Game) cujo consumo paralelo € usual aos leitores de quadrinhos e mais
ainda aos de manga. Houve portanto, uma preocupacd em torno da tematica das
produgdes, com o objetivo de gerar uma identificagdo com o publico consumidor.

Talvez, como nos mostra Barbero, uma das chaves para entender o sucesso editorial da
revista Holy Avenger, se deva a sua situacdo de género, pois, esta “chave’ serve para
entender, justamente, os géneros populares em geral, no qual se incluem os
quadrinhos. E este, se deve ndo apenas a “qualidade da narrativa, e sim (a)o
mecanismo a partir do qual se obtém o reconhecimento — enquanto chave de leitura, de
decifracéo do sentido, e enquanto reencontro com o ‘mundo™ (Barbero, 2003:211),
isto €, seu funcionamento social, vivificando as experiéncias fruto do consumo de
animes e dos jogos de RPG. Assim, a construgdo e desenvolvimento da revista
(entenda-se como seus personagens e enredo como um todo) sdo derivados dos
dispositivos que permitiram incorporar 0s elementos imaginarios oriundos de um
determinado grupo urbano — os leitores de quadrinhos. Portanto, podemos identificar

nela o que Barbero chama, em suas explicacbes sobre o folhetim, de narrativa de
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género. Esta ndo seria uma caracteristica especifica do folhetim ou das histérias em
guadrinhos mas, uma tendéncia dos meios de comunicacao, através do funcionamento
daindustria cultural a criar produtos especificos para atingir um publico-alvo, também
especifico. Na revista Holy Avenger temos notado que esta é uma forte estratégia
extraterritorial e intercultural. Os quadrinhos sdo produzidos visando um determinado
publico forado seu &mbito cultural original, portanto, feitos para exportacéo. |sto € um
exemplo das transformagdes impostas pelo manga, nas producdes de mangas
“nacionalizados’. Como h& uma tendéncia, dentro do manga, de producdo de histérias
“mudas’, sem texto, mangas produzidos no Brasil ou na Espanha, serdo idénticos, e
portanto, internacionais, ou ainda estardo fora de uma classificacdo identitaria, como se
apresentaram por muito tempo, os quadrinhos.

Em relacdo as consideracBes acima mencionadas, Barbero nos alerta para o que ele
chama de mediagbes “institucionais com o mercado” (2003), que véo interferir nas
condi¢cdes de producdes e edicdo do material, reorientando-as e rearticulando-as. A
partir disso, passamos a visualizar a cultura como “produto” e como tal, a responder
sobre duas grandes méximas: a produtividade e a rentabilidade. Elementos importantes
na andlise sobre a cultura para as massas.

Da mesma forma que conseguimos aplicar as consideractes desenvolvidas por Barbero
para o folhetim nos quadrinhos, também conseguimos desenvolver 0 mesmo raciocinio
nas analises sobre a ficgdo cientifica desenvolvidas por Bourdieu. Vejamo-las:

Uma certa desvalorizacéo social acomete os chamados géneros menores, independente
de sua real classificacdo®, assim, “dizer que a ficcdo cientifica ou as histérias em

quadrinhos sd0 géneros menores, ou sgja, socialmente inferiores, € uma simples cons-

4 \/imos no capitulo 1 que as histérias em quadrinhos s3o consideradas arte e portanto um género
maior.
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tatacdo” (Bourdieu, 2000: 47) isso acontece, muito devido ao fendmeno da
reprodutibilidade técnica na modernidade e aquelas teorias sobre a formacdo da
industria cultural, que desclassificam (ou diminuem) o papel da arte. Bourdieu cita esta
rejeicao, quando trata da ficcdo cientifica, que juntamente com os quadrinhos, obtém
este descrédito por terem suas producdes comandadas pelo mercado:
“Na origem, e ainda hoje em suas formas comuns, no mais das vezes, € um
produto criado para 0 mercado, (...) com freqiiéncia por encomenda.
Grandes tiragens, baixos precos, producdo em série, estdo reunidas todas as
componentes que fazem o descrédito dos géneros menores.” (Bourdieu,
2000:84)
A maneira como se constituem os quadrinhos, pode colaborar para sua desclassificacéo
como acontece por exemplo com a ficgdo cientifica, ja que Bourdieu identifica os
mesmos problemas tanto com as histérias em quadrinhos como para aficcéo cientifica:
“Outro indicio poderia ser o fato de podermos confessar sem nos
envergonharmos que ignoramos tudo na ficgéo cientifica ou que lemos
0s seus livros ‘daquele jeito’, ocasionalmente, sem sermos capazes de
citar nomes de autores ou sem termos a minima idéia das filiagcBes ou
das escolas.” (Bourdieu, 2000:84)
Bourdieu, também comenta que a desclassificacdo destes géneros tem a ver com o seu
publico. O campo no qual se destina o objeto de consumo: “um género € qualificado de
modo muito forte pela qualidade social do seu publico, a posicdo dos géneros no
campo de producdo corresponde estreitamente a posicdo de seu publico no espaco
social.” (Bourdieu, 2000:85) O Campo social das histérias em quadrinhos é assim
definido devido a sua ligagdo com seu espaco social, mais adiante, Bourdieu
complementa esta relacdo hierarquizada dos géneros:
“Os géneros estruturalmente inferiores devem o essencial de suas
propriedades a sua posicdo num espago. E a literatura industrial,
histérias em quadrinhos ou ficcdo cientifica, € definida por sua relacéo

com 0 género dominante, que a exclui (...). Mas, a partir de um
determinado momento, a ficgdo cientifica (como as histérias em
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guadrinhos, o cinema, a fotografia) comeca a se definir como um

espaco relativamente  autbnomo, com suas leis proprias de

funcionamento, seus tedricos, suas revistas, que se gabam de selecionar

a‘verdadeira’ ficcdo cientifica’ (Bourdieu, 2000:86)
Isto €, 0 aparecimento deste campo para as histérias em quadrinhos e posteriormente
sua congtituicdo como género culto — e mais ainda como expressao artistica — se da
devido, como diz Bourdieu, aos “fendmenos de auto-referéncia’, os “indices de
intelectualizacdo” e de “ambicdo literéria’ (Bourdieu, 2000:87).
Mas, é a partir do momento que as histérias em quadrinhos sdo reconhecidas como
produto dos meios de comunicagdo de massa, que podemos acrescentar ainda mais
expressao a este seu papel cultural, pois, “os meios de comunicagcdo de massa se
tornam instrumentos fundamentais na producdo da nova coesdo social, porque lidam
com a fabricagdo, reproducdo e disseminacdo de representacdes socials numa escala
planetéaria” (Junqueira, 1999:16). Seja pelo lado artistico, sgja por ser uma
comunicacdo de massa, seja por introduzir os habitos da linguagem, as histérias em
quadrinhos sdo parte dessa “ingtituicdo bésica da moderna vivéncia humana da
cultura’ (Junqueira, 1999:17) que sd0 0s meios de comunicagéo de massa.
Os meios de comunicagdo de massa, através de todas as caracteristicas nas quais nos
detivemos anteriormente, sera responsavel, portanto, por desenvolver um processo de
interacdo entre as diversas culturas, e esta troca seria infligida pela prépria esséncia da
comunicagao:

“(...) A comunicagdo representa o proprio motor da configuracdo do

simbolismo que marca o fendmeno cultural. E através da comunicacdo que

as geracoes mais velhas transmitem as geraces mais novas o seu acervo de

experiéncias, os simbolos, as hormas, os mitos acumulados. E através da

comunicacdo que os individuos de uma mesma geracdo transmitem aos

demais as suas descobertas, as inovagbes que vao adaptando um

determinada cultura as condicOes e as exigéncias da sociedade em sua
marcha evolutiva’ (Melo, 1998:187)
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Por isso, este seria 0 cardter fundamental da cultura de massa neste processo. No qual
este transito entre as culturas e suas expressoes (ocasionado pela sociedade capitalista
e industrializada), € o responsavel pelo surgimento de elementos hibridos de diferentes
culturas nacionais, produzidos pela Industria Cultural. Sdo as produgdes tais como a
revista Holy Avenger que, reunindo elementos culturais japoneses e ocidentais, reflete
acima de tudo, uma esfera socio-politico-cultural, tal como se expressa, segundo
Quela-Guyot:

"(...) cada universo criado secreta seu proprio sissema de valores,

refletindo, naturalmente, o de seus criadores e da sociedade de que estes

sdo parte. De fato o que as histérias em quadrinhos revelam sdo visdes de

mundo particulares de uma época e que se tornam, enquanto tais,

testemunhos insubstituiveis.” (Quela-Guyot, 1994:73)
Foi escolhida arevista, objeto deste estudo, Holy Avenger, justamente por este motivo:
primeiro, por apresentar o testemunho de seu tempo, isto &, do tempo em que foram
produzidas numa expressao do fendmeno da globalizaggo e da mundializag&o cultural.
Segundo, por representar um campo especifico no sentido de Bourdieu, que é uma
secdo do género, segundo Barbero.
Entdo, asssm como Barbero propde ao folhetim uma expressdo de “Fato Cultural’,
propomos aqui admitir & histérias em quadrinhos, 0 mesmo patamar. Esta seria
portanto, uma nova abordagem socioldgica sobre a relacdo de movimento do (e no)
social. Foi o tipo de experiéncia cultural adquirido pelas histérias em quadrinhos que

nos forneceu os subsidios para admitir tal fato (ou agéo). E, foi a andlise desta estrutura

(das histérias em quadrinhos) que nos guiou neste impasse teorico.
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2. Hibridismo Cultural e as Historias em Quadrinhos

A proposta de trabalhar com a nogdo de hibridismo, tem a ver com a questédo da
prépria identidade, ou melhor, de como esta identidade € construida e como se
apresenta em relagdo as demais. Ter uma identidade equivale a fazer parte de uma
nacdo onde os elementos sdo compartilhados e se diferenciam dos demais de outras
regides. A producdo e expressdo artistica seja ela midiética ou ndo, tem uma profunda
relacéo identitaria na qual o préprio processo de producdo se encarrega de transmitir
estes elementos e dar forma a esta significagéo.

Existe uma perspectiva sobre o “nacional-cosmopolita’ que, concomitantemente,
levanta a bandeira do primeiro (nacional), elegendo como linguagem o segundo
(cosmopolita). Isso ocorre como nos avisa Canclini, para um deslocamento do que ele
chama “nossa identidade” para um “multiculturalismo global” (1997:123). Este tipo de
producdo massificante €, por exemplo, fécil de identificar nas produgdes japonesas,
que apesar de elegerem uma tematica nacional (como os quadrinhos histéricos),
desenvolve-os numa estética universal capaz de ser compreendida por qualquer um.
Elucidaremos este fato, mais adiante, no capitulo 5.

E a existéncia da diversidade, no sentido da diferenca, no mundo globalizado, pos-
industrial, multicultural e pés-moderno que problematiza os estudos envoltos desta
guestdo. Compreender a diversidade em meio a idéia de identidade ou vice-versa, nos
coloca no centro de confronto destas idéias.

Sabemos que no ambito das agdes em torno da questéo da identidade, existem dois
grandes movimentos, que podemos chamar de basicos, o primeiro, tende a ratificar a

no¢do de identidade, relacion&lo com a esséncia de um determinado grupo, de um
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determinado local, de uma determinada idéia. O segundo, ao contrério, procura
desestabilizar a nocéo de identidade, ao passo em que procurar tornar tudo universal,
homogéneo, trans-social, 0 que aguns autores chamam de subversdo da identidade
(Silva, 2000). Ega ultima agdo optativa corrobora com a idéia de movimento do
social, no qual a dindmica sbcio-cultural para a determinar os fundamentos da
identidade, se processa através de uma identidade mével, interterritorial, massificante
(Benjamim, 1992). E sobre esta perspectiva que é gerada a idéia do hibridismo, que se
relaciona com o proprio processo de producdo da identidade, muito mais
incisivamente, aqueles relacionados a identidade nacional, como citado anteriormente.
O hibridismo, portanto, concebe a cultura, e por seguinte, a sociedade, como resultante
da mistura e inter-relacdo entre as producbes dos mais variados agrupamentos
humanos. Numa certa perspectiva, a idéia de hibridismo vai de encontro a de
identidade nacional, pois esta, muitas vezes, vem acompanhada da idéia de pureza e do
ndo-contato. A identidade que se forma em meio ao hibridismo é um construto de
outras identidades e esta por sua vez ndo € nem a primeira, nem a segunda e sim uma
terceira com aspectos de ambas.

O que, entretanto, algumas perspectivas dos estudos culturais tém nos mostrado, € que
a hibridizacéo tem ocorrido entre culturas numa situagdo, muitas vezes, de dominagéo
e de maneira forcada. E, também, que h4 uma forte ligacdo com os deslocamentos e
migragdes de grupos culturais. Talvez pudéssemos denominar estes movimentos de
hibridizagdo, de um ponto de vista histérico, de “primarios’, onde este tipo de contato
“fisico” € necessario para que haja o processo hibrido.

Com a modernidade vemos surgir uma nova manifestacdo de hibridizagdo que toma

uma caracteristica maior de movimento ou tendéncia que € mais destacada por
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Barbero (2003), por exemplo, devido aos processos inerentes da globalizacdo das
culturas.

Para compreendermos este processo de hibridizagdo do mundo contemporaneo,
precisamos refletir sobre a “situagdo global” (Roberson apud Featherstone, 1998) em
gue ele esta inserido, cujo objetivo € transformar 0 mundo num dnico bloco de vias
intermediarias, homogéneo, de padronizagdes e uno. Desta forma, a globalizacéo
detém um papel importante nas consideragdes desenvolvidas sobre a questdo da
identidade nacional. Associar esta Ultima, ao nivel global, entretanto, nos remete
aqueles movimentos de cristalizagdo e fortalecimento, debatidos anteriormente.

Os fluxos globais® (Appadurai, 1998) sio tipicos da modernidade, devido aos
instrumentos de homogeneizagcdo da globalizacdo que cada vez mais direcionam a
ocorréncia de uma inter-relagdo entre estes fluxos e a cultura global. “A
desterritorializacdo € uma das forcas basicas do mundo moderno” (Appadural,
1998:318) e esta desterritorializacdo € chave de identificacdo dos grupos fora de seus
paises de origem e assim se constituem os midiapanoramas (Appadurai, 1998) que vao
juntamente com os ideopanoramas formar as bases do que varios outros autores
denominaram de hibridizagcdo, que em momentos anteriores podem ser confundidos
com conflitos culturais entre diversos grupos €tnicos numa mesma regido. Estas
disiuncdes, difundidas pela midia (no midiopanorama) vao constituir as imagens
difundidas pelo grupo: “proporcionam (...) vastos e complexos repertérios de imagens,
de narrativas e de etnopanoramas para o0s espectadores do mundo inteiro (...)"

(Appadurai, 1998:315).

% Egtes fluxos globais idealizados por Appadurai, referem-se a uma estrutura elementar para a andise
das diguncbes na cultura global, sGo eles. etnopanoramas, midiapanoramas, tecnopanoramas,
financopanoramas eideopanoramas. Vide Appadurai, 1998: 312ss.
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Este movimento transnacional que se desenvolve através destes fluxos sdo exemplos
de como astradi¢Oes culturais sdo reformuladas num determinado seio cultural devido
a esta apropriacdo, dando lugar a novas expressdes culturais muitas vezes
consolidadas, através da divulgacao de tais elementos, pelo cinema e pelos quadrinhos,
por exemplo, de forma a uniformizé-las de modo a relacionar as imagens destes
elementos as aspiragdes da comunidade.

Deste modo a expressao cultural de um pais seria: “(...) um processo de montagem
multinacional, uma articulacdo flexivel de partes, uma colagem de tragos que qualquer
cidaddo de qualquer pais, religido e ideologia pode ler e utilizar.” (Canclini, 1995:17).
E esta atendéncia da sociedade contemporanea, uma tendéncia de internacionalizago.
E sobre este ponto que se encontra nossa questdo. Em meio a este processo de
transnacionalizacdo perseveram as diferencas nacionais que sdo modificadas pela
ideologia de mercado, baseada na obtencdo do lucro na producéo e consumo destes
bens culturais em desigualdades, como esclarece Canclini (1995:20) e, portanto,
reprodugdes com base nestas fruigdes sobre o lucro. Com o tempo, todavia, estas
reprodugdes passam a contribuir como apropriagdes dos modelos e bens selecionados
para o primeiro fim, e serdo mais tarde combinados com as préticas sociais e culturais
gue dardo sentido ao pertencimento dentro da sociedade. Esta é a base do processo de
hibridizaco pelo qual as sociedades sdo expostas, tendo em vista a consolidacéo de
um novo cendrio sociocultural onde ocorre um redimensionamento das instituicoes,
uma reestruturacéo das interagdes sociais dentro da cidade, uma nova conceitualizacéo
da propriedade e da nocdo de pertencimento desfigurada espacialmente, e, por Ultimo,
a re-insercdo do cidadd com individuo opinante. Sabemos que muitas destas
alteracOes se iniciaram a partir dos processos de industrializagdo do fim do século

X1X, mas que vieram a se consolidar agora, na contemporaneidade.
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A partir das consideractes de Canclini (1995), percebemos gque estes movimentos na
estrutura cultural da sociedade ou no que Appadurai chama de “fluxos globais’ (1998),
ocasionam mudancas significativas na estrutura social. Podemos citar duas destas
mudancas, bem significativas: a primeira, a re-configuragdo da questdo da identidade
individual em meio aos agrupamentos heterogéneos e ao choque de suas cargas
culturais individuais (de cada grupo); a segunda, uma redistribuicdo das relacOes
culturais entre aquilo que € culto e o que é popular em meio a invasdo dos meios de
comunicacdo de massa e de entretenimento.
E esta insercdo dos meios de comunicagdo, através de seus veiculos (tais como o
cinema, o ré&dio e as histérias em quadrinhos) um dos responsaveis por estas grandes
mudancas na estrutura social e num segundo momento na reorganizagao da questéo da
identidade (Barbero, 2003; Canclini, 1995; 1997). Eda situacéo desencadeada a partir
da década de 1980, contribuiu para 0 desenvolvimento e tendéncia das nacbes ao
hibridismo:
“A abertura da economia de cada pais aos mercados globais e a processos
de integragdo regional foi reduzindo o papel das culturas nacionais. A
transnacionalizacéo das tecnologias e da comercializagdo de bens culturais
diminuiu a importéancia dos referentes tradicionais de identidade. Nas redes
globalizadas de producéo e circulacdo simbdlica se estabelecem as
tendéncias e os estilos das artes, das linhas editoriais, da publicidade e da
moda. Grande parte do que se produz e se vé nos paises periféricos é
projetada e decidida nas galerias de arte e nas cadeias de televisdo, nas
editoras e nas agéncias de noticias dos Estados Unidos e Europa’”.(Canclini,
1997:140-141)
Desta forma a tendéncia a hibridizacdo € algo inerente a todas as sociedades que
partilham dos artificios da globalizacdo: “Os processos de globalizagdo cultural e

integracdo econdmica regional mostram a necessidade das economias e das culturas

nacionais enfraquecerem as fronteiras que as separam (...)” (Canclini, 1997:149)

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com

66

O que podemos concluir com tudo isso? O hibridismo cultural tem uma profunda
relacdo com a pdés-modernidade, com o relaxamento das fronteiras culturais,
econdmicas e politicas entre as nagdes que vem ocorrendo a partir do século XX. O
aumento do fluxo de populacdo entre os paises, com a constituicdo de bairros de
imigrantes, por exemplo, também seria uma causa do surgimento dos comportamentos
culturais hibridos.

Este conflito entre modernidade e pds-modernidade se relaciona também com a propria
estrutura de colonizacdo da Ameérica Latina, que segundo Canclini, sdo “resultado da
sedimentagdo, justaposicdo e entrecruzamento de tradicdes indigenas (...), do
hispanismo colonial catélico e das acBes politicas educativas e comunicacionais
modernas’.(1997:73) Apesar de se referir especificamente aos paises latinos de lingua
espanhola, podemos aplicar estas consideragdes também ao Brasil. Assim, “uma
mesticagem interclassista gerou formacdes hibridas em todos os estratos sociais”
(Canclini, 1997:73-74), isto €, ndo sO aplicado a nossa formagdo social, mas também
as nossas producgdes culturais.

Retomando esta questdo da significagdo da identidade, Canclini nos alerta para uma
caracteristica importante das expressdes culturais “latino-americanas’, cujo
pensamento fixou fundamentos que atribuem a sua producdo cultural um “caréter
polifénico, imaginario e hibrido” (1997:123) Desta forma, nos deparamos com uma
questdo importante neste trabalho: “(...) entender como as indUstrias culturais e a
massificagdo urbana se articulam para preservar culturas locais e, a0 mesmo tempo,
fomentar uma maior abertura e transnacionalizagdo dessas culturas (...)” (Canclini,
1997:123-124) Esta idéia é essencial para entender como se processa O

desenvolvimento do manga nacional no mercado brasileiro. Retornaremos a esta idéia

no capitulo 7.
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A identidade na América Latina, assim como suas expressdes culturais, é vista como
tardia e deficiente, tendo em vista 0s mais variados estudos sobre 0 tema que seguem
consideracOes diversas que vao de uma perspectiva sobre uma homogeneizagcdo da
cultura no terceiro mundo (ou dos paises colonizados), passando pela teoria da
dependéncia, até arelacdo casual entre nivel econdmico e producdo artistica. A relacéo
entre a cultura da América Latina e a formacéo da cultura hibrida € muito intensa e
usual, como afirma Canclini: “esse modo de adotar idéias alheias com um sentido
improprio esté na base de grande parte da nossa literatura e de nossa arte”.(1997:77) e
da mesma forma, encontramos esta pratica nos quadrinhos. Esta apropriacdo,
principalmente relacionada a estética, € historicamente vivenciada e somos cientes que
a adocdo desta estética estrangeira, em todas as esferas da sociedade, ndo se da de
forma mimética, nem indcua, para tanto lembremos-nos dos trabalhos de Alves (2003)
e Santos (2002), sb para citar alguns, que demonstram em Seus respectivos universos
de pesquisa as variacOes de cada apropriacdo (dos comics de super-herdis e dos comics
infantis, ambos sobre os quadrinhos nacionais), mas tomando cuidado para néo
simplifica-las, pois estes movimentos se enraizaram e transformaram significativamen-
te aproducéo cultural.

E em todo este bojo de idéias que surge a grande questdo: onde esta a identidade
nacional? Nossa histéria nos mostra a heranca do colonizador e como coldnia, o pais
passou a desenvolver uma eterna (?) busca pela identidade nacional, como prerrogativa
para sua libertagdo politico-social-econdmica. E entdo que o problema se forma,
especificar uma identidade nacional em meio a diversidade da formagdo cultural e
heranca colonial. Ent&o, nossa heranca na formacdo do povo de forma hibrida, passa
entdo ainfluenciar, através das trocas culturais entre os povos (ou grupos énicos) que

participaram desta formacao, a producéo artistico-cultural.
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De outra forma, existem as relagdes de troca macro-estruturadas entre as culturas e 0s
paises, onde os de maior expressdo econdmica ou poder politico, impelem seus bens e
valores culturais aos outros ndo t& bem favorecidos.

Esta é a saida encontrada pelos produtores, copiar, imitar e tentar neste processo
produzir algo de novo, que possa vir a ter uma ligacdo com o nacional, num processo
de tentativa e erro caracteristico da histéria da arte brasileira.  Assim surge o0 Unico
artificio viavel, no longo processo de dominagdo cultural da estética estrangeira em
gue o Brasil esteve imerso: “a estratégia agora € hibridizar, no melhor estilo canibal da
antropofagia andradiana, devorando o quadrinho estrangeiro no que ele tem de melhor
e no processo digestivo misturar com o melhor do quadrinho nacional” (Alves,
2003:21) e assim vado surgindo as produgdes como Holy Avenger que na tentativa de
desenvolver um quadrinho nacional, admitem em seu processo de formagdo e
producéo uma linguagem estrangeira que esteja dominante e “em moda’.

Mas, além deste fator notadamente hibrido da formagdo, os quadrinhos possuem outras
formas de ligagdo com esta nog&o. Nos ateremos a elas mais adiante.

A proximidade das histérias em quadrinhos com as ciéncias da comunicacdo, se torna
evidente e necessaria, entretanto, tendo em vista que as mesmas refletem a hibridacéo
das culturas, como afirma Canclini (1997), e por isso sdo constituidas de elementos em
separado, como o texto, a imagem, a leitura, onde se expressam seus sentidos, é
necessario partir de cada um desses elementos em sua analise.

Este hibridismo cultural que Canclini destaca, se manifesta de duas formas. uma
macro — com a representacdo social dos quadrinhos na sociedade: “...eles (os
guadrinhos) ndo fazem mais que por em evidencia uma sociedade na qual as fronteiras
podem estar em qualquer parte.” (1997:345), e outra micro, que seria a propria

imbricacdo de linguagens e elementos distintos préprios dos quadrinhos, ja que
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apresentam em um Unico veiculo, imagem, texto, cenarios, narrativa, etc.,
essencialmente os quadrinhos seriam uma expressao hibrida por natureza. A revista
objeto deste estudo, corrobora ainda mais neste sentido, primeiramente por ser uma
revista de quadrinhos, tendo portanto, seu caréter hibrido sobre a constituicdo de sua
linguagem, segundo, por apresentar uma constituicdo tematica e estética também
hibrida, afinal, como poderemos perceber melhor nos capitulos 5 e 6, mais
especificamente neste Ultimo, onde apresentaremos os niveis de hibridizagdo da Holy
Avenger com seus outros elementos congtituintes, onde o hibridismo cultural é
explicito: € um conjunto modificado dos padr@es culturais nipdnicos (manga) e
brasileiros (desenho estilizado), acompanhados de elementos dos jogos de RPG, de
videogame e de desenhos animados.
No espaco do cotidiano, as representagfes sociais traduziriam um conhecimento
prético e popular sobre as informagdes fornecidas pela vida social, fazendo com que
haja uma materialidade da realidade expressada nas agcdes dos sujeitos, das diversas
formas de expressdo: politica, social, cultural, etc. Desta forma, as histérias em
quadrinhos reproduzem e contextualizam estes elementos, principalmente no caso do
manga
“Mesmo a maioria das histérias do manga feminino e masculino exprime
tudo aquilo que vai a0 encontro das necessidades e dos anseios bem
especificos do povo. Sua popularidade esta em funcdo direta da sua
niponidade ou entdo, da representacdo de um momento de importancia
politica, social ou econdmica. Os herdis ou heroinas partem da realidade
nipdnica, ou entdo justamente do seu oposto; em ambos 0s casos, 0 que
conta é a vida das pessoas no Japdo. Educando, divertindo, acusando ou
alienando, o elo com o leitor ou leitora € bastante evidente. Dessa maneira
0S Mitos, 0s ideais e 0s sonhos japoneses sdo sempre muitos bem retratados,
e ndo os de outras sociedades. Além disso, as histérias estdo repletas de
elementos simbdlicos e de grande variedade de convencgdes, todas expressas
ndo-verbalmente; estabelecem uma comunicagdo muito intima entre o artista
e o leitor japonés. Sdo cddigos de imagens ja convencionados ao longo dos

anos dentro da cultura japonesa (...) desconhecendo-se as chaves dessa
linguagem, perde-se parte do contelido expresso.” (Luyten, 2000:172)
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Assim, percebemos a grande importancia que tem as representagdes sociais nestes
veiculos artisticos e de comunicacdo no que diz respeito a reproducéo dos usos e
costumes culturais nas sociedades. E da problemética do crescimento do mangé no
Brasil, tendo em vista todos eses elementos especificos da cultura japonesa

apresentarem uma aceitabilidade fora de seu contexto cultural.
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Capitulo 4

CONSIDERACOES SOBRE O MERCADO
DE QUADRINHOS NO BRASIL
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1. A Crisedos Super-herois e a Ascensdo de um Novo Género

O Brasil foi 0 segundo pais do mundo a produzir quadrinhos de distribuicdo em massa,
com “As Cobrancas’ de Angelo Agostini, em 1867. A partir de entdio, sempre esteve
entre os maiores mercados consumidores de quadrinhos, todavia sua produgdo, sempre
esteve pulsando no mercado sem conseguir se deter por muito tempo. Depois que
Adolfo Aizen, comegou a politica de publicacdo dos enlatados americanos, 0 mercado
de quadrinhos sempre comecou a ficar dependente da politica dos super-herdis,
advindos dos Estados Unidos. Eles por sua vez, desenvolveram um reinado extenso e
massificante, cujo maior representante desta politica foi a Editora Abril. A Editora
Abril passou 50 anos monopolizando o mercado de quadrinhos no Brasil,
principalmente no que tange a temética dos super-her6is americanos. E importante
ressaltar que ela detinha os direitos das duas maiores editoras de quadrinhos dos
Estados Unidos, a Marvel Comics (responsaveis por personagens como Homem-
aranha e X-men, seus maiores sucessos) e a DC Comics (responsavel pelo Batman e
Super-homem, suas ancoras). Estas editoras sdo historicamente rivais e aqui no Brasil,
possuiam uma politica de paz e tranquilidade, devido a este monopdlio exercido pela
Editora Abril. Deste periodo de monopdlio, foram quase 25 anos sem mudancgas
bruscas na estrutura das publicacbes. No Brasil se consolidou 0 que passou a se
chamar “formatinho”, revistas de 13,5 x 19 cm, com 80 paginas, tamanho bem inferior
a0 que chamamos de “formato americano”, de 17 x 26 cm®, com 28 péginas. Os
quadrinhos sd0 um veiculo extremamente ligado as questbes econdmicas do mercado,
qualquer distarbio no sistema financeiro do pais afeta a producéo de quadrinhos, foi

assim na queda da bolsa de 1930 e no periodo da segunda guerra mundial. Fendbmenos

% Oficialmente, a dimensio é de 16,8 x 25,9 cm.
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como recessao, crise financeira e salérios apertados, também afetam os quadrinhos e
decretam a vida Util das revistas e personagens. Os primeiros sinais visiveis de crise
comegaram no Brasil em 1992, com o cancelamento de diversas revistas, inclusive
estrangeiras e dedicadas ao publico infantil.

A Editora Abril, devido a uma destas crises financeiras, e desejosa de uma nova
posposta editorial, inicia uma reviravolta na estrutura das revistas em quadrinhos
modificando ndo sb o padrdo dos projetos graficos, mais também a distribuicdo das
revistas”’. Neste momento o Brasil j& estava no quinto lugar no ranking de mercado de
quadrinhos, portanto, um mercado gigantesco dominado por uma Unica empresa®®. A
Abril resolve, sem consultar os consumidores®, alterar de uma ora para outra as
revistas. Entre varios titulos cancelados, a Abril aglutinou todas as revistas em cinco
edi¢Oes, duas da DC e trés da Marvel. Estas revistas passaram a ter formato americano
com 160 paginas e papel de luxo, miolo em couché e capa cartonada, denominadas de
‘Super-heréis Premium’. Num primeiro momento parecia um avanco na qualidade das
revistas, e foi, mais ndo foi s isso. As revistinhas que antes tinham 80 péginas e
custavam R$ 2,50, passaram a custar R$ 9,90. Antes da reforma havia 14 edigOes
mensais, afora as edi¢des especiais, depois das mudangas, passaram a ser apenas Cinco.
O que a Abril ndo levou em consideracdo, foi que poucas pessoas compravam todas as
revistas, a maioria dos leitores comprava duas ou trés, daqueles personagens que mais
gostavam e liam os outros titulos esporadicamente. A obrigatoriedade de adquirir uma

edicdo de R$ 9,90, levou muitos estudantes a impossibilidade de continuar a comprar

%" \Videanexo 7.

% Existiam outras editoras mais que pegavam nichos do mercado, como as revistas de Cowboy, as
revistas infantis de programas televisivas, como Trapalhdes, Angélica e Xuxa, editados pela Editora
Globo e é claro as da Turma da Ménica, pelos Estudios Mauricio de Souza.

% Hjstoricamente sempre houve uma reclamagao por parte dos leitores sobre o formatinho, exigindo que
o formato fosse maior, imitando o americano, dizendo que o formatinho perdia qualidade devido ao seu
tamanho, e a Abril sempre a egava os altos custos neste processo de transformacéo.
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asrevistas, fato que a Abril sb descobriu quando ja eratarde demais. Mais isso ndo foi
tudo. Ao mesmo tempo em que aplicava estas mudancas, a Abril inovou na
distribuicdo seletiva, que consistia do seguinte mecanismo: primeiro, as revistas eram
lancadas no sul e sudeste e dois meses depois, iam para as outras regides do pais. Isto
€, as sobras das vendagens das primeiras regides circulavam nas outras. Assim a
Editora Abril podia trabalhar com uma tiragem menor e controlar o0 numero de edi¢es
“encalhadas’. E por um periodo de dois meses ndo sO 0 nordeste, como 0 norte e 0
centro-oeste deixaram de receber as edigdes principais das revistas, razéo pela qual se
prolongou por um periodo de 18 meses a presenca nas bancas das revistas da série
‘Super-heréis Premium’. A Abril ndo sabia, mas, com estas duas acles, ao
quadruplicar os pregos das revistas e distribuir desigualmente as revistas no pais, tinha
aberto uma porta por onde entraram as editoras independentes e seus grandes vildes. 0s

mangas.

2. AsEditoras de Manga no Brasil

Se a acdo da Editora Abril colocou em jogo seu dominio no mercado de quadrinhos,
prejudicando sua atuacdo, inspirou as outras editoras menores a uma melhor atuagéo
no mercado. Estas editoras pequenas possuiam, na grande maioria das vezes,
distribuicdo local, centrada em duas ou trés cidades. A perspectiva da Abril de
distribuicéo setorizada e temporalmente segmentada, parecia ndo ocorrer a elas até que
foi executada pela Abril. Elas comecaram a distribuir suas revistas ja nestes moldes,

primeiramente nos estados de S&0 Paulo e Rio de Janeiro e posteriormente em blocos
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para outros estados, regido sul e centro-oeste e no fim norte e nordeste. Mas existe uma
diferenca grande no sistema destas revistas. Elas eram quinzenais e néo mensais o que
possibilitava uma dindmica mais répida de trocas entre os estados e o grande
diferencial para as revistas da Abril: o pregco. Nado deixando de lado outro fator
importante: a retomada do “formatinho”. A publicacdo de materiais inovadores de
linguagem, ja conhecidos do publico, através dos anime, e, 0 mais importante, baratos.
Fator preponderante para 0 desempenho destas novas editoras de quadrinhos no Brasil

e 0 crescimento de um mercado propicio parao que viria depois:. 0 manga nacional.

2.1.A Japan Brazil Communication

A JBC, como ficou conhecida a Japan Brazil Communication, foi fundada em 1992,
com o objetivo de lancar edi¢des voltadas ao publico de descendentes nipbnicos. Foi
pioneira na publicacdo de mangés na sua estrutura original, com aleitura invertida, que
comecaram a ser publicados a partir de 2001. De inicio foram quatro mangés, trés
deles ja conhecidos pelo publico que entraram em contato com eles através de outra
midia: os desenhos animados. As primeiras revistas foram: “As Guerreiras Magicas de
Rayearth”, “Sakura Card Captors’, ambos desenhos animados de grande sucesso no
Brasil, exibidos nos canais SBT e Globo, respectivamente. O terceiro foi conhecido
previamente também como anime, “Samurai X: Rurouni Kenshim”, cujo anime fora
exibido no canal Cartoon Network, da TV a cabo, e posteriormente na TV Globo, e
gue viria a se tornar 0 seu primeiro grande sucesso editorial; e o inédito, até entdo,
“Video Girl Ai”.

Estas revistas chegaram com uma série de inovagdes, que pouco a pouco foram

despertando o interesse do publico de quadrinhos. Os mangés custavam apenas R$
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2,90. Asrevistinhas apresentavam uma versado um pouco menor do formatinho, de 11,5
x 17,5 cm, em papel jornal e com 112 paginas. As proprias teméticas e enredos das
histérias que apresentam muitas vezes personagens sem nenhum dom especial (como
Video Girl Al) e uma forma totalmente inovadora: a leitura invertida. Esta agdo foi
definitiva para garantir a publicacdo dos mangés no Brasil. Sua veiculagdo ndo havia
se inserido ainda, muito devido aos custos de editoracdo do mangé. Era necessario
recortar cada quadro e remontélos na leitura ocidental, da esquerda para a direita.
Public&los no formato original reduziu os custos do manga em 60%, possibilitando
assim sua veiculagdo e tornando a JBC a maior editora de mangéas no Brasil, com 12
titulos por més. Maiores dados acerca destas caracteristicas serdo esclarecidas nos

tOpicos a seguir.

2.2.A Conrad Editora

A Conrad Editora foi fundada por um jovem grupo de jornalistas, em 1993, cujo foco
principal eram as revistas para jovens, principalmente as sobre videogame e
quadrinhos. No inicio sb se dedicavam ao universo dos games, mas com 0 sucesso dos
mangas da JBC, logo trataram de comprar os direitos de outros mangas famosos e
lanc&-los no Brasil. Os primeiros foram Dragon Ball, Dragon Ball Z, Cavaleiros do
Zodiadco, One Piece e Fushigi Yugi. Depois emplacou grandes sucessos como
Evangelion, Vagabond e Blade. Os lancamentos da Conrad também se apoiaram em
sucessos de desenhos animados como Dragon Ball e Cavaleiros do Zodiaco e em
outras obras consagradas como Vagabond, baseada no Bester-Seller “Musashi”. A

Conrad também vem se dedicando a publicacgo de varios livros de referéncia sobre a
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cultura pop japonesa. Da mesma forma que a JBC, a Conrad editou os mangés no
formato original (leitura invertida) e vém enxertando no mercado todos os mangas
cujos animes estejam sendo exibidos no Brasil. Mas suas atencfes ainda estdo mais
voltadas para a érea de videogame, que na maioria das vezes possui interseccbes com o

manga.

3. O Mercado Atual de Quadrinhos no Brasil e suas Relacdes Paralelas

A situacéo do mercado de quadrinhos, depois da faléncia da Abril jovem, ficou bem
mais distribuido e diversificado. As peguenas editoras cresceram e conseguiram se
manter no mercado. Atualmente existem 16 editoras trabalhando com quadrinhos,
destas, 11 possuem as historias em quadrinhos como carro-chefe de suas publicactes.
Sd0 elas. Editora Abril, Brainstore, Conrad, Devir, Escala, Meribérica, Mythos, Nona
Arte, Opera Graphica, Pandora Books, Via Lettera, Tendéncia, JBC, Panini, Tramae a
Globo. Excetuando a Abril, a Globo e a Devir, as outras s80 novas no mercado a
maioria surgiu ou se desenvolveu entre 1999 e 2000. A Abril, depois que perdeu os
direitos sobre a Marvel Comics e a DC Comics, esta publicando apenas as revistas da
Disney; A Globo continua com a Turma da Monica e outras revistinhas infantis de
“persoanlidades’; A Conrad e a JBC se dedicam quase que exclusivamente aos
mangas; a Tendéncia publica alguns fumettis; a Panini, detém a maioria dos
personagens da Marvel e da DC, dividindo alguns com a Mythos, e a Brainstore, cujo
carro-chefe s as revistas underground americanas; A Devir, € a grande editora de
RPG e publica alguns quadrinhos nacionais e importados, A Nona Arte publica

exclusivamente quadrinhos nacionais e é a que mais se desenvolve na Internet como

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com

78

editora virtual; A Escala aposta em autores iniciantes e no manga nacional; A Trama
publica manga nacional e também se dedica a0 RPG; A Meribérica publica abuns
europeus de luxo e as outras publicam quadrinhos diversos em forma de peguenos
albuns de tiragens também pequenas.

E interessante notar que a grande maioria destas editoras se dedica a lancar seus
produtos ndo s6 em bancas mais principalmente em livrarias, ja que o nimero de lojas
especializadas em quadrinhos no Brasil € bem reduzido. Destas editoras que fazem o
mercado de quadrinhos brasileiro, sdo lancados por més aproximadamente, 100 titulos
bem diversificados™.

Entre os lancamentos do ano de 2004, podemos destacar a seguinte distribuicdo, por
més. 28% foram titulos de comics americanos de super-heréis; 22% de mangas
japoneses traduzidos com a leitura original; 12% sdo comics americanos infantis
(Disney); 11% foram publicagdes quadrinhos infantis nacionais (Turma da Moénica);
10% foram fumettis (quadrinhos de faroeste e mistérios); 07% foram quadrinhos
infantis nacionais de vérios autores; 03% foram mangas nacionais; e, 07% foram de
quadrinhos autorais regionais e estrangeiros. E importante ressaltar que estes
percentuais se referem a0 nimero de edicBes lancadas mensalmente em banca de
revista, i.6, aguilo que esta disponivel todo més. Os nimeros de vendagem néo
acompanham esta distribuicdo, pois, apesar dos mangas nacionais corresponderem
apenas 03% dos lancamentos mensais, o indice de vendagem foi maior que as
publicagdes da Panini (com 28%) por exemplo.

Para entendermos como se estruturou este mercado e o papel da Abril na publicacéo

dos mangés, precisamos comparar estes dados recentes com algumas observacoes
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relativas a0 mercado em anos anteriores que nos mostram o crescimento do manga e o

praticamente congelamento dos comics americanos. Num periodo de sete anos, o

mercado de quadrinhos duplicou em nimeros de edi¢cbes mensais em banca de revista

e em publicagbes nas livrarias. O mercado de quadrinhos para autores nacionais

também é bem diferente, atualmente o nimero de editoras que se dedicam ao material

nacional é bem expressivo. E 0 interessante de se notar é que das revistas mais

vendidas em 1997, no caso os comics de super-herdi, as revistinhas da Disney e da

Turma da Ménica, ndo tiveram crescimento significativo, mantendo praticamente o

mesmo nuimero de publicacdes mensal mente em banca durante estes sete anos.

Para analisarmos melhor estes nimeros vejamos a tabela abaixo:

Tipo de Quadrinho N° de Percentual do N° de Percentual do
lancamentos mercadototal  lancamentos ~ mercado total
mensais em (%) mensais em (%)

1997 2004
Comic Americano de 23 44,23 28 28
Super-heréi
Quadrinho Nacional de 02 3,84 01 01
Super-heréi
Comic Americano Infantil 10 19,23 12 12
(Disney)
Fumetti 03 5,76 10 10
(Faroeste e Aventura)
Manga Japonés 01 1,92 22 22
Mangé Naciona - - 03 03
Quadrinho Infantil 09 17,30 11 11
Naciona

(Turma da Ménica)

Quadrinhos Autorais 03 5,76 07 07
Naciona

Outros Quadrinhos 01 1,92 06 06
Diversos

Tota 52 100 100 100

Fonte: Dados de 1997 retirados de http://www.alanmooresenhordocaos hpg.ig.com.br e os dados de 2004 foram
colhidos em bancas de revista, no més de dezembro de 2004, na cidade de Recife - PE.

% Este ndo é um nlmero exato porque o tempo de lancamento das edicdes de revistas em quadrinhos
varia de editora para editora, podendo ser quinzenais como os mangas da JBC e Conrad, mensais como
as maiorias das revistas publicadas em banca ou bimensais como alguns albuns especiais.
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Neste periodo de sete anos (1997-2004), podemos visualizar cOmo Se processou a
diminuicdo do mercado de quadrinhos de super-heréis e a insercdo dos quadrinhos
japoneses. Enquanto que o primeiro diminuiu sua participagdo no mercado em 16%, os
mangas conquistaram 20% do espaco em banca, conseguindo quase 0 mesmo ndmero
de publicagdes que os quadrinhos de super-heréis detinham no inicio, sem contar que a
vendagem é em dobro em relagcdo aos comics, devido as tiragens quinzenais. No
mesmo periodo é possivel percebermos o nivel de crescimento dos quadrinhos
nacionais que de 14 publicacdes no mercado de quadrinhos em 1997, passou a dispor
de 22 publicagbes em banca. Ao mesmo tempo percebemos como 0 numero de
publicagdes de mangas nacionais jA est4 superando, por exemplo, os quadrinhos
nacionais de super-herdis, ja sdo trés edicbes de tiragem mensal continua e com uma
vendagem também significante.

O segredo do sucesso destas editoras esta na producéo de pequenas tiragens e no
desenvolvimento de outros espacos para os quadrinhos. a livraria. Grande parte das
editoras ndo coloca como meta a presenca em banca e aproveitam 0s espacos menos
turbulento das livrarias para estender seus produtos, lancando peguenos dbuns de
quadrinhos de tiragens limitadas e de diversos autores. Outra estratégia € associar a
vendagem de quadrinhos com outros produtos correlatos, como no mais recorrente: o
RPG. Role Playing Game, € um jogo de interpretacdo, guiado por manuais volumosos
e figurativos nos quais estdo descritos realidades especificas e toda uma gama de
personagens componentes destas realidades.

Entre os diversos ambientes utilizados como pano de fundo das aventuras, estéo
aqueles onde existem Vampiros, feiticeiros e dragdes. As pessoas gque jogam este tipo
de jogo sdo individuos comumente relacionados com os quadrinhos. Primeiramente

pelos proprios elementos constitutivos dos quais ambos sdo feitos, e segundo, pela
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proximidade de faixa etéria dos consumidores de ambos, RPG e Quadrinhos, terceiro,
normalmente onde se vende material de um, se encontra exposto o outro. Nao ha como
negar estarelacdo proximal.

Apesar desta relacdo tdo préxima, poucas foram as incursdes de uma sobre a outra no
mercado brasileiro. Entretanto, no mercado de quadrinhos do Jap&o, existe uma
incessante troca entre estes duas estruturas, a ponto de RPG’s serem transformados em
guadrinhos e personagens de quadrinhos serem adaptados para o0s jogos de RPG. Estas
trocas e inter-relagdes serdo novamente abordadas no capitulo 6, nos tépicos 4.2 e 4.3,
a0 tratarmos da Revista Holy Avenger, que aos moldes dos mangés, mescla estes dois

elementos: RPG e Quadrinhos.
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Capitulo 5

DESVENDANDO ASHISTORIAS
EM QUADRINHOS JAPONESAS
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1. AsOrigensdas Historias em Quadrinhos Japonesas

A forma de histérias em quadrinhos que foi desenvolvida no Japéo, hoje é conhecida
como Manga. Mas esta atribuicio € recente. E muito dificil falar sobre a origem
mang4, porgue se confunde com a histéria do préprio Jap&o, uma resultante, sobretudo,
datradicional producdo de ilustracdes, aliada as influéncias dos comics americanos do
pos-guerra. Todavia, esta tradicdo iconogréfica se inicia com as gravuras ideogréficas
em 400-500 a.C. As primeiras atribuicdes aos quadrinhos nipdnicos sdo instituidas
pelos monges no século XI, com umas caricaturas zoomorficas denominadas
Chojlgigai®'. Tratava-se de um compéndio com cenas humoristicas feitas com
pequenos animais desenhadas por um monge chamado Toba em superficies de madeira
e depois estampados em papiros® e que passariam depois a ser denominados de E-
Makimono. As denominagdes desta arte seqiencial japonesa variavam conforme o
suporte em que eram executadas. Assim, surgem os Zenga, como gravuras; os Otsu-g,
imagens vendidas no meio da rua; os Nanban, que eram histérias desenhadas em
biombos; e, os Ukiyo-e, imagens desenhadas na madeira. Mas a primeira denominagéo
de “mangd’ surge justamente com um artista de ukiyo-e, chamado Katsushita Hokusal,
gue em 1814 lanca uma edicdo do que ele chamou de Hokusai Manga, algo como
“Desenhos (ga) Involuntarios (man) de Hokusai”.** Manga passou entdo a denominar
ndo a arte sequiencial, mas também caricatura, e todo o tipo de humor gréafico, assim
como aos mais variados tipos de ilustragoes.

Dai pra frente, essa nova forma de arte sb evoluiu sofrendo influéncias de diversos

artistas, sendo Osamu Tezuka 0 mais importante criador do estilo moderno do mangé,

3! |_iteralmente algo como “imagens humoristicas de animais’
% 0 mesmo principio daxilogravura.
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gue se implantaria no Jap&o a partir das duas primeiras décadas do século XX, com o
advento dos Kamishibai, os chamados “teatro de papel”, que consistia ha apresentacdo
de historinhas desenhadas em lencdis e apresentadas nas ruas. As diferencas estéticas
do manga, sdo todavia, extremamente recentes e foram ingtituidas por Tezuka,
inspirado nos desenhos da Disney, no fim da década de 1940.

O manga é muito diferente das histérias em quadrinhos produzidas até entdo no Brasil
e em todo o ocidente. Ele tem formas proprias, a comegar pelas paginas em duas cores
e o formato original invertido, que mantém o modo de leitura japonés. Mas a principal
diferenca, para os quadrinhos ocidentais, leia-se americanos, € que os quadrinhos
japoneses tém finais definitivos. Ou segja, quando uma Série termina, é costume seus
personagens nunca mais aparecerem em nenhuma outra histéria. i.€, cada histéria é
Unica, sem continuidade, 0 que é o grande marco que a distingue das histérias em
quadrinhos americanas, famosas pela eterna continuidade. E muito importante também
notar a diagramacdo desses quadrinhos, 0 uso de grandes onomatopéias e linhas de
fundo para dar nocéo de velocidade, e a chamada linguagem cinematogréafica, com
perspectivas que exploram a agdo e o sentimento dos personagens. Atualmente, mais
de 1 bilh&o de revistas s consumidas no Japdo por ano>. Os mangés parecem-se com
verdadeiras listas telefbnicas, impressas em papel jornal, chegando até mais de 600
paginas de publicacdo semanal.

Mesmo com estas grandes diferencas, 0 manga vem ganhando cada vez mais adeptos

no Brasil, modificando o padréo de consumo e producéo das histérias. Elementos que

¥ Os i deogramas que formam a pal avra mangé esto dispostos nas aberturas de cada capitulo desta
dissertacdo.

% Para se ter uma idéia destas cifras, as revistas em quadrinhos que mais vendem no Brasil, S50 as de
Mauricio de Souza, no caso Ménica, Cebolinha, Cascao, Chico Bento e 0s varios almanaques especiais,
vendem juntas por més, 2,5 milhdes de exemplares. Uma s revista japonesa, como exemplo, a Shonen
Jump, vende por semana, 6,5 milhdes de exemplares. Fonte: Luyten, 2000:42.; Maling, 2004:34.
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orientam uma representatividade cultural. Um exemplo disso sdo as substituicOes

recentes dos quadrinhos americanos pelos mangés traduzidos.

2. Caracteristicas das Historias em Quadrinhos Japonesas

O Manga apresenta algumas caracteristicas que o diferem da maioria das histérias em
guadrinhos produzidas no ocidente, as apresentaremos a Seguir na tentativa de
estabelecer um pardmetro na anélise dos mangas nacionais. Caracteristica do Manga

gue diferenciam das histérias em quadrinhos ocidentais:

2.1.A Estética do Desenho

Cada cultura produz ou desenvolve uma estética quanto a sua representacdo. O modo
gue se vé, gordos, magros, velhos, jovens, bravos, pacificos, baixos, altos, etc.

Por exemplo: ha uma certa tendéncia a musculizagcdo dos personagens na América; um
perfil esguio na Europa, onde os personagens sdo atos e magros, e, um perfil de
magros e baixos no Japdo, além do exagero: velhos, sdo muito velhos, por exemplo.
Estas consideracOes ndo sdo algo em absoluto, e sim uma tendéncia a desenvolver
personagens nestas caracteristicas.

O desenho japonés segue um trago limpo, sem muitas ranhuras ou sombreados, de
forma a contornar o desenho. As sombras e texturas ndo sdo atribuidas no desenho e
sim na arte-finalizacdo com o auxilio de reticulas. Os personagens tendem a apresentar
tracos simples, cuja definicdo seja atribuida em poucas linhas. Ha uma preocupacéo
com as expressdes faciais e corporais, assim como o cabelo, interferindo na propria

congtituicdo dos personagens. Cortes, formas, volumes, tamanhos sd0 executados ao
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extremo. Existe, portanto, uma grande preocupacdo com a cabeca dos personagens e
suas vestes que sempre sd0 bem trabalhadas, nos minimos detalhes. Ja outros
elementos como estrutura do corpo, detalhes dos membros, compleicdo fisica e
proporcdes reais sdo deixadas de lado. Cenarios sGo muitas vezes dispensados, 0s
personagens séo desenhados em fundos brancos ou acompanhados de linhas de agéo.
Os desenhos tendem a uma caricatura e ap esteredtipo. Ou 0s rostos sao extremamente
perfeitos e equilibrados do ponto de vista estético ou apresentam caracteristicas

peculiares que sdo levadas ao extremo, deformando as fei¢bes, por exemplo.

2.2.0 Layout e a Per spectiva Beligerante

Os Japoneses conseguiram em pouco tempo fugir da estética tradicional dos
quadrinhos, com nove quadros por pagina e trés por linha e desenvolveram um layout
totalmente irregular e dindmico na construcéo das histérias. Aliados a um conjunto de
perspectivas mais ousadas e originais, jogo de visdes variados de cima, de baixo e
transversalmente, os quadrinhos japoneses conseguem atribuir a narrativa, uma
cinética completamente diferente dos quadrinhos ocidentais. Sem falar que a
horizontalidade das cenas nos quadrinhos ocidentais sdo substituidos por uma
verticalizagdo, muitas vezes sobrepostos, dispensando os espagos em brancos que
separam os quadros. E, incrivelmente, por mais diferente que seja este layout, eles
mantém uma limpidez teligivel.

As quatro paginas dispostas a seguir (Figura V) demonstram bem a questdo da
verticalizacdo e dos angulos obliquos utilizados nos mangas. H&a também uma
preponderancia do dominio pelo primeiro plano, do close, da imagem primaria e

objetiva, dos detahes de cada acdo. Acompanhados de linhas de expressdo, cuja
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funcdo € introduzir o movimento e a sinestesia. A visdo do espectador na cena
desenhada pode partir de qualquer lugar, inimaginavel e impossivel de se estar na
realidade. Enquanto no ocidente os quadrinhos tendem a acompanhar a linha do
horizonte e perspectivas tradicionais como de frente, de costas e de lado, os mangas
partem de angulos difusos e beligerantes e em diversos pontos focais distintos, € o que

eles chamam de perspectiva intuitiva, onde ndo ha pontos de fuga definidos e assim se

onomatopéas, sentido daleitura eanogéo de tempo.

2.3.Narrativa I nvertida ea Leitura Grafica

Como grande parte dos grupos étnico-culturais do oriente, o
Japdo possui uma leitura da direita para a esguerda, i.€,

invertida em relacdo ao ocidente. E também, produzem a

linguagem verticalmente e ndo horizontalmente, como no

ocidente. Figura V1: Pégina de aviso do manga
Samurai X, demonstrando o sentido
correto de leitura.

Nas imagens anteriores (figura V), retiradas de um manga

japonés, traduzido para o portugués e editadas no sentido original, percebe-se com é
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este processo. Tanto o guia de leitura (figura VI) que foi idealizado pela editora, na
tentativa de orientar os leitores no modo correto de ler a histéria, quanto nas quatro
paginas da batalha podemos sentir como se processa esta leitura invertida. Aliado aum
idioma sildbico e ideografico, o dialeto japonés é essencialmente gréfico contribuindo
para uma perfeita simbiose com a producéo dos quadrinhos. Devido a propria extensao
do alfabeto japonés e da continua aprendizagem dos ideogramas, 0s quadrinhos
japoneses, foram com o tempo sendo idealizados na tentativa de depender o menos
possivel dos textos para a compreensdo da histéria®™. Com o tempo as histdrias foram
sendo edtritamente visuais, dispensando a utilizagdo dos textos ou narrativas
descritivas.

Isto também contribuiu para que um elemento se destague na constituicdo destas
histérias. as onomatopéias. Lembremos-nos novamente das imagens dispostas
anteriormente e poderemos perceber o nivel de integracdo das onomatopéias utilizadas
com a constituicdo das cenas. Estas representacbes sonoras ganham um destaque
especial devido a prépria esséncia dos caracteres japoneses. A simbiose entre os
desenhos e as onomatopéias € tdo intensa, que mesmo sem saber japonés, pode-se
compreender uma histéria sem traducdo, ja que as histérias sdo construidas em funcéo

da imagem e n&o da narragéo textual.

2.4.Estereotipos e Temas

Uma outra caracteristica do mangd € a diversidade tematica. Existem grandes temas
recorrentes, mas nenhuma se sobressai aos demais. Este fator pode ser decorrente da

grande distribuicdo social dos mangas para as mais variadas classes etérias e sociais.

% Autores tradicionais como Tezuka, procuram utilizar bastante informag&o escrita nas histérias em
guer desenha.

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com


http://www.pdffactory.com

89

Isto €, os quadrinhos sdo feitos pensando na satisfagdo de um publico em funcdo de
sua idade, sexo, e classe social. A ficcdo cientifica, a fantasia medieval e os esportes
sa0 0s de maior predominancia. Entre estes encontramos também os de género policial,
na maioria baseados nas acdes da Yakusa, os voltados para situacBes historicas,
denominados Jidaimono; Os com o tema de trabalho e hobbies; os de humor
Escatoldgico, denominados Unko Manga; os antibélicos, os de contelido erdtico,
chamados Hentai; e, os de instrucdo, denominados J6hé Mangé (Moliné, 2004).
Também se destaca nesta relacdo, em macro escala, 0s mangéas para meninos (Shonen)
e meninas (Shojo). Os Shojo Mangd, abarcam temas especificos das relacbes e
descobertas consideradas do mundo das meninas.

Os personagens dos mangés possuem um lado psicolégico muito forte. Seus defeitos
sd0 atenuados e independente de seu modo de agir, ou do tipo de histéria, podem rir,
chorar e extenuar os mais diversos sentimentos. Os personagens nascem, crescem, se
casam e morrem. Poucos sd0 as histérias que se mantém inalteradas ao longo das
publicagdes.

E o mais interessante desta relacdo que o manga tem com a diversidade temética € a
simbiose de todas elas. podemos, portanto, encontrar um shojo manga que misture
fantasia medieval com situacdes histéricas e ficcdo cientifica, gerando assim uma

producdo completamente nova, do ponto de vista estético.

2.5.M etalinguagem de Tendéncia Comica

Um dos componentes mais especificos dos mangas sao 0s recursos metalinguisticos,
i.€, manipulacdes exageradas de elementos cuja representacdo simbdlica intensificam

um determinado sentimento ou emoc¢do. Os recursos metalinglisticos foram muito
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utilizados nas primeiras manifestacdes de quadrinhos, com as célebres mengdes ao
surgimento das idéias, com uma lampada sobre a cabeca ou o temperamento
enraivecido com uma nuvem tempestuosa, etc. Inspirados pelas metalinguagens
americanas da Disney, as metalinguagens japonesas tendencionaram-se a ampliar
situagdes em que estdo envolvidos 0s personagens através de expressdes e sentimentos
mais variados, todos com uma visao comica

As caretas presentes em todo o tipo de histéria, por mais séria que seja; As gotas de
l&grima, e de secrecdo nasal, ampliadas, muitas vezes maiores que 0s rostos dos
personagens; Os socos, pontapés e cascudos fisicos, assim como as quedas “de-pernas-
para-0o-alto” e as miniaturas de personagens que a segunda metalinguagem mais
caracteristica do manga. Estas miniaturas sdo utilizadas para enfatizar uma situagéo
com base num sentimento primario, tipico da infancia, como medo e aegria. Estas
metalinguagens sdo utilizadas na tentativa de enfatizar os didlogos, e que normalmente
sd0 aches que visam simplesmente uma representacéo simbdlica das expressdes e dos

didlogos textuais;

2.6.A Nocéo de Tempo e o Ritmo Narrativo

A0 mesmo tempo em que 0 manga se caracteriza pela utilizagdo das linhas sindpticas
de velocidade, também se caracteriza pelas cenas congeladas e pela disfuncéo do
tempo. Espaco e tempo sdo vetores trabalhados extensamente pelos japoneses. A
percepcdo de como o tempo é decorrido, é vital para se compreender ndo s6 a
producdo do manga, mas toda a expressdo cultural do Japdo. Esta talvez sgja a
particularidade mais distinta dos quadrinhos japoneses para os quadrinhos ocidentais,

no qual predomina um tempo rapido, linear, mas que ao mesmo tempo, na construcao
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das cenas em quadrinhos, é intervalar, impondo ao leitor o desenvolvimento das cenas
sucumbidas neste intervalo. Nos mangas, este intervalo é dissecado, desmembrado e
esgotado sobre diversos pontos de vista. Como esta nocdo de tempo é construida?
Varios autores mostram como se processa, de cultura para cultura, a no¢éo de tempo,
particularmente Nobert Elias, e McCloud que desenvolve uma abordagem diretamente
relacionada aos quadrinhos, como desenvolvido no capitulo 2, tépico 3, em que define
seis tipos de sequéncias temporais utilizadas nos quadrinhos. (1) “momento-a
momento” ; (2) “acéo-pra-acdo”; (3) “tema-pratema’; (4) “cena-a-cend’; (5) “aspecto-
pra-aspecto”; e, (6) “non-sequitur”.
Desta forma, se retornarmos estas nogdes desenvolvidas por McCloud (1995),
poderemos tracar um grafico da utilizacdo do tempo nos mangas. Para termos um
pardmetro que nos permita identificar as diferencas ingtituidas pelo mangé,
apresentaremos a percepcao do tempo nos comics americanos, segundo este autor, que
encontra a seguinte distribuicdo percentual® relacionada aos seis tipos de categorias
descritas anteriormente:
0
0

30
20

0
1 2 3 4 5 6

Ja a0 analisar os tipos de seqliéncia que aparecem nos mangas, McCloud encontra

uma distribuicdo diferente®”:

50

40

30

20 —

10 — ||
Oll. T T T

1 2 3 4 5 6

% Com base no trabalho de Jack Kirby cuijas técnicas foram copiadas pela maioria dos comics
americanos. Fonte: McCloud, 1995, p.74.
37 Com base no trabalho de Osamu Tezuka, pai do manga moderno. Fonte: McCloud, 1995, p.74.

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com


http://www.pdffactory.com

92

Na maioria das distribui¢Oes de sequiéncias em outros comics americanos analisados

por McCloud ndo se apresentam os tipos 5 e 6, e 0 tipo 1 também ndo é muito

recorrente. Ja em suas analises sobre os mangas, encontra uma grande recorréncia dos
tipos 1 e 5, além de uma maior distribuicdo horizontal dos valores, enquanto que na
andlise dos comics, ocorre uma maior verticalizacdo dos valores, que se concentram

nos tipos 2, 3 e 4. *® E o tipo 5, “aspecto-pra-aspecto” o grande diferencial dos
mangas, raramente utilizado no ocidente, que através deste “sentido de lugar”

desenvolve combinagdes silenciosas onde o tempo e sua duracdo ganham um ar

contemplativo.

Se pudéssemos estereotipar, diriamos que Nnos mangas, 0s personagens pensam mais do
gue falam, nos comics, ao contrario, se fala mais do que se pensa. S0 afirmactes

exageradas, mas com reflexos da realidade.

Figura VII: Seqliéncia do manga“ Clover”, exemplificando a nogao de tempo e
ritmo narrativo do manga.

Se utilizarmos a classificagdo sugerida por McCloud (1995), para as conexdes
utilizadas nas histérias em quadrinhos, os mangas apresentariam, portanto, uma

predominancia das conexdes “momento-amomento” e “aspecto-pra-aspecto”. Se

3 Paramaiores detalhes vide anexos 8 e 9.
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considerarmos a imagem da figura VIl poderemos perceber como funciona esta
prerrogativa: em duas paginas, uma cena de acontecimento breve € destrinchada em
vérias visdes 0 que aumenta a intensidade da mensagem. Estes tipos de conexdes sao
usados discretamente por outras producdes quadrinhisticas ocidentais que se utilizam
mais das conexdes “cena a cend’. Este ritmo, caracteristico do manga propicia uma
maior duragéo das cenas, fazendo com que arelagcdo entre texto descritivo e aimagem
representativa se organizem de forma inversamente proporcional.
Este ritmo narrativo €, portanto, fruto de uma construcdo socio-cultural especifica na
cultura japonesa, e demonstram também, como o contexto cultural € importante na
producéo dos quadrinhos pois, como explicita Luyten:
“Tanto na lingua falada quanto na escrita, ha usualmente longos
preliminares até se chegar ao assunto principal. Qualquer topico pode ser o
inicio: tempo, amenidades ou coment&rios sem importancia A
conversacdo japonesa atinge seu objetivo por rodeios de palavras, de
maneira bastante descritiva. E justamente a repeticdo da descricdo, de
forma mon6tona e enfadonha, que sugere a importancia da mensagem.”
(Luyten, 2000:174)
Desta forma, a producdo dos quadrinhos segue o mesmo principio de transposicéo de
tempo, desenvolvendo assim um quadrinho de agdo contemplativa. E indispensavel,

portanto, ponderar quanto a estrutura da lingua japonesa, para se compreender o

manga.

3. A lnsercao do Manga no Brasil

A ligagdo do Brasil com o Jap&o é muito proxima. No Brasil, a partir de 1908, chegava

no Porto de Santos o0 navio “Kasato Maru”, com a primeira grande leva de imigrantes,

tornando o Brasil a maior col6nia de descendentes japoneses fora do Jap&o, com uma
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populacéo de 1,5 milh&o de descendentes. Esta “escolha” pelo Brasil ndo foi ao acaso:
“Proibida a entrada na Austrdlia, discriminados nos Estados Unidos, perseguidos no
Canada e agora limitados também no Hawai e llhas do Pacifico, 0os nossos colonos
trabalhadores encontraram no Estado de S& Paulo uma rara felicidade e um
verdadeiro paraiso”.*

O manga esteve presente desde o inicio deste processo de imigracdo e nas formacoes
destas comunidades devido a sua funcéo pedagdgica de manter nas criangas o habito
da leitura do japonés. Da mesma forma esta comunidade que se formou foi responsavel
por introduzir varias geracOes de desenhistas cujas linguagens se aproximavam do
manga.*°

Todavia, 0 manga até entdo ndo chegava as bancas de todo o Brasil, sendo circunscrito
as comunidades, da mesma forma, apesar do expressivo nimero de desenhistas
descendentes de japoneses, ndo havia uma tendéncia por parte deles em desenhar no
estilo manga. Muitos desenvolveram técnicas proprias’ ou produziram seus desenhos
nas indistrias de quadrinhos™. A insercd do mang4 no Brasil de forma mais
expressiva, com publicagdes diversas, ocorre paralelamente a um outro fenébmeno que
foi uma crise no mercado de quadrinhos de super-her6is monopolizados pela Editora
Abril Jovem e uma rapida, porém, determinante, quebra no sistema de distribuicdo de
revistas no pais, que ocasionou uma auséncia de varias revistas em algumas regioes,

fazendo com que a outras editoras nacionais conseguissem disponibilizar seus

% Um recorte de um relatério enviado ao Jap&o, em 1905 pelo seu Ministro plenipotenciério no Brasil,
Sr. Suguimura, nos da claramente as circunstancias que favoreceram a imigracdo japonesa e o
crescimento da comunidade no Brasil. Fonte: Museu Histérico da Imigragdo Japonesa, versao on-line.

“0 A partir do pioneiro Shiyozo Tokutake, o originalissimo Jilio Shimamoto, passando pelas primeiras
geragbes com Paulo e Roberto Fukue, Fernando lkona, claudio Seto, Keize Minami, Kimio shimizu,
Paulo Hamazaki, Francisco Noriyuhi, Roberto Kussumoto, Claudio Nakaito, Jorge Y asama, Henrique
Talyo Sagawa, as desenhistas: Julia Takeda, Neide Nakazato e uri Maeda, até os mais recentes como
Nelson Y oshimura e Wiliam Kobata. Fonte: Luyten, 2000; Moya, 2003.

1 Como Jdlio Shimamoto.
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materiais e fisgar um publico 6rféo, antes consumidores de quadrinhos de super-herais,
como falamos no capitulo 3.

Apesar de 0 manga ter surgido no Brasil nas comunidades niponicas no sul e sudeste
do pais e alguns materiais ja terem sido publicados e traduzidos como foi com o “ Lobo
Solitario” , o fendbmeno do manga ndo havia conseguido sucesso, nem despertado tanto
interesse da populagéo brasileira que ndo fosse de origem nipdnica. Em contraponto,
outros veiculos da cultura pop japonesa alavacaram muito sucesso, como 0s Anime (0
desenho animado) e os Tokusatsu™ e Sentai** (também chamados Live-Action), que
vem fazendo sucesso no Brasil hd mais de 40 anos. Os mangés sd comegaram mesmo a
emplacar depois da febre de animes na televisdo devido ao grande sucesso de um
desenho animado em particular. Em 1994, chegava ao Brasil®™ a série Cavaleiros do
Zodiaco™, desenho animado da Toei Animation e da Shueisha, desenvolvido por
Massami Kurumada para a revista Shonen Jump, totalizando 114 episodios paraa TV,
que estourou no Brasil. Nunca um publico infantil esteve t& unido sobre um tema,
guanto foi com os Cavaleiros. O ibope dos episodios fez surgir uma revista chamada
Herdi, que entre outros assuntos sobre quadrinhos e desenhos animados japoneses, era

dedicada ao tema, todas as capas vinham com as figuras dos cavaleiros. Tanto arevista

“2 As empresas de Mauricio de Souza e as tradugdes dos produtos da Disney.

3 Tokusatsu, é um género de séries criados no Jap&o pés-guerra, no qual super-her6is lutam contra
organizagdes criminosas, na maioria das vezes aienigenas, na defesa dos cidaddos comuns. O nome
vem de "acdo real" e por isso, o inglés, “Live-action”, deriva disso pelo fato dos protagonigtas serem
atores reais, ao invés de desenhos animados. Sdo séries feitas primeiramente paraa TV. Ha vérios sub-
tipos com diversas denominagdes.

* Sentai, 80 os Tokusatsu em que o0s personagens principais formam um grupo de cinco. Exemplo:
Changeman, Flashman, Maskman, etc.

> As copias que aqui chegaram foram as que vieram da Argentina e que por sua vez foram as
originalmente enviadas para o México.

“ Os Cavaleiros do Zodiaco, originamente, Saint Seiya, eram garotos que vestiam armaduras inspiradas
nos signos e constelactes astrais e na mitologia grega e que tinham a missdo de proteger a Terra e
Athena, a personificacdo da Deusa na Terra dos perigos e conspiraces que advinham. Os cinco
personagens principais eram: Seiya, da constelacdo de Pégassus; Shiryu, da de Dragdo; Hyoga, da de
Cisnes; Ikki, da de Fénix; e, Shum de Adrémeda. Os episodios tiveram trés grandes sagas. “ Santuario”,
“Guerreiros Deuses de Asgard” e “Poseidon”, além de quatro especiais para TV, no Japdo, denominados
OVA's
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Herdi, de tiragens dignas de manga, juntamente com o Desenho dos Cavaleiros, foram
fendmenos jamais vistos no mercado infantil nacional. Como falado anteriormente,
este foi um processo que veio se desencadeando, primeiramente com os tokusatsu,
seguido pelos animes e, 0 essencial para seu sucesso, a publicacdo dos mangas no
original (com aleiturainvertida).

O sucesso do desenho animado dos cavaleiros trouxe consigo outros animés de
sucessos nos Estados Unidos*’ como Dragon Ball, Street Fighter e Sailor Moon™. E
interessante notar que os japoneses a0 produzirem estes materiais ja os preparavam
para 0 mercado estrangeiro, desenvolvendo paralelamente a0 nome japonés uma
“versdo ocidental”, em inglés, da série. Como é o caso de todos estes desenhos e
mangés citados anteriormente. Mais 0 sucesso destes desenhos ndo fez com que seus
respectivos mangéas fossem publicados, mais comegou a incentivar todo um consumo
da linguagem manga nos veiculos paralelos. O que teria entdo provocado ou

incentivado estas publicactes?

" Tendo em vista que Cavaleiros do Zodiaco, fora proibido nos EUA, devido a quantidade de cenas
violentas e em que aparece sangue, caracteristica marcante dos Shonen Manga ou manga para meninos..
8 Megasucesso no Japdo, este manga para meninas, foi responsavel por desbancar, produces de
empresas consagradas como Rei Ledo e Jussaric Park, em relacdo ao Merchandising.
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Capitulo 6

DESVENDANDO O MANGA NACIONAL
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1. Sobre os Mangas Nacionais

Como Anselmo afirma em seu trabalho: “N&o existe no Brasil uma linha
autenticamente nacional de desenvolvimento das histérias em quadrinhos, sendo a
importacdo responsavel pela introducéo das histérias em quadrinhos neste pais’
(1975:64). Apesar de termos em 1967, 12 empresas envolvidas com a publicacgo de
guadrinhos e um pouco mais de 90 revistas de quadrinhos publicadas por més,
encontramos apenas 6 revistas de personagens nacionais. Leia-se este “nacional” como
desenhado por brasileiros, em territério nacional e com personagens brasileiros. O
material que ndo era importado era traduzido e fabricado aqui pelos desenhistas
brasileiros, (Anselmo, 1975; Cirne, 1990) com o simples papel de reproduzir o
material estrangeiro em tema, estilo e linguagem, sem deixar de recolher os respectivos
copyrights®:
“Muitas HQ com personagens estrangeiros sdo totalmente produzidos no
Brasil, em virtude de contratos ou autorizagfes obtidas junto aos detentores
de seus direitos autorais. Assim a Rio Gréafica editoratem publicado HQ de
her6is norte-americanos como Recruta Zero, o Fantasma e outras com
argumentos e desenhos totalmente feitos no Brasil.” (Anselmo, 1975:79)
Esta tradicBo de copiar 0 material estrangeiro, foi algo que se desenvolveu no
imaginario dos desenhistas e principalmente nos editores de quadrinhos que viam nesta
atitude a Uinica saida pra um suposto “mercado Nacional” .
Com base nestas caracteristicas, podemos perceber como se processa esta inser¢ao do

material estrangeiro nas producdes nacionais, de forma a desenvolver quadrinhos que

apresentem uma variacdo desta influencia do manga. Dentre as producdes de manga

“9 Exemplos: “Buster Brown”, traduzido no Brasil como “Chiquinho’, publicado narevista Tico-tico em
1905 que era desenhado por GosthDrawers brasileiros.

% Exemplos disso foram as duradouras exigéncias das editoras nacionais pelo estilo de super-herdis
como nos mostra a dissertacdo de Alves (2003) e as producdes da Fabrica da Disney no Brasil com o
personagem Zé Carioca e outros, produzidas no pais.
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nacional, podemos citar trés bem caracteristicas. a revista “Oiran’, a revista “Holy
Avenger” e arevista “Mangéa Tropical”, todas editadas em S3o Paulo. Estas revistas
apresentam desde uma aculturacdo total com 0 manga, como € o0 caso das histdrias do
Studio Season de S&o Paulo, Oiran, que desenvolve uma producdo que copia |pso
Litem as producgdes japonesas, sendo uma reproducdo fiel do manga do Japdo, tanto
pelo desenho, de qualidade muito proxima a um manga original, quanto pela histéria
que retrata um periodo historico onde ocorrem intrigas em Kyoto antes do
Bakumatsu®; Passando por uma aculturacgo parcial, como o caso da Holy Avenger,
gue se utilizou da linguagem manga para retratar histérias atemporais proximas do
RPG™ e com enredos ligados a fantasia medieval e a pratica da magia; Podendo chegar
numa apropriacdo parcial, que como o préprio nome diz, seria uma producéo que se
apropria de alguns mecanismos da linguagem, como a estética do desenho, apenas para
retratar elementos do grupo cultural ao qual pertence, como utilizar os cenérios da
regigo e do cotidiano do Brasil, como é o Mangé Tropical®®, apesar de este ser um caso

isolado.

2. A Revista Holy Avenger e seus Componentes

As revistas em quadrinhos produzidas no Brasil, nunca tiveram muito sucesso
editorial®, normalmente reduzidas a edi¢Bes especiais ou com no maximo sete edicdes
mensais. A “Holy Avenger”, que adapta a linguagem niponica ao estilo brasileiro,
revoluciona o mercado editorial nacional, que antes carente, sobrevivendo apenas de

edicOes especiais e mini-series de no maximo sete edi¢bes, se espanta com os 40

*L O fim do X ogunato.

*2 Roling Playing Game, um jogo de simulag&o de personagens desenvolvido nos EUA e de grande
sucesso has tribos de jovens urbanas.

%3 |angado em 23 de abril de 2003

> Exceto o Tico-tico e as revistas da turma da Monica.
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nameros mensais da revista. Publicada por uma editora nova e sem muita expressdo no
mercado dos quadrinhos, inicialmente chamada “Trama’ e depois denominada
“Talism&@’, que sobrevivia se aproveitando do mercado de RPG (Role Playing Game).
Aproveitando para construir seus quadrinhos também nesta temética, a Holy Avenger,
consegue publicar suas edi¢des com tiragens de 30.000 exemplares e com vendagens
superiores a 50%°, ambas acBes impressionantes para 0 mercado de quadrinhos
independente no pais.

A Holy Avenger, é uma mistura do estilo Mangé de forma mais simplificada. Este
estilo “abrasileirado” vem revolucionando o mercado, chegando a sua quadragésima
edicdo ininterrupta, sem contar as edi¢cOes especiais.

O lancamento desta revista, marcando seu estilo adaptado do mangé ocasionou um
exame de outros titulos semelhantes no mercado. O padrédo de consumo de histérias em
guadrinhos modificou-se. A éica americana esta sendo deixada de lado, sendo
substituida pela ética cultural nipdnica. Sendo as histérias em quadrinhos um veiculo
inicial de contato com elementos de sociabilidade, onde as nocbes culturais e as
préticas sociais s8o assimiladas, defendidas e exaltadas, preocupa do ponto de vista
sociol6gico e até antropolégico, esta explosdo de consumo do quadrinho nipdnico.
Compreender o papel desempenhado pela Holy Avenger neste processo é de grande
importancia, pois verificar se o manga nacional representa simplesmente uma
reproducdo da cultura japonesa ou, de forma mais complexa, € um processo de
hibridizacdo entre a cultura brasileira, a japonesa e a americana, € a principal meta
desta pesquisa, pois, atroca deste padréo de consumo afeta as representacdes culturais

e sociais estipuladas até entéo.

** Dados colhidos a partir de entrevistas preliminares com os editores.
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Este mangéa nacional originou novos determinantes sociais, modificando as exigéncias
dos leitores de quadrinhos quanto ao que é produzido no Brasil. Um novo padréo, que
modifica a forma de desenhar, o estilo das histérias, a criacdo dos personagens, a
forma de leitura (que é invertida), e os valores éticos inseridos nos comportamentos
socio-culturais dos personagens e das histérias. Trata-se, portanto, de uma revolugdo
na expressao cultural desta forma de comunicagcdo de massa, que inserida sutilmente

nas nossas relagdes de consumo, modifica alguns de nossos padrfes culturais.

2.1.Da sua Criacao

A Revista Holy Avenger surge de uma proto-histéria®®, com titulo homénimo ao da
revista, publicada em 1998, em trés capitulos nas edi¢des 44 a 46 da revista Dragdo
Brasil °’, em que fazia referencia a um universo® de RPG nacional denominado
“Tormentad’. Esta histéria fez enorme sucesso narevista, sendo considerada a histéria
mais comentada na sessdo de cartas. O que chamou a atencdo do idealizador da
histéria, Marcelo Cassaro e da editora Trama, que publica a Dragdo Brasil e publicou
todas as edicdes de Holy Avenger. Cassaro j4 havia obtido certa aceitacdo na
publicacdo de outros quadrinhos tais como Godless, UFO Team e o premiadissimo

Lua de Drag@es, todos mini-séries de seis, sete edicdes™.

% Histéria produzida por Marcelo Cassaro, Rogério Saladino e JM Trevisan.

°" Revistamensal informativa sobre RPG.

%8 Como se denominam todos os elementos que fazem parte de um jogo de RPG, tais como tipos de
personagens, cenarios, poderes, etc.

* Godless e UFO Team foram produzidos no estilo Comic Americano, sem muito SUCesso entre 0s
leitores. Ja Lua de Dragfes foi produzida num estilo Gnico, até entdo descaracterizado e em uma técnica
de pintura também especial o que lhe rendeu uma premiacdo de melhor mini-serie nacional no prémio
Angelo Agostini de Quadrinhos, o chamado “Oscar” dos quadrinhos nacionais, entregue anualmente em
20 dejaneiro.
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Cassaro, 0 entdo roteirista da série, convida uma mangaka®® desconhecida, cujo
contato foi realizado numa feira de quadrinhos para desenhar a série que entdo era
denominada “Holy Avenger”, devido ao sucesso da proto-histéria, homdnima,
publicada na Dragdo Brasil. Curiosamente, o titulo desta histéria se refere diretamente
a0 RPG, pois, “Holy Avenger” é o nome de uma espada que 0s personagens da
categoria “Paladino” usam no RPG D&D. A desenhista, Erica Awano, foi uma das
duas grandes chaves do sucesso da Holy Avenger, por desenhar no estilo manga e, a
segunda, por produzir histérias baseadas no RPG. A Holy Avenger foi a primeira
revista produzida por brasileiros, desenhada no egilo mangd e com a temética

relacionada ao RPG ater uma circulagdo nacional®.

2.2.Da sua Estrutura

A Revista Holy Avenger segue o mesmo ritmo do seu primeiro numero até o ultimo.
Sem grandes mudancas editoriais, de formatacdo, numero de paginas, extensdo,
diagramacéo, etc. Excetuando-se pequenas mudancgas na sessdo de cartas, que passa a
ter duas paginas a partir da edicdo de nimero 08 e mais duas paginas adicionais nas
edicOes 30 e 35 e quatro paginas na edicdo 39. O layout da revista se manteve
inalterado em suas 40 edi¢cBes mensais. Consistia numa revista de 32 paginas, mais as
capas, mas que sO continham 23 péginas de histérias desenhadas, as outras paginas
eram destinadas a sessdo de cartas e aum material informativo sobre os jogos de RPG,

relacionados ou ndo as personagens, salvo na Ultima edicdo que teve todas as paginas

€0 Como se chamam os desenhi stas de manga

6 Vérios autores ja produziram histérias desenhadas em estilo manga e/ou sobre RPG, mas em
publicagbes simples e de distribuicdo local. Estas “revistas’ sdo mais conhecidas como fanzines, cuja
tematica manga e/ou RPG é bem desenvolvida, inclusive nos chamados “fanfics’, fanzines dedicados a

personagens especificos cujos desenhistas séo fés.
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destinadas a histéria. Assim, a revista possuia quatro sessdes bem definidas. a
primeira, destinada as propagandas, sendo localizada nas capas da revista; a segunda,
corresponderia a parte desenhada da histéria ocupando as 23 paginas seguintes e
centrais; a terceira, denominada “Mensagens Sagradas’, corresponde a sessdo de
cartas, com média de duas paginas; e, a quarta, uma sessdo, na maioria das vezes
textual, dedicada ao Role Playing Game.

A Reviga foi editada num formato que se convencionou chamar de “Formato
Americano”, correspondendo as seguintes dimensdes: 15 cm de largura por 21 cm de
altura. Produzida em papel simples, possuia as paginas iniciais e finais coloridas e o
miolo em preto-e-branco, fato que se mostrara bem interessante mais adiante quando
discutiremos suas relagdes com o manga original.

Outras caracteristicas chamam nossa atencdo: a presenca de uma falsa-capa na
primeira pagina da revista que apresentava o desenho utilizado na capa sem as
tipografias do nome e outros elementos tais como nimero, preco, codigo de barras, etc.
outro elemento caracteristico dos mangas originais. As paginas dois e trés também
foram dedicadas a elementos fixos: o primeiro denominado “O Elenco” no qual
apresentava 0s personagens contidos naquela histérialrevista da seguinte forma: um
quadro desenhado em close up, isto é uma grande aproximacdo do rosto das
personagens seguidas de seus nomes e um pequeno texto, que variava de edicéo para
edicdo, comentando as mais diversas caracteristicas da personagem.

A segunda sessf0 destas paginas iniciais se denominava “Até Agora..” e resumia o
enredo da histéria desde o inicio até a ultima edicdo. A terceira sessdo consta de um
grande mapa geogréfico da regido onde se passa a historia/aventura, que ao passar das

edicdbes va ganhando um tracejado que marca o0 deslocamento do grupo de

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com

104

aventureiros e as cidades por qual passaram. Logo em baixo deste, segue 0 nome da

histéria a que se destina a edicdo, como nos mostraafigura VIIl1, a seguir:

O Elenco

E Venha,
e Paladino
; | (P l=me]iried Caid
1 s ; % s "lI:' '*\.-_.‘j-: G El ﬂ
Figura VIIl: Asduas primeiras paginas da Revista Holy Avenger, sdo sempre dedicadas ao titulo, as sessdes denominadas
“oeenco’ e“atéagora...”, seguidas pela pagina 24, denominada de “a seguir:”

A pagina 24 da revista € denominada de “A Seguir:” e mostra a capa da proxima
edicdo numa Unica cor com seu respectivo titulo. Estes trés elementos que estéo antes e

depois do miolo desenhado so componentes caracteristicos dos mangas

2.3.As Personagens e o Enredo

O universo de Holy Avenger € um universo tipico dos jogos de RPG, desde seus
personagens até o desenvolvimento da histéria, sdo expressdes dos jogos de RPG e ndo
propriamente de um mangd Basicamente as personagens formam um grupo
heterogéneo com diferentes habilidades, mas que se completam exercendo funcdes
especificas num mundo de ares medievais. Estes personagens apresentam uma célebre
formacdo do primeiro jogo de RPG, denominado “Dungeons&Dragons’ ou
simplesmente D&D, no qual aparecem um feiticeiro ou bruxo, acompanhado de um

ladréo, um sacerdote, um guerreiro e um ser de uma outra raca (ando e/ou elfo). Este
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seria uma formacdo basica, nucleada para estender uma campanha, isto €, jogo ou
aventura. A Holy Avenger constroi seus personagens seguindo esta férmula. Este fato
é facilmente explicado pela prépria localizacdo editorial da revista: uma editora de
RPG denominada “Dragédo Brasil”. E também pela histéria piloto darevistater surgido
numa edi¢do de uma revista sobre RPG de mesmo nome da editora

Os personagens principais da trama da revista sdo 0s seguintes. Lisandra, “uma jovem
druida, capaz de criar uma armadura e armas magicas de madeira e espinhos’ (Holy
Avenger (2):01); Sandro, “filho de um grande ladr&o aventureiro, que tenta seguir os
passos do pai sem muito sucesso” (Holy Avenger (2):01); Niele, uma maga elfa semi-
nua e atrapalhada; Tork, um lagarto humandide e ando, violento e encrenqueiro; e, 0
Paladino, um guerreiro considerado o “maior her6i de Arton”. Estes sGo0 0s
personagens principais num meio de um grande turbilhdo de outros personagens com
as mais diversas caracteristicas presentes nos jogos de RPG®.

A trama da histéria se comp8e da seguinte forma: Lisandra, € uma sacerdotisa druida,
ligada & natureza e criada por Tork, o lagarto humandide e ando. Ela comega ater uma
série de sonhos estranhos com a figura de um guerreiro morto pedindo sua ajuda e
resolve partir em seu auxilio. Nestes sonhos, ele Ihe pede que resgate 21 esferas-rubis
gue encaixam na sua armadura para que assim ele possa voltar a vida e vingar-se de
seu algoz. No meio do caminho ela encontra Sandro e Niele que acabam ajudando-a
em sua tentativa de reunir as esferas-rubi. O que o desenrolar da histéria nos revela é
gue tudo ndo passa de uma trama entre os deuses daguele universo para que um deus
expulso retorne ao pantedo; e, que todos o0s personagens foram manipulados por este

ultimo. Tematicamente a Holy Avenger ndo escapa de uma tipica Aventura de RPG

62 Todos os personagens da histéria estéo descritos no Anexo 04.
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quadrinizada, mas 0 que nos interessa aqui € a forma pelo qual isto foi feito, isto €, que

linguagem foi utilizada nesta tentativa

2.4.Dos Elementos de Quadrinizacao

A Holy Avenger é uma Histéria em quadrinhos, isto € uma narrativa iconografica
seqliencializada e assim, possui algumas caracteristicas que a determinam como tal.
Esta narrativa para ser considerada como quadrinhos, precisa possuir elementos
basicos, como os quadros desenhados que sugiram uma sequéncia de fatos, entre
outros opcionais, tais como o texto, narrando os fatos ou didlogos existentes na
sucessdo das cenas, circunscritos ou ndo num baldo, expressdes gréficas de acoes
sonoras, denominadas onomatopéias, juntamente com uma série de componentes
metalinguisticos que servem para intensificar uma determinada informagdo necesséria
a acdo desenvolvida na histéria, tais como linhas, enquadramentos, angulacoes,
pictogramas etc. A maneira com que se utilizam estes diversos elementos na
construcdo da histéria e 0 egtilo em que sdo desenhadas é que nos demonstram de
onde vieram e onde foram produzidas assim como especificam a escola® a que
pertencem, estilisticamente falando. Assim, faremos adiante, um levantamento de
como estes elementos se apresentam na revista Holy Avenger, fazendo consideragcoes
concentradas nas onomatopéias, nos desenhos e nos recursos metalinglisticos
existentes.

E, este € um dos pontos no qual a Holy Avenger se destaca, na sua producdo

quadrinhistica. Para se ter uma idéia, 0s mangas sdo produzidos, em vias gerais, por

8 As Escolas mais expressivas s80 a americana, denominada “comics’, a japonesa denominada
“mangd’, aitaliana, denominada “fumetti” e a belga-francesa, denominada “européia’.
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um autor que executa todas as funcdes. Ele escreve a histéria, desenha e arte-finaliza.
Alguns autores mais consagrados escrevem e desenham, e s80 assessorados por uma
equipe de desenhistas para terminar ou acrescentar determinados elementos e arte-
finalizar. Nos Comics a regra geral € uma pessoa para cada agcdo: um escreve, outro
desenha e um terceiro arte-finaliza. Também sd0 seguidos determinados passos
estruturais: primeiro se escreve a historia, depois se desenha, se arte-finaliza, colocam-
se as cores e/ou letras. A Holy Avenger, segue um caminho diferente. De um lado,
guia-se pelo estilo americano, cada um faz uma coisa. E, por outro, a constituigdo das
paginas é bem diferente: a primeira fase € o argumento, onde o roteirista dispde as
idéias e acbes por pagina, sem ser um roteiro propriamente dito. Depois, sdo criados os
didlogos e requadros e onomatopéias, ja na pagina onde vao ficar os desenhos. O
roteirista entdo, com as paginas impressas com o texto, elabora uma série de esbogos
do desenho e sO entdo € que segue para a mdo do desenhista, que as elabora num
determinado tamanho de papel. Nos Estados Unidos, sdo feitos sobre tamanho “A3" %,
ja no Japdo, usa-se 0 “B4"%®. A Erica Awano, desenhista da Holy Avenger, usa o
tamanho A3, mas deixando concentrado o desenho no centro do papel, deixando
grandes bordas na pagina o que aproximaria do tamanho de trabalho do “B4”. No
Brasil, costuma-se usar o tamanho “A4”, isto é metade do “A3”, por se considerar mais
econdmico e pular a fase da reducdo para o formatinho. Algo interessante neste
processo, € que o sistema de “roteiro ilustrado” pelo roteirista € uma pratica comum
dos estudios Mauricio de Souza e como 0 Marcelo Cassaro, roteirista da serie,
trabalhou por um bom periodo para o estudio, € bem provavel que tenha assimilado de

|4 este procedimento. Depois desta fase, sdo aplicadas nas histérias, cores, reticulas e

% Mais ou menos 30 x 40 cm.
8 Exatamente 25,7 x 36,3 cm.
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efeitos especiais. O Ultimo passo que a equipe da Holy Avenger desenvolve sdo 0s que
eles chamam de “extras’: 0s textos que apresentam os personagens no “Elenco” e “Até
agora...”, a sessdo de cartas e as matérias sobre mangéd, RPG e outros temas que vem

no fim darevista

3. A Linguagem de Holy Avenger

3.1. A Representacdo Pictogr afica do Som: as Onomatopéias

Como descrito no capitulo 2, tdpico 2, as onomatopéias sdo importantes veiculos de
representacdo e por isso significantes neste processo de andlise do manga nacional. A
Holy Avenger utiliza tanta onomatopéia quanto 0S mangads japoneses. As
onomatopéias sdo Uutilizadas constantemente em todos os quadrinhos, mas 0s que mais
utilizam nas historias s80 0s japoneses. SO para se ter uma idéia, um comic americano
tradicional como Vingadores®, apresentar uma histéria de 15 paginas com apenas 05
(cinco) onomatopéias e um manga como Yu-Gi-Oh®, numa histéria também de 15
paginas apresentar 33 (trinta e trés) onomatopéias. A Holy Avenger se aproxima
esteticamente do manga quando apresenta um numero significante de onomatopéias
em suas histérias. Assim como no manga original, cuja voltagem onomatopéica é de
grande intensidade, apresentando muitas vezes 12 (doze) ruidos por pégina, as
onomatopéias tendem ainda a assumir uma funcdo aém daquela destinada
originalmente. Pois, no manga japonés, devido a prépria natureza do idioma e seu
caréter pictorico-ideografico, agem como elementos complementares a todo processo
significativo. Determinadas palavras, desassociadas do contexto literdrio, sdo

empregadas com uma imagem ou uma onomatopéia.

€ “Dois Lados’ histéria publicada narevista Superalmanagque Marvel, n.7, Ago. 1992. p. 73-87.
67 “Weekly Jump”, n. 45, 1998.
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Podemos encontrar na Holy Avenger exemplos claros de uma hibridagéo intercultural
a0 analisarmos as onomatopéias utilizadas na revista. Aparecem representacOes tipicas
do edtilo “comic americano”, como “Flash”, “Skull”, “Crash” e “Pow”, que ja sdo
consolidadas na producdo nacional®®, entre onomatopéias desenvolvidas com a
sonoridade do portugués, como “Coca’, “Tadaa’, “Rasgy” e “Risc”, e outras tipicas da
producdo nipdnica como frases repetidas e aglomeradas, que se transformam em ruidos
de funcéo onomatopéica, do tipo “elevaimematarelevaimematarelevaimematar...”, que

sdo largamente utilizadas nos mangés, e aparecem na Holy Avenger, como nos mostra

afigura abaixo:

—_ ELEVAIME [' . |
g MATARELEVAI CABECADE |

L MEMATARELE | “mam! |
= A -,l VAMEMATAR | o i 2

' :I“ Koo Y r e A
- A — .\: g ‘__ 3
. ATE

FiguralX: A utilizacio de“ onomatopéias literais’, tipicas dos
mangés, na Revista Holy Avenger.

No manga também € comum a presenca de ruidos “inventados’ que buscam reproduzir
ou se aproximar dos sons naturais e 0s mais variados acontecimentos tais como
tremores, objetos em alta velocidade, agarrfes, quedas, etc. Na Holy Avenger foram
utilizadas 574 onomatopéias de 159 tipos diferentes®, algo préximo de 1,5 ruidos por
pagina desenhada, num universo de 808 paginas. Um indice assustadoramente alto

para as produgdes ocidentais que muitas vezes dispensam sua utilizagdo. A que

€ Como explicado no capitulo 2, tpico 2
% Paramais detalhes vide Anexo 1 e 2.
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apresentou maior freqiiéncia foi a onomatopéia de riso “Hah!” com 64 utilizacdes™,
seguida pela onomatopéia de aplausos “Clap!” que apesar de ter aparecido numa Unica
péagina foi repetida 50 vezes. E a onomatopéa de encaixe “Clic!” " que mais foi
utilizada na histéria com 32 utilizagdes, seguidas pelas onomatopéias de velocidade
“Vum!”, com 29 utilizacdes; a relativa aagdo de cortar “Tchac!” %, com 28 aplicacoes;
o rugido do personagem “Tork”, “Hunc!” e a onomatopéia de tremor “Bbbrrrilimmm”,
ambas com 26; a relativa a tilintar ou digladiar, “Clang!” com 25; a de estrondo
“Graahh”, com 24; e ade grito de dor, “Argh!”, e ade surgimento ou apari¢éo “ Ziuf!”,
ambas com 23. Cirne (1972) desenvolvendo uma pesquisa semelhante, encontra entre
os dez ruidos mais utilizados nas revistas “Zum””® e “Clic!”, em quarto e quinto
lugares, respectivamente, no levantamento realizado na revista Holy Avenger eles
aprecem, novamente entre os dez mais utilizados, em terceiro (Clic!) e quarto (Vum!)
lugares.

Estes ruidos sdo expressOes da heranca norte-americana, através da continuada
presenca dos comics na nossa sociedade. Ao mesmo tempo em que ainda encontramos
estes casos de dominagdo, como nos alertaria Dorfam (1977;1978), encontramos as

tentativas de inserir um ruido de forte contato cultural-filologico nacional:

" valor alto devido a necessidade gréfica deilustrar um riso com no minimo trés “hah!”.
"L E suas variagtes como “Klic!” ou “Clik!”

2 Ou “Tchak!”

8 «Zum” e“Vum”, o ruidos similares utilizados paraindicar velocidade ou voo.
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Figura X: No desenvolvimento das onomatopéas, comega a aparecer
versdes “ aportuguesadas’ como “coga’ descrita acima no centro do quadro.

O exemplo da imagem VIII nos mostra a utilizagdo do ruido “coc¢a’, para indicar a
necessidade do personagem em se cocar. Na atribuicdo do ruido desta agdo, em
material nacional, ja se utilizou muito “Scrach!”, herdado dos comics, mas podemos
perceber no caso acima como sua substituicdo ndo prejudica em nada o entendimento
da acéo.

Ao mesmo tempo, encontramos expresso has paginas de Holy Avenger uma forma
diferente de ruido: o ruido de sentido literal. Nos mangés € comum se dispensar o
baldo ou requadro, que engloba os textos, em determinadas frases de impacto. Estas
frases mudam de forma e ultrapassam os limites do desenho, se assemelhando,
pictoricamente, as intengdes do pronunciante. A imagem a seguir exemplifica mais

claramente esta agéo:

REPTAO | \/=e=
QUE DISSE!| &/ == ||

Figura XI: A utilizacio de onomatopéias de sentido literal: “Burro” no primeiro quadro e“Repita o que disse!” e
“Yes' no segundo.

As frases podem aumentar ou diminuir, estenderem-se ou retrairem-se conforme a

situacdo empatica do momento. As frases, na maioria das vezes, apenas palavras, sdo
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dispensadas do baldo e saem dos quadros, assumindo formas diferentes e enfatizando a
cena. Sua funcdo, portanto, muda, ganhando conotagdes de onomatopéia. E 0 uso
deste tipo de onomatopéia € t&o intenso que chega a dispensar a utilizacdo de didlogos

ou narragdes na descricao e compreensdo de uma cena na historia:

A | NI i
) — |

ﬂ, ‘|'1I =l

pEG o

... A

_:i:nJr

NG L

Figura XI1: A dependéncia das onomatopéias na estética japonesa é tdo grande que chega a dispensar
ostextos. Acima vemos duas paginas da Holy avenger que acompanham este procedimento

A sequiéncia de imagens acima descreve bem a dependéncia que a Holy Avenger tem
da onomatopéia na dindmica da acdo em suas histérias. Estas seqliéncias de até trés
paginas, sem texto e sO com onomatopéias, repetem-se constantemente na Holy
Avenger e sdo facilmente encontradas nos mangas.

A grande predominancia das onomatopéias americanas, tipicas dos comics na Holy
Avenger, pode se explicada pela histérica aceitacao nacional destas, em detrimento de
versdes nacionais. Dos tipos de onomatopéias utilizadas, a grande maioria de 39% séo
onomatopéias cuja classificacdo ndo pode ser circunscrita a um tipo de quadrinhos,
por exemplo. Mas em segundo lugar, estdo as convencionadas nos comics americanos

com 37,1 % de utilizagbes, enquanto os ruidos que foram “aportuguesados’ foram
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utilizados apenas 18,2 %, e, aqueles caracteristicos do universo do manga apareceram
em 5,7% das utilizacdes™. Através destas utilizacBes de onomatopéias podemos
inferir que a Holy Avenger ainda apresenta uma ligacdo muito forte com a linguagem
dos comics, apesar de que no quesito referente a utilizacdo das onomatopéias, procura

reproduzir 0 manga japonés.

3.2.Da Limpeza do Trago as Formas Rebuscadas: o Desenho Manga

A Holy Avenger procurou desenvolver sua historia atraves da
estética manga. Como seria isso? Os desenhos seguiram uma

linha, denominada de traco limpo. Ao mesmo tempo em que

€ delicado, no sentido de usar poucas linhas, também é

expressivo manipulando por completo os escorgos e, por

conseguinte, as mais variadas personificagcdes de sentimento.

e e .
Retomemos por exemplo a figura VI, utilizada no capitulo ‘_ / _.iﬁx e _|

anterior e poderemos perceber como se processa esta idéia.
Figura XI11: O Desenho manga smplificaa
congtituicdo fisica, por exemplo.

Ao corpo humano é delegado formas simples e retas, sem

sombreados, riscados ou manchas.

Na figura XI, estd desenhado o “Paladino”, o guerreiro mais bravo do Reino, todavia
sua congtituicdo fisica € simples e sem nenhum nuance em especial, apesar da historia
enaltecer suaforgae vigor.

Todos os elementos dispostos na estética do desenho mangé foram utilizados na
producdo da Holy Avenger. N&o sO na constituicdo dos personagens, mas na definicao

dos cenarios, muitas vezes inexistentes, como podemos perceber na propria figura XI,

" Paramais esclarecimentos vide anexo 2.
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ndo ha nenhum cenério desenhado. Este foi 0 chamariz da Holy Avenger, pois, além de
propiciar uma maior rapidez na construcdo dos desenhos, devido a sua simplificagéo,
também permite a manipulagdo das expressdes para a insercdo da gag, 0 aspecto

coémico.

3.3.A Exacerbacéo dos Sentimentos e Expressdes. Os Recursos
Metalinguiisticos

A metalinguagem é a propriedade que a lingua tem de voltar-se para si mesma,
todavia, seu significado hoje em dia € bem mais amplo, principalmente quando
aplicado aos quadrinhos. Este tipo de recurso tem sido cada vez mais utilizado, ndo s
nos quadrinhos, mas em diversas midias tais como o cinema e a publicidade, na
tentativa de chamar a atencdo do expectador e reté-la. Nos mangas, entretanto, este
objetivo é elevado em Ultimo grau. Logo, se os personagens choram, eles literalmente,
se acabam em lagrimas, se estédo desconfortaveis com alguma coisa, esperneiam e
gritam, sacudindo os membros e assim por diante.

E partindo do desenho estilistico do manga, que se observa a predominancia e a
integracdo com os recursos metalinglisticos. Através dos tracos simples, as expressoes
sdo facilmente modificadas, exageradas para amplificar a mensagem. Como
eclarecido no capitulo 5, tépico 2.5, os recursos metalingliisticos sdo usados a
exaustdo nos mangas japoneses e tendem a serem cdmicos, independente da seriedade
das histérias.

Na revista Holy Avenger foram utilizados 704 recursos entre as 40 edigOes da revista,
predominantemente surgiram 9 categorias de metalinguagem, entre as quais
destacamos as “veias saltadas’, com 53 utilizagdes, as “gotas’ com 54 utilizagoes, as

“quedas-de-perna-para-0-alto” com 11 aparicdes, as famosas miniaturas manga,
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apareceram 42 vezes, excluindo-se deste total, as miniaturas referentes aos autores da

revista que foram introduzidas na série 28 vezes.

GO b s i LLAgmr g = ol R &L
Figura XIV: Recortes de paginas da holy avenger, onde aparecem as “ quedas-de-perna-para-0-alto”, como nos mostra
0 quadro da esquerda e as miniaturas de personagem expressas no quadro da direita. .

Elemento também bem caracteristico dos mangas, no qual o autor interage com seus
personagens através da presenca de sua miniatura na histéria. Outro aspecto bem
essencial dos mangés, presente na Holy Avenger, sdo as “caras comicas’, que sd0

caretas feitas pelos personagens para enfatizar suas agoes.

Figura XV: As Caretas s80 um recurso bem usual nos mangas japoneses e narevisaHoly Avenger.
As caretas sd0 de uma recorréncia muito grande nas histérias, assim como as emocdes

relacionadas a frustracdo e a decepgdo, sdo instituidas através das “gotas’ e das

‘quedas’, como podemos perceber nas figuras XV e XVI.

Figura XVI: Recorte de uma pagina da Holy Avenger, onde aparecea“gota’ simbolo de decepcéo, vergonha, entre
outros sentimentos, utilizados em qualquer personagem, como nos mostra a cena acima: independente da seriedade do
“paladino” foi utilizada uma gota para expressar sua decepgéio com o fato ocorrido.
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Entre estes recursos metalinguisticos caracteristicos dos mangés, ainda encontramos as
linhas cinéticas utilizadas na tentativa de produzir movimento e salientar as acGes dos
personagens. Na Holy Avenger, fizeram uso das linhas cinéticas 336 vezes, como
podemos perceber em detalhe nas figuras XI, XIIl e XV, onde aparecem as diversas
variagdes de utilizagdo das linhas cinéticas. Além disso, ainda contabilizamos a
utilizacéo de exclamagdes (1) e interrogacdes (?), em tamanhos alterados, bem grandes
com 0 mesmo objetivo primério da metalinguagem, e também de diversos outros
recursos, tais como caveiras, coracdes, e uma série de outros simbolos utilizados com o

mesmo fim.

4. Holy Avenger: A Construcéo do Hibrido

4.1.Referéncias Diretas ao Manga, o Anime e o RPG

A revista Holy Avenger além de apresentar elementos originalmente de linguagem
japonesa na sua estrutura de formagdo, também faz uso de outras citacbes e mencdes
a0 universo dos personagens de manga e de anime. Estas mencfes, conscientes por
parte dos autores, nao sdo SO textuais, mas também detalhes desenhados nas histérias
gue vao desde a presenca de personagens famosos nos enquadramentos e em terceiro
plano até posi¢des famosas de outros personagens de manga/anime copiadas. Entre as
40 edicBes aparecem um pouco mais de 40 mencdes. Entre as mencdes”, podemos
citar as cancdes que a personagem “Niele’ entoa, cujas letras sempre sdo de algum
anime que passa no Brasil com a letra em portugués, O desenho da capa da edicdo 13
no qual duas personagens, “Niele” e “Lisandra’ estéo trgando as roupas de duas

famosas personagens de mang&/anime: “Marine” de “ Guerreiras Mégicas de Rayearth”
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e “Rei Ayanami” de “Neon Génesis Evangelion”, respectivamente. Outras referéncias
s80 feitas no desenho da capa a diversos outros personagens. “Lina Inverse” de
“Slayers’, devido a uma ombreira e uma capa a ela pertencentes; “Chun Li” de “Street
Fighter”, com um bracelete que |he é tipico; A tiara que a personagem “Niele” segura
pertence a “Serena” do manga “Sailor Moon”; e a varinha magica, presente na cena, é

um utensilio utilizado pelas bruxas de “Mahou Tsukai Tai”.

PRI

rigm arirl

Figura XVI| — Capa da edi¢&o 13 e paginainterna onde mostra as“homenagens’ aos mangas, no qual as personagens da

Holy avenger encontram-se vestindo roupas de outros personagens famosos; a Ultimaimagem faz referéncia a outros

personagens aparecendo de fundo da cena.
As mencdes que mais se repetem fazem referencia aos personagens de ‘ Pokémon”,
“Guerreiras Magicas de Rayearth” e “Inu-Yasha”. Isto se repete dentro da histériacom
0S personagens da revista trajando as roupas caracteristicas de outros personagens
famosos, repetindo acdes, e expressdes também de outros personagens de outros
mangas (originais). Estas referéncias ou homenagens como normalmente os autores se
referem, quando realizam tais insergdes, sd&0 mais um veiculo de aproximagdo com o
publico leitor, no sentido de ampliar a identificacdo com material produzido e criar um

vinculo com o manga original. Entretanto ndo € s isso. Ta comportamento, incomum

nas producdes ocidentais, é algo utilizado com freqliéncia pelos autores japoneses.

> Descritas integralmente no Anexo 5.
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~

Todas as obras de grande sucesso sdo “citadas’ em outros trabalhos. Da mesma forma
gue ocorre com a Holy Avenger, aparicdes, posicles, falas tipicas, etc. sdo
continuamente utilizadas no sentido de “homenagear’ 0s autores e Sseus personagens
famosos.

Entdo a0 mesmo tempo em que fazem referencia aos mangas na tentativa de se
aproximar do publico leitor, também repetem um costume tipico dos mangakas
japoneses. Seria este ja um primeiro reflexo da inser¢do dom mangé no Brasil, através
das versdes traduzidas? Ou simplesmente uma tentativa de agradar ao mercado
consumidor? Talvez seja tudo um reflexo destes dois fatores, tendo em vista a atuacéo
de algo interessante de se notar € que as mengdes aos personagens de Anime/Manga se
concentram nas primeiras vinte edic¢oes.

As referéncias ao RPG, ndo foram tdo constantes quanto aos mangas, aparecem mais
intensamente nas Ultimas vinte edi¢cbes e foram decididas na linguagem da Holy
Avenger, a comecar pelo titulo da revista, que faz referéncia a um tipo de espada
utilizada nos jogos de RPG. Os proprios personagens da revista foram desenvolvidos
com base em diversas categorias de criacdo de personagem de RPG, tais como
“Ladrdo”, “Necromante”, “Paladino”, “Mago”, “Elfo”, etc’®.

Outras mencdes como a utilizacdo das regras relativas aos danos dos personagens,
onde se soma a forca do personagem, mais adicionais de acordo com a arma que
segura, assim surgem mengdes tais como “+4 contra burros’, etc.

Outro tipo de mencdo usual érelativa a utilizagdo dos dados que servem para definir as
acoes dos personagens nos jogos de RPG, na Holy Avenger, aparece menc¢des como
“Nimb ndo rolou bons dados para mim hoje...” que se referem as desventuras por eles

sofridas.
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4.2.Das Inter-relacdes na Holy Avenger: Manga, RPG, Videogame e
Anime

A Holy Avenger se desenvolve com base em dois grandes elementos. o RPG e o
Mangd. O RPG significa “Role Playing Game’, um jogo de interpretacdo de
personagem. Os mangas, como falado anteriormente, sdo as histérias em quadrinhos
japonesas de estética diferenciada. Estas duas coisas tém algo em comum? A reposta é
sim. E podemos defini-la numa tnica palavra-chave: Fantasia Medieval. Na génese do
RPG esta presente este elemento com os confrontos armados e as lutas misticas de
magia. O Dungeon&Dragon, o primeiro RPG € repleto disto: herdis aventureiros,
terras medievais repletas de Dragfes, necromantes e uma série de seres de outras
cristuras fantasticas tipicas do mundo de Tolkien””. O mesmo clima de producéo
tematica influenciou a criagdo dos jogos de RPG em videogames, cuja maior industria
de producdo encontra-se em terras niponicas. E ndo foi s6 nos jogos de videogame que
houve este reflexo, também influenciaram as produgbes de manga e anime,
conquistando em definitivo o publico consumidor destas duas manifestages da cultura
japonesa.

Esta tematica medieval presente no RPG classico deslumbra os japoneses, a ponto de
existirem dezenas de mangas (animes e jogos) com 0 mesmo principio: um grupo de
jovens de habilidades diferentes que estdo envolvidos numa busca em um mundo de
ares medievais™®. Algo que também é associado ndo SO a esta temética da fantasia
medieval, mas a todo o0 manga de forma geral é a satiralcomédia. Independente da

seriedade dos personagens e da historia, sempre estdo presentes piadas e cenas comicas

6 As categorias das personagens estao descritas no anexo 4.

" A Trilogiade J. R. Tolkien, o Senhor dos Anéis, é considerada a base da estrutura dos jogos de RPG.
8 Exemplos: Records of Lodoss War, Guerreiras Mégicas de Rayearth, Fushigi Yuugi, The Visiono f
Escaflowne, El Hazard, Sayers, Those Who Hunt elves, theviolinist of Hamelin etc.
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envolvendo os personagens, através dos elementos metalingliisticos (descritos no
capitulo 5, topico 2.5)
Assim temos trés grandes elementos cujos componentes se relacionam com 0 manga:
0s jogos de videogame, os jogos de RPG e o anime. Os jogos de videogame sdo
criados em funcdo dos jogos de RPG, que viram manga e passam a ser anime e mais
uma série de combinagdes possiveis entre estes quatro elementos.
A Holy Avenger, acompanha esta dinAmica quando se desenvolve a partir da estética
do RPG, através do estereotipo das personagens, do enredo e da prépria linguagem,
transformando-se em manga nacional e expandindo posteriormente na abrangéncia do
RPG, “Tormenta’, que foi desenvolvido com os cenarios desta histéria. Algo que
podemos acompanhar facilmente ao analisar arevista Holy Avenger. Como descrito no
capitulo 6, topico 2.2, todas as edi¢des vieram acompanhadas de trés paginas finais
com textos alusivos ao jogo de RPG, que comentavam determinado sistema de jogo,
ou introduzia os personagens da histéria em algum sistema. Esta inter-relacéo
hibridizada seria a esséncia da Holy Avenger:
“Quando fiquei sabendo da novidade, uma histéria em quadrinhos sobre
RPG, feita no estilo de mang4, sobre um mundo de aventuras que ainda
estava engatinhando chamado Tormenta, pensei: Parece maluquice, sO

mesmo o Cassaro [O Escritor da Série] prabolar um trogo desses... mastem
tudo pra dar certo!” (Depoimento de Marcelo Del Debbio)

Seria entdo a Holy avenger uma representacdo mais que definida da manifestacéo
contemporanea de uma cultura hibrida? Podemos responder positivamente esta questéo
ao percebemos dois aspectos destarelacéo na qual aHoly Avenger se insere. Primeiro,
esta producdo se compde de uma revista de histérias em quadrinhos e como tal, ja seria

uma manifestacdo de cultura hibrida como nos afirma Canclini por desenvolver uma

" Autor dos jogos de RPG Arkanun e Trevas, lancados pela mesma editora de Holy Avenger.
Depoimento retirado de “ A Arte de Holy Avenger”, 2003, p. 02
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alianca entre a “Cultura iconica e a literatura’ (1997:339) no momento em que se
manifesta através de desenhos, literatura, uma arquitetura cénica e uma poética e a
propria midia. Essa seria uma visdo estrutural da prépria construcdo das histérias em
quadrinhos como objeto hibrido. Segundo, numa outra perspectiva, temos a questéo
tematica. Ou 0 que poderiamos chamar de visdo congtitutiva, na qual se inserem as
producbes de quadrinhos e mais especificamente esta em que se concentra este
trabalho: a Holy Avenger. Sua proposta priméria, de ser um “manga nacional”, ja nos
demonstra seu aspecto hibrido, por querer desenvolver numa linguagem, étnica,
cultural e geograficamente determinada, fora dos ambientes propicios a sua criagéo
(que seriam “ser” japonés e “viver' no Japado). Nao satisfeita com isso a Holy Avenger
vai mais além no momento que elege 0 RPG como elemento significante no processo
de desenvolvimento da Holy Avenger. Onde ndo encontramos sO 0s tipos de
personagens e enredo, a ele relacionados, mas também o préprio nome da Revista®, as
paginas finais dedicadas a debater o tema e também a constante men¢do ao RPG como
as “fichas de personagem”® dos personagens da revista para jogar diversos sistemas de
RPG. Sem falar nas préprias mencgdes diretas a0 RPG nas falas, didlogos e momentos
da histéria®. Ela seria, portanto, uma producdo cultural hibrida por exceléncia, a0
passo que tenta abarcar todos estes elementos de uma Unica vez. E com isso nos
deparamos com outra grande quest&o importante: seria este um procedimento comum
na manifestacdo de uma identidade nacional? Reflexos de uma manifestagdo hibrida
culturalmente? JA que defendem a bandeira de “produto nacional” e “quadrinho

nacional independente’ ? Estas sd0 questdes que pretendemos tratar mais adiante.

8 Vide anexo 6.

8 S0 fichas de formatos variados onde através de pontuacdes e descricbes de habilidades e
conhecimentos, se descreve o personagem com o qual se joga.

82 Etas referéncias estao descritas no anexo 6.
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Capitulo 7

REPRODUCAO VS. HIBRIDIZACAO
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1. O Manga Nacional como Fendmeno de Reproducéo

A insercdo do mangad no Brasil tem uma conseqiiéncia direta na producéo de
quadrinhos, passando pelas relacdes de mercado até as relagbes de producéo. E como
podemos constatar na andlise da revista Holy Avenger, surge uma problemética em
relacdo a producdo de quadrinhos voltada neste sentido, a reproduzir ndo s6 a
linguagem, mas toda a série de signos representativos de uma cultura exégena a nossa.
A reproducdo deste processo, da mesma forma que ocorreu com o0s quadrinhos
americanos, na assimilacéo de seus codigos pelos quadrinhos brasileiros, € que nos é
prejudicial, no sentido em que limita a agdo e o0 desenvolvimento de uma linguagem
nacional nas histrias em quadrinhos brasileiras, como nos mostra os trabalhos de
Alves (2003) e Santos (2002).
Ao mesmo tempo em que nesta situacdo se insere uma provavel facilidade na
assimilacdo dos codigos presentes e produzidos pela indistria cultural, como
exaustivamente apresentado no capitulo 3, como se manifesta entdo, a percepcdo dos
codigos produzidos pelos mangas, se ndo possuimos os codigos necessarios para sua
codificagcdo, tendo em vista que tais atribuicdes sdo oriundas da socializacdo da
linguagem na escola, por exemplo? Se retomarmos a fala de Bourdieu quanto ao papel
da comunicagcdo de massa na disseminacdo das representacdes sociais, poderemos
perceber cComo esse processo se instaura:

“E licito falar de cultura média ou arte média para designar os produtos do

sistema da industria cultural pelo fato de que estas obras produzidas para seu

publico encontram-se inteiramente definidas por ele. Embora ambigua e

imprecisa, a definicdo espontanea do “publico médio” ou do “espectador

médio” designa de modo bastante redlista (tal cultura encontra-se submetida

as sancbes do mercado) o campo de agdo potencial demarcado

explicitamente pelos produtores deste tipo de arte e cultura, campo que
comanda suas escolhas técnicas e estéticas.” (Bourdieu, 2001:136-137)
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Portanto, é o mercado o grande regulador das relagdes de (re)producéo e legitimacdo
nas histérias em quadrinhos. |sto ocorre porque,

“(...) congtitui o produto de um sistema de producdo dominado pela procura

da rentabilidade dos investimentos e, em conseqiiéncia, da extensdo maxima

do publico, 0 que ndo lhe permite contentar-se com a intensificagdo do

consumo de uma determinada classe social, vendo-se assim, obrigado a

orientar-se num sentido do crescimento da dispersdo da composi¢éo social e

cultural deste publico, ou sgja, paraaproducéo de bens que, mesmo quando

se dirigem a uma fragéo particular do publico (...) devem representar uma

espécie de maior denominador social possivel.” (Bourdieu, 2001:137)
E interessante perceber, que no Japdo, isto ndo ocorre. Mesmo com o objetivo de
rentabilidade guiando as agbes de producdo, sdo produzidos em vista de um
determinado publico, bem especifico, levando em conta, uma determinada faixa etéria,
situacdo profissional, social e politica, como mulheres dona-de-casa, ou jovens
meninos esportistas, etc. O que garante a estas histérias uma representatividade social
muito grande. Outro problema que poderiamos identificar seria resultante do impacto
causado na percepcdo por parte dos leitores brasileiros, ao lerem estas revistas,
produzidas para um publico t&o especifico e consumidas aqui de forma t&o geral.
Como foi 0 caso do manga “Cavaleiros do Zodiaco”, um Shonen Manga®, que no
Japéo foi feito para meninos de 09 a 13 anos e apenas estes 0 consumiram, mas que no
Brasil teve um publico diversificado, sendo consumido, inclusive, por meninas.
Esta tendéncia de busca de rentabilidade imposta pelo mercado afeta as representacoes
ndo sO derivadas dos quadrinhos, mas também dagueles que o produzem. E estes, sdo
muito importantes neste processo pois, “(...) para compreender uma obra cultural,
devemos compreender o campo de producdo e a posicdo de seu autor nesse espago.”

(Bourdieu, 2000:31). Ao percebemos a relagdo dos desenhistas e quadrinhistas acerca

do processo no qual se inserem para produzirem suas histérias, sentimos sua

8 O chamado quadrinhos para meninos.
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“tendéncia para a autocensura engendrada pelas vastas organizagOes industriais e
burocraticas’ (Bourdieu, 2001:138). Este € um dos fendbmenos mais visiveis da
inser¢do do manga no mercado editorial de quadrinhos no Brasil: os quadrinhistas
estéo, cada vez mais, parando de desenhar suas histérias e, por conseguinte, exprimir-
se num estilo e numa estética nacional, para desenhar manga. Bourdieu constata bem
essarelacdo, quando afirma:
“Em todas as esferas da vida artistica, constata-se a mesma oposi¢cdo entre
dois modos de producéo, separados tanto pela natureza das obras
produzidas, pelas ideologias politicas e teorias estéicas que as exprimem,
como pela composicdo social dos diversos publicos aos quais tais obras séo
oferecidas.” (2001:138)
A organizagdo deste campo, tal qual se encontra, gera uma estrutura na qual se
congtituira um determinado habitus:
“Os manuscritos que um editor recebe constituem o produto de uma espécie
de pré-selecdo operada pelos proprios autores em funcdo da representacéo
gue possuem do editor, datendéncia literaria que ele representa e que talvez
tenha guiado sua producdo, sendo que esta representacdo congtitui ela
propria funcdo da relacéo objetiva entre as posicoes relativas dos autores no
campo. Ademais, 0 “destino” desses manuscritos também € afetado por uma
série de determinacbes (...) que resultam quase gque mecanicamente da
relacdo entre a posi¢éo do autor no campo de producéo (...) e a posicdo do
editor no sistema de producéo e circulacéo.” (Bourdieu, 2001:162)
Mesmo assim, e além disso, a multiplicagdo deste campo sO ocorre devido as pessoas
gue compram as revistas que estes editores pdem para vender. 1sso ficou claro, no
ultimo ano, quando a Editora Abril, que monopolizava a publicagdo dos quadrinhos
americanos no Brasil, perdeu os direitos de publicacéo devido a queda das vendagens
das revistas. 1sto ocorreu quando uma editora inexpressiva langou alguns nimeros de

mang4, que logo se multiplicaram geometricamente, afetando assim a forma como as

estruturas estavam organizadas.
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Num outro patamar, que poderiamos propor a partir de uma tensdo entre as reflexdes
de Adorno/Horkheimer e Benjamin sobre os movimentos culturais na modernidade
parece oferecer um campo fecundo para o encaminhamento das questdes que surgiram
nesta pesquisa. Por um lado, temos a visao apocaliptica de Adorno/Horkheimer , na
gual as producbes culturais no mundo capitalista sdo consideradas produtos da
indUstria cultural através da qual a cultura € massificada, ficando a mercé da logica de
producéo, transformando-se em mais um produto de consumo. Seguindo sua
inspiracao tedrica, poderiamos concluir que as paginas de quadrinhos produzidas pelos
desenhistas e roteiristas, mesmo que sejam historias artisticas ou de cunho pedagdgico,
sa0 uma espécie de banalizacdo daquilo que seria a cultura auténtica. Porém, se
tomarmos o horizonte tedrico de Benjamin, estas mesmas praticas poderiam ser vistas
como uma forma de barbarie positiva, através da qual a obra de arte liberta-se de seu
valor de culto, de sua aura, e adquire valor de socializacdo, proporcionando o seu
acesso a um numero bem maior de leitores, e ndo apenas de uma "elite esclarecida’.
Mas creio que ndo se trata aqui de optar por uma perspectiva tedrica ou por outra, mas
antes, pensar a questdo na tensdo entre ambas. Outros autores enriquecem esta
discussdo. As reflexbes de Bakhtin no campo da linguagem, estética e literatura,
parecem extremamente interessantes diante desta tensao.

Bakhtin (1998), assim como Adorno/Horkheimer, aponta para a questdo do discurso
Unico totalizante, porém, vai trabalhar esse assunto em consonancia com o0 Seu
pensamento, dialogicamente. Para o autor, a palavra € arena de disputas de valores
sociais e se constréi na interacdo verbal. Entretanto, reconhece que os poderes dos
diversos grupos sociais (ou comunidades semidticas, segundo a autor) sdo bastante
desiguais, de tal forma que a classe dominante tende a impor seus valores, seu sistema

de significados a palavra. Isso se reflete inteiramente na producdo quadrinhistica, e
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poderia ser ampliado na imposicdo ndo s6 de uma classe dominante, como de uma
cultura globalizada dominante. Vé&rios autores seguem esta mesma linha de raciocinio,
na teorizagdo sobre estes fendmenos, um deles, mais expressivo, principalmente ao
tratar desta forma de dominio € Dorfman, que no livro “Super-Homem e seus amigos
do peito”, diz:
“Um terceiro traco que se destaca na estrutura ideolégica dos quadrinhos € a
presenca constante das relagdes verticais de dominio. O Pica-Pau domina
Lasguita e Toquinho, seus sobrinhos; Zorro e Tonto (quer dizer, domina aos
indios assimilados pelo sistema social dos brancos); Batman a Robin; Super-
Mouse aos demais ratos, Bety a Fred Flinston; Margarida a Donald,;
Pernalonga a Hortelino Trocaletras. Os dominados podem ser inclusive
animais, que por sua conduta exemplificam algum setor social: Super-
Homem domina seu cachorro Kripto e Tarzan, a macaca Chita. As relaces
interpessoais nunca sdo igualitérias, horizontais, democréticas. Sempre ha
um individuo abaixo de outro: por sobre os milionarios, esta Patinhas; acima
dos sortudos, Gastéo; dos génios, o professor Pardal; dos perdedores,
Donald. Essas relagdes de dominio sempre legitimam relagdes de classe. A
relacdo de dominio no plano social do amor chama-se machismo: o que
Tarzan faz com Jane ou Super-Homem com Miriam Lane ou Don Gato com
seus amigos.” (Dorfman, 1978:105)
Neste discurso ele tenta mostrar como se estruturam e se manifestam as formas de
dominio no contetido das histérias de quadrinhos, querendo mostrar como a Indlstria
Cultural estabelece uma normalidade sobre estes aspectos. Se a indUstria cultural se
relaciona ou nd com o advento do manga em contraponto as especificacdes
produzidas a partir das manifestacbes das representagdes culturais na construcéo do
habitus de producéo e consumo de quadrinhos no Brasil, é algo que ndo podemos
concluir aqui nesta dissertacdo, mas um questionamento gque nos acompanhara no
desenvolvimento de trabalhos futuros.
Este fenbmeno, da dominacdo do mercado pelo manga, que estd ocorrendo com a

producdo nacional, tem sérias consequiéncias, entre elas um efeito periclitante, ja

conhecido em outros mercados, como nos alerta Luyten:
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“O grande consumo de animés fez, contudo, o0s jovens desenhistas locais
produzirem suas historietas no estilo dos mangés. (...) € uma vez que 0s
mangas faziam sucesso em terras espanholas, os editores locais comecaram
aencorgjar os jovens desenhistas a produzirem neste estilo. O que se vé hoje
em dia na Espanha € um grande nimero de jovens que nunca foram ao
Japdo, ndo falam uma s6 palavra de japonés, tém um conhecimento da
cultura niponica extremamente limitado e, no entanto, desenham e publicam
histérias no estilo dos mangas, formando uma nova tendéncia no mercado
europeu.” (Luyten, 2000:254)
O mangé ndo é simplesmente um estilo de produzir quadrinhos, € uma linguagem
estética, com uma série de fatores énico-culturais por traz, e, que podem deflagrar
feridas prolongadas na producdo de quadrinhos nacionais, leiase numa estética
nacional, ndo simplesmente “desenhada por brasileiros’ ou “realizada no Brasil”. A
producdo de quadrinhos, como extensamente trabalhada no primeiro capitulo, € algo
importante para a consolidagdo da identidade nacional, e de sua estética. Permitir que
uma nova fase de dominagdo cultural se instalasse, assim como foi com os quadrinhos
americanos, sem se ater a seus efeitos, € algo perigoso que requer a atencdo de todos:

dos leitores aos desenhistas, das editoras aos 6rgdos de politicas culturais, enfim de

toda a sociedade.

2. O Manga Nacional como Fendmeno de Hibridizacdo

Estas consideragdes acima dispostas nos revelam que o fendmeno ocasionado pela
insercdo do manga, ndo é simplesmente um fendmeno de reproducéo, mas também um
acontecimento resultante de um processo de hibridizagdo em que estdo inseridas todas
as sociedades na pdés-modernidade. Primeiramente, podemos levar em consideracéo

gue a producdo da Holy Avenger, foi ocasionada simplesmente por uma tentativa de
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desenvolver uma identificacdo com os leitores aficcionados por mangé, com o intuito
de capturar um nicho de um mercado tematicamente ja consolidado. Segundo, uma
manifestacdo “andradiana” do modo de producdo artistica nacional (leiase, da
América Latind). Terceiro, uma expressdo da sobrevivéncia cultural da sociedade,
como nos mostra Canclini (1995; 1997)® a0 identificar no cinema, processos de
hibridizacdo que resultam na formagdo de um *“cinema-mundo”, que facilmente
podemos também aplicar aos mangas. o desenvolvimento de uma tecnologia visual,
expresso ndo sO na estética dos desenhos, mas nos recursos utilizados, aliados a uma
série de estratégias de marketing, através dos jogos de videogames e dos animés, sdo
usualmente recorrentes na tentativa de se inserir no mercado em escala mundial.

Isto explicaria também a exploso tardia do manga no Brasil, pois, apesar do Brasil
apresentar situagbes socio-historicas, tais como imigracdo e formacdo de colbnias
nipdnicas fortes, que corroboram com o processo de hibridizagdo cultural com o Japéo,
ndo conseguimos perceber porque esta relagéo inter-cultural ndo obteve uma maior
integracdo em momentos anteriores. Um exemplo disso seria a influéncia do mangéa
sobre 0 quadrinho nacional néo ter ocorrido com décadas de antecedéncia a sua real
insercao.

O Japdo, apesar da presenca de destague mundial, manteve uma relagdo cultural
comedida em relagéo ao ocidente, 0 que ndo explicaria este contato exarcebado com as
producgbes culturais nipbnicas por parte do ocidente num processo inverso de

apropriacdo. E foi este movimento que desencadeou 0s processos de assimilagdo da

8 Vide capitulo 3, topico 2.
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cultura oriental, tais como agueles relativos aos mitos™, a alimentaci® e mais
recentemente 0s movimentos de animé e manga.

Em todas estas afirmacfes o carater hibrido de sua producéo se sobressai. Mesmo sem
se ater diretamente a sua funcdo, enguanto processo intencional, podemos percebé-la
como um produto em si, de forma a analisar sua estrutura hibrida: primeiro, as
histérias e personagens® sdo hibridas entre influéncias japonesas, ancestrais e novas, e
americanas com a medializacdo oriunda do RPG e dos esteredtipos de jogos de
videogame, de forma a desenvolver um produto que agrade ndo so o publico de uma
destas manifestacdes, mas agregar todos eles em um vinculo num fluxo de influéncias
reciprocas.

Segundo, a linguagem gréfica também é hibrida, com base, principalmente, em nossa
andlise das onomatopéias presentes na Holy Avenger que sd0 nacionais, americanas e
japonesas. Embora as primeiras sejam em menor nimero, ja nos déo indicios de um
outro processo hibrido, em sua constituicdo. Como no item anterior 0 mesmo principio
se estabelece ao se procurar apresentar subsidios de identificacdo com vérios grupos —
neste caso, fés de manga e os leitores costumeiros de comics de super-herdis, por
exemplo.

Isto também se aplica a questdo do tempo. A partir das consideraces de McCloud
(1995)%, podemos perceber que a utilizacdo deste tempo, na Holy Avenger, ja é
nipbnico como nos mangas, pois na andlise das seqliéncias temporais encontramos a

seguinte distribuicdo percentual com base nas categorias descritas pelo autor:

& A estética do “ninja’ e do “samurai” que invadiu as producdes de cinema norte-americano, por
exemplo.

8 A moda dos sushis e shashimis e proliferagdo dos shushi-bares, por exemplo.

8 Vide anexo 4.

8 Vide capitulo 2, topico 3 e capitulo 5, tépico 2.6.
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Gréfico de Referéncia: média percentual de tipos de seqiéncias (Timing) com base nas edi¢oes de
nimero 1 e 40 darevista Holy Avenger

Este gréfico nos mostra como 0s tipos de transicao temporal estéo expressos na Holy
Avenger. A maior distribuicdo entre os tipos de transicdo nos atesta que o timing da
Holy Avenger € o mesmo dos mangas. A propria existéncia da coluna 5 e da coluna 1
ja é um indicio desta aproximacao, ndo SO da estética nipdnica, mas da sua percepcao
do tempo. Se retornarmos ao segundo gréfico da pagina 91, e o compararmos com este
acima, com base na Holy Avenger, poderemos perceber o nivel da integracdo desta
revista com 0s mangas ja que a disposicéo das colunas é praticamente a mesma nos
dois gréficos.

Por um lado isto pode nos fazer referéncia a inexisténcia de uma ligagdo com uma
“identidade nacional” em certo sentido, ja que se apropriaram da linguagem nipbnica,
na producdo deste quadrinho. Por outro lado, independente desta reproducédo do timing,
a apreensdo dos signos e significados da cultura japonesa se torna limitado devido a
nossa propria caréncia na recepcdo dos mecanismos necessarios para decifrar estes
signos, ja que eles sdo repassados em ambitos sociais no qual ndo fazemos parte (como
tratado nos capitulos 1, 2 e 5) e por isso na reproducdo do manga no Brasil, através
destes mangas nacionais, alguns elementos ndo conseguem ser duplicados a ponto de
serem substituidos pelos mecanismos usuais, outrora americanizados.

Assim sendo, se a identificagdo com a cultura nacional, ou sua representacéo, sao

congtruidas, como nos mostra Canclini (2000), através da producéo de simbolos e
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imagens geradas numa nacdo (ou sobre elas), que tem a funcdo de nos propiciar o
sentido de identificacdo e portanto, de identidade, 0 manga nacional aparece neste
processo como elemento desconexo.

Os trés pontos, tratados anteriormente, podem nos indicar que o processo de
hibridizacéo entre os quadrinhos japoneses e brasileiros esteja no inicio. No momento
atual os dados parecem mostrar que a hibridizacdo com a cultura nacional ainda passa
fortemente pela mediacdo com a cultura americana. Mas esse fato somente podera ser
comprovado dentro de uma perspectiva de longo prazo, o que envolve a relagdo com
os leitores e ainfluéncia no habitus da leitura.

Além disso, vale a pena apontar para pontos nos quais as duas culturas podem evoluir
no processo de aproximagdo e trocas, por via das histérias em quadrinhos. primeiro,
gue o gosto brasileiro pela sensibilidade japonesa presente tanto nas imagens e na
expressdo pelo desenho de mang4, como a constante relacdo com a natureza que 0s
quadrinhos japoneses recuperam em suas histérias.

Segundo, as novidades apresentadas no contelido das histérias, que proporcionam uma
opcéo real aos quadrinhos americanos. Terceiro, a questdo da percepcéo do tempo
nipdnico, que, embora represente pouco espaco com relagdo ao tempo dos comics,
inaugura no Brasil um ritmo que ndo havia antes, que pode se desenvolver e vir a
aumentar, influenciando a producéo de quadrinhos nacionais.

Tendo em vista, aja comentada influéncia cultural e social dos quadrinhos, e sua mais
gue expressiva funcdo representativa, nos deparamos com o0 que Giddens chama de
“desencaixe” (1991; 2002) onde os processos de identificagdo com o outro, e neste
caso, este outro seria 0 manga, ocorre independente das relactes de tempo e espaco,
principalmente. A producdo de manga nacional, portanto, ocasionaria o deslocamento

das relagbes sociais e culturais nacionais, numa perspectiva inter-espacial e inter-
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cultural, ja que se apropriaram das linguagens, e por conseguinte, de todo um conjunto
de valores de outro grupo social (e cultural).

O que podemos perceber, é que a producéo de quadrinhos baseada nestas apropriacoes
(do manga ou do comic), cujas referéncias concernentes as paisagens culturais e
sociais relativas as mais diversas relagdes sociais especificas do Brasil, por exemplo,
podem vir a fragmentar o processo de identificacéo do individuo (leitores e produtores
de quadrinhos), como nos adverte Hall (2001), sobre a necessidade de identificagdo do
individuo num mundo no qual ndo h& referéncias de significado identitario. E
mostramos no capitulo 1, como os quadrinhos sdo importantes na transmissdo destas
referéncias. A maneira com a qual esta se processando 0 manga nacional, s vem a
corroborar estaidéia

E claro, que existem outras consideragdes, menos apocalipticas e mais integradas como
nos apresenta Eco (1979) e que podemos nos fazer, uma delas de que “(...) o apetite
pela producdo recente dos paises avancados muitas vezes tem como acesso O
desinteresse pelo trabalho da geracdo anterior, e a descontinuidade da reflexdo.”
(Schwarz, 1987:30), ficamos relativamente livres da dominagdo cultural americana,
mas ndo fomos capazes de desenvolver uma linguagem prépria, apropriando-se de
outra, mais em voga, no desenvolvimento de alguns de nossos produtos. E, assim,
corroboramos com a idéia da cultura antropofégica, absorvendo a cultura estrangeira
na tentativa de eliminar agquilo que n&o era nativo, mas simplesmente, se tornando “(...)
o insolavel problemaque até hoje se discute e que solicita termos como macagqueacéo,
arremedo ou pastiche.” (Schwarz, 1987:46) Ao mesmo tempo, nos deparamos com um
problema: este tipo de comportamento € bem caracteristico dos imperialismos culturais
pré-modernos e ndo da pds-modernidade. Através desta pés-modernidade e da cultura

global que a representa numa transnacionalizagéo, estamos envoltos num contexto
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miscelanico onde a cultura nacional estaria diretamente ligada a uma cultura global
composta de culturas diversas oriundas dos meios e sistemas de comunicagdo global.
Os quadrinhos, particularmente, 0s mangas nacionais, estariam entdo cumprindo com
sua funcdo neste sistema. |gualmente, podemos supor esta expressao atual da cultura é
congtruida artificialmente na tentativa de sobreviver em meio a globalizacdo, a
hegemonia cultural, “uma unidade na diversidade” ou num mundo cosmopolita. N&o
devemos confundir com um processo de homogeneizacao, outrossim, uma assimilacéo
dadiversidade.

Este proprio processo de hibridizagdo, foi um fenbmeno que atingiu também o manga
em sua formagdo. Os mangas, como os conhecemos hoje, foram desenvolvidos
conforme se dava a inser¢do e influéncia dos comics americanos em seu pais. A
caracterizacdo dos “olhos grandes’ foi uma “homenagem” (a0 estilo japonés) aos
desenhos da Disney®, todavia, os japoneses conseguiram hibridizar a forma com que
produziam quadrinhos anteriormente com aquela linguagem sequiencial com a qual
eles entraram em contato. Até os comics infantis penetrarem na sociedade japonesa, 0s
mangas ndo faziam muito uso dos recursos metalinglisticos, por exemplo, e
conseguem mesmo assim, apreender a idéia e desenvolver novas abordagens, sem
simplesmente reproduzir. N&o podemos ainda afirmar que seja esta a trajetéria que
guiard 0s mangas nacionais, ha constituicdo de uma forma nova, que venha no futuro a
caracterizar a producdo de quadrinhos brasileiros, mas este € 0 primeiro passo.

Desta forma, podemos considerar que o que esta ocorrendo com os quadrinhos
brasileiros, através dos mangés nacionais, € um processo de hibridizacdo cultural,

proprio do estado de insercdo na cultura global no qual se encontra nossa sociedade.

8 Desconsiderando é claro, as vertentes tedricas de abordagem psicanditica que expressam outras
razdes e circunstancias, para aintroducao e desenvol vimento desta estética.

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com

135

CONSIDERACOESFINAIS

Ao iniciarmos uma pesquisa sobre um determinado “produto”, no sentido de algo que
€ produzido por um determinado grupo, numa determinada sociedade, sempre nos
guestionamos ou procuramos nos deter sobre sua definicdo, seu desenvolvimento
histérico, suas qualidades, maleficios e predisposicdes, que de formainicial, nos guiara
na construgcdo de um pensamento, cientificamente e tematicamente circunscrito. Uma
tentativa de perceber algo que outros ndo tenham percebido e, na maioria das vezes,
mostrar novas aplicagdes e contestar outras antigas. Procuramos desbravar, desvendar
aquele “produto” de forma que outros possam percebé-lo como um todo e a0 mesmo
tempo, como parte de um todo ainda mais complexo. Foram estas nossas intengdes no
desenvolvimento deste trabalho. Muitas questdes surgiram e ndo puderam ser
respondidas, por falta de tempo e das ineréncias propicias a uma dissertacdo de
mestrado cujo tempo de execucdo é finito.

Uma destas questdes, por exemplo, seria a impossibilidade de averiguar a questdo do
discurso dos autores da revista na defesa de sua obra como produto nacional que
valoriza a producdo de quadrinhos brasileiros™. Contudo, os resultados nos levam a
crer que ndo se chegou a um quadrinho que cause um processo de identificagcéo
nacional. Estamos cientes da real dificuldade de definir esta identificagdo nacional.
Sim, a Holy Avenger é algo novo, sem divida, hibrido, mais ainda assim, ndo possui
este papel representacional. Apesar da Holy Avenger ndo desenvolver um produto no

gual estariam expressos estes mecanismos de identificagdo nacional, néo
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desmerecemos seu papel incentivador na producéo de quadrinhos brasileiros,
principalmente nas parcas, mas presentes, onomatopéias “nacionais’ e também por
desbravar o mercado para outras produgdes independentes.

O que podemos concluir € que o desenvolvimento da Holy Avenger é fruto de um
Processo em que se inserem as culturas na contemporaneidade. E resultante do fluxo
de investida da cultura global em quebrar as barreiras que dividem as culturas,
desenvolvendo um espaco de relacdo hibrido, cujas diferencas ndo sdo aculturadas,
mas sim re-significadas em sua propria diferenciacéo.

A cultura global nos coloca no centro de uma batalha, onde 0 que esta em jogo s8o as
culturas nacionais, ou nossos processos de identificagdo cultural. Estas misturas
culturais, tipicas da cultura global, que chegam a permutar as expressdes idiomaticas,
juntamente com esta quebra de fronteiras entre as nagdes, num transnacionalismo,
estdo a ponto de desenvolver novas propostas de identificagdo cultural, desenraizadas,
desterritorializadas, hegemonicas. N&o que isso venha a implicar no apagamento de
suas caracteristicas culturais ou no seu desaparecimento, absolutamente, entretanto, ao
gue tudo indica, pode nos levar a uma diminuicdo de sua relevancia enquanto situagéo

cultural. Em seu poder cultural. Seu Ethos.

0 Uma bandeira levantada n&o so por ees, mas por toda a comunidade relacionada aos quadrinhos —
retomemos a questdo do premio HQ Mix de melhor quadrinho nacional.
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Anexo 1 — Numer o de Onomatopéias Utilizadas por Edicdo

. . L Quantidade de
NUmero da Revista Nome da Histéria Onomatopdias
01 A Druida e o Ladréo 23
02 A Maior Maga do Mundo 19
03 O Troglodita Mercenério 50
04 A Clériga e os Kobolds 34
05 O Senhor das Viboras 15
06 Sonhos e llusBes 39 ()
07 Senhor da Guerra 31
08 Andando na Prancha 17
09 Profunda Paix&o 61 (%)
10 Ascensdo e Queda 31
11 Enfim, o Reencontro 31
12 O Ladrdo eaEstrela 71 (%)
13 O Diada Roupa Nova 14
14 Alguém para Cuidar 40
15 Batalha de Arquimagos 47
16 Amizade e Inimizade 18
17 A Rainhae o Paadino 22
18 O Ladr&o e o Troglodita 55 (%)
19 Traicéo 58 ()
20 Duas Perdas 16
21 Tlneis & Trolls 36
22 O Mais Procurado 22
23 Faria Guerreira 15
24 A Nova Geragdo 39
25 Navio Fantasma 33 (%)
26 A Vitdriado Vildo 27 ()
27 Amizade Eterna 44
28 Amar ou Matar 25
29 Terel Errado? 14
30 000000, Zenté! 10
31 O Re dos Dragfes 22
32 Porque Odeio o Paladino 19
33 Fogo e Gelo 17
34 Amigos Traidos 27
35 Venha, Paladino! 30
36 Vocé é meu Pai? 33 (%)
37 Paladino Caido 34
38 Encanto Quebrado 22
39 Tarso Ataca 36
40 Fim 11
Total de UtilizagBes 1208

° Nesta edico, entre as paginas 04, 05 e 06, a onomatopéia de coaxo “Crooc” aparece 16 vezes.

143

%2 Nesta edicéo na pagina 11, aonomatopéiarelativa atilintar, “Clang” aparece 12 vezes e na pégina

14 aonomatopéaderiso “Hal", aparece 24 vezes.
%3 Nesta edicso na pagina 18 da histéria aparece a onomatopéia de aplauso “Clap!”, 50 vezes.
% Nesta ediczo na pagina 10 da histéria aparece a onomatopéia de balanco “Wong!”, 12 vezes.

% Nesta ediczo na pagina 09 da histéria aparece a onomatopéia de sentido literal “Elesvonosmatar!”,

46 vezes.

% Nesta edicso na pagina 17, aonomatopéia de riso “Hah!”, aparece 11 vezes.

%7 Nesta edicso na pagina 21/22, a onomatopéia de riso “Hah!”, aparece 13 vezes.
% Nesta edicgo na pagina 19 da histéria aparece a onomatopéia de encaixe “Clic!”, 11 vezes.
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Anexo 2 — Distribuicao e Classificagcdo das Onomatopéias

144

Tipo de Onomatopéa Quantidade Tipo de Onomatopéa Quantidade
Utilizada Utilizada
Al (08) a PAF! (04) c
ARGH! (23) c PATAF! / PATOF! (08) z
BAC! c PLAC! (03) z
BBRRLLMM (26) b PLAF! (03) z
BKOM! c PLEIM! (04) z
BLAM! c PLIM! (05) z
BLOM! (12) ¢ PLINCI z
BOF! c PLOFT! Z
BONC!/BONG! (12) c POK! Z
BOUM! (05) c POW! (02) ¢
BRREFT! (02) z PTING! Z
BUAH! (02) c RAAK! (07) z
BUM! (04) a RABISC! a
BUUUUU a RASG! a
CABUM! a RISC! (02) a
CATAPIMBA! a RROOAARRR! b
CATCH! c RRRAAAMMMM (02) b
CHLEP! a RRLLMMBBRR b
CHOMP! (04 c RRROOONNNN b
CLAC! (04) ¢ RRRP! (13) z
CLANG (25) ¢ SHHHF! (09) z
CLAP! (50) c SHINU! b
CLASH! (02) ¢ SHOUF! (10) z
CLICI/CLIK!/KLIC! (32) ¢ SHRAAAK! (17) z
CLING! (15) c SKUL! c
CLOC! (20) c SLASH! (07) c
CLOP! C SLURP! C
COCA! (03) a SMK! (02) ¢
COF! (03) c SNIF! (02) c
CRAAA! (03) z SOC! (02) a
CRAC!/CRAK!/KRAK (05) ¢ SPLASH! (03) ¢
CRAS! (04) a SPLUT! c
CRASH! (06) c SRRRAIM! z
CROC! (18) c SSSHHH (04) z
CRUNCH! (04) c SSSS! z
DOOM! (04) z TADAAA! a
EAHK! (05) z TAP! (11) a
FFZZRRAAKK b TCHAC!/TCHAK! (28) ¢
FIP! Z TCHBUM! a
FIU! a TCHIK! c
FLAP! (12) c TCHON! C
FLASSHH! c TCHUMP! (02) z
FLOASH!/FLOUSH! (09) ¢ TCHUNK! c
FLOM! (12) z TOIM! (03) a
FLOMP! (15) z
FRRR... (03) z TONC! (02) z
FSSSS z TOOOMM! (02) z
FZAKK! (05) z TUC (07) a
GLUB! c TUMP! (12) z
GNNNN.... (03) z TUNC! a
GOTCHA! c TZAK! z
GRAH! / GRAK! (24) c TZIM... z
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GRONC? c UNNNNNNN z
HAH! (64) c UOF? a
HOLD! c VIP! z
HRRRRP! (02) z VMMM! z
HSSS! (05) z VRAM! (02) a
HUNC (26) z V SSSSHHHH... z
K(A)BLOM! (10) a VUM! (29) ¢
KABOF! (05) a VUP! (20) c
KATABROK! a VVVNNNSHHH... z
KATCH! z WACK! C
KFF (02) z WHAM! (02) ¢
KKKRRRKKKLLLAAA (18) b WHOM! (05) ¢
KONG! (03) z WNNNN...! (05) z
KPAW!/KPOW! (04) a WOA! c
KRAAAK! (06) a WONG! (12) c
KRAB! z WWNNNN... (13) z
KTODOM! (04) z WWSSHHHH z
KUTUK! a YIKES A1) b
LING! c ZIU! (14) a
MMMMMM... z ZIUF! (23) z
MMOOOCK! z ZOUF! (03) c
NAK! (02) z ZUM! (02) ¢
NAP! (06) z ZZAK!
NHEEE.... (02) z ZZNNFF... (07) z
NHOIM... c Z2Z7ZSSHHHNNN z
NHOK c 2727777 C
NNNNNN... (02) z
NSSSHHH z
OUFF! (02) a
Quantidade Quantidade
Tipo de Onomatopéia Utilizada Tipo de Onomatopéia Utilizada

Obs.: Os espagos em branco apresentaram apenas uma apari¢ao/utilizagéo.

As letras classificam as onomatopéias da seguinte forma: (a) para as “ aportuguesadas’; (b) paraas
tipicas do manga japonés, considerando uma versdo tranditerada; (c) paras as tipicas dos comics
americanas,; e, (Z) para as que ndo tem uma classificacdo definida.
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Anexo 3 - Tabela de Distribuicdo das M etalinguagens por Edicéo

146

Tipo de .
Metalinguagem/ % © 8 é % q é g g
NCmero da 3= |§ |B |£% | SE |- |2 |38

Edicgo >& |O o J5 | = OO0 | & < O B | Tota
01 - - 1 19 1 5 - - 1 27
02 1 2 - 12 1 1 - - 1 18
03 - 1 - 17 1 1 2 - 1 23
04 1 4 1 11 1 3 2 - 2 25
05 - 2 - 15 - 3 1 - - 21
06 1 2 - 7 3 4 3 - 1 21
o7 3 4 1 10 - 2 4 - - 24
08 - 2 - 9 2 2 - - - 15
09 - - - 4 - 3 - - 2 9
10 - - - 9 - 1 1 - 1 12
11 4 - 7 - 5 - 4 - 23
12 - - 15 1 3 1 - - 20
13 1 - - 9 - 1 1 1 - 13
14 - - - 17 - - 2 - - 19
15 - - - - 1 - 2 - - 3
16 1 2 - 1 1 - 4 - - 9
17 1 1 - 4 5 2 - 5 1 19
18 - 4 - 19 - 1 2 - - 26
19 1 1 -+ 5 3 4 3 - - 17
20 2 - - 7 - 4 1 - 1 15
21 - - - 6 - 2 - - - 8
22 6 4 1 10 - - 3 - 2 26
23 5 1 - 6 4 3 2 3 - 24
24 1 - 2 6 1 9 2 - 4 25
25 1 1 1 3 2 1 2 - 4 15
26 - 4 - 16 - - - 1 - 21
27 4 3 - 15 1 2 - - 1 26
28 - 2 - 6 - - - - 1 9
29 2 2 - 10 2 3 2 - 6 27
30 4 - 2 4 - 1 2 - - 13
31 2 4 - 5 1 - 1 1 3 17
32 2 2 - 4 3 - - - 6 17
33 3 - 1 2 1 - - - 2 9
34 - - - 17 1 2 7 2 36
35 - - 1 7 - - - 1 9
36 2 - - 6 - - - - - 8
37 1 - - 3 1 2 - - - 7
38 2 1 - 8 2 1 - - - 14
39 - - - 5 - 2 - - - 7
40 2 2 - - 3 3 1 6 6 23
Total 53 54 11 336 42 80 51 28 49| 704
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Anexo 4 - Personagens da Holy Avenger

Lisandra, a Druida

H‘ |f“ AN Lisandra € uma jovem druida, uma sacerdotisa de Allihanna, a deusa da natureza.
& t‘r% = Criada por animais na ilha pré-histérica de Galrasa, da ndo tem qualquer pista
WA ‘ff\’ /% sobre seus pais verdadeiros - exceto pelo bracdete de ouro que traz no pulso

oS esquerdo. Perturbada por sonhos envolvendo a morte do Paladino, o maior herdi
L= "v4 de Arton, ela parece obcecada em reunir os vinte Rubis da Virtude capazes de
../ - devolvéloavida Primeiraaparicdo: HA #1

Sandro, o Ladréo

Filho do grande Leon Galtran, um dos mais famosos e procurados ladrfes
aventureiros do Reinado, Sandro quer seguir a mesma carreira -- mas o pai,
arrependido da vida de crimes, recusou-se aensinar o0 "oficio” para o filho. Como
resultado, Sandro € um ladrdo totalmente incompetente, mas aproveita a fama
trazida pel o sobrenome para conseguir missdes. Primeira aparicdo: HA #1

Niele, aMaga

Linda, exuberante e um tanto desmiolada, Niele é com certeza a maga elfamais
famosa e poderosa em todo o Reinado. Com seu cajado ela pode langar todas as
magias existentes (e até algumas ndo existentes!) quando e quantas vezes
, desgjar -- mas a verdade é que Nide ndo controla bem esse poder, e costuma
cometer erros.
Primeira aparico: HA #2

Tork, o Troglodita

Membro da ragca guerreira dos trogloditas -- um povo maligno de homens-
lagarto subterréneos --, Tork foi expulso da tribo ainda filhote por ter nascido
ando. Depois de vagar pelo mundo e passar algum tempo em Galrasia com
. Lisandra (a quem ele chama de "Filhota'), ele agora tenta viver entre os
humanos como guerreiro mercenario. 1sso néo é coisa facil: Tork é rabugento,
brigdo, grande apreciador de cerveja, e seu mau cheiro e maus modos tornam
dificil o convivio social com humanos. Primeira aparicédo: HA #3

Odara, a Centaura

A jovem Odara pertence a raca dos centauros, criaturas silvestres com torso
humano e corpo de cavalo. Ela vinha sendo treinada para ser a sacerdotisa de sua
tribo, mas a morte do antigo xama -- e seu pai -- forgou-a a assumir o cargo
prematuramente. Hoje, insegura, elafaz o possivel para orientar a vida espiritual
! - dos centauros e ajudé-los em sua luta contra os kobolds, as pequenas criaturas
“].- que mataram seu pal e atacam a aldeia regularmente. E ela que responde as cartas
e e-mails dos leitores na sessdo Mensagens Sagradas da revista Holy Avenger. .
Primeira aparicdo: HA #4

—. Paladino, o Paladino

i ‘}; - Seu rosto e nome verdadeiros s8o um mistério. Ele é conhecido apenas como o
L 3 Paladino, o mais poderoso heréi de Arton. Sua armadura dourada exibe os
A =~ Rubis da Virtude, vinte gemas lendarias que dizem ter sido forjadas por cada
um dos vinte deuses principais de Arton. Apds sua aparicdo relativamente
recente, e comegou uma guerra contra 0 mal que levou a destruicdo de
0 g L0 numerosos vilGes e monstros outrora considerados invenciveis. Contudo, em
A A ‘Lﬁi—‘u certo momento, o Paladino foi derrotado em combate e os Rubis se espalharam.
{ederona ) Guiada por sonhos, Lisandra encontrou seu corpo e levou-o para a ilha de
Galrasa, onde €le comegou uma lenta recuperacao. Agora, apds retomar alguns

de seus Rubis, o guerreiro dos deuses voltou avida. Primeira aparicao: HA #1
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Mestre Arsenal, o Deusda Guerra

-4 -, Tavez o mais temido vildo de Arton, Mestre Arsenal € o sumo-sacerdote de
Keenn, o maligno deus da guerra. Como seu clérigo supremo, ele prega uma
doutrina de batalha e destrui¢do: acredita que a raga humana so consegue atingir
seu potencial méaximo através da guerra. Primeir a aparicao: HA #3

Nekapeth, o Cosnpirador

Pertencente a uma antiga e extinta raca de homens-serpente, Nekapeth é o diabdlico
sumo-sacerdote de Sszzaas, 0 deus da traicdo. Embora este deus tenha sido destruido
e seu culto banido de Arton, o clérigo traicoeiro ainda se empenha em missles para
0 Grande Corruptor... Primeira aparicdo: HA #5

Capitdo JamesK ., o Pirata

Comandante da Bravado, o capitdo James K. é o mais famoso e temido pirata de
Arton. Entre outras atrocidades, dizem que €e matou o proprio pai e tem por habito
assassinar a tripulagdo dos navios que ataca. Ele tem uma irm& menor, Anne, que
tenta manter longe da Bravado a qualquer custo. Uns dizem que faz isso por se
' preocupar com a seguranca da irma -- e outros acham que ele simplesmente ndo a
suportal Primeira aparicdo: HA #3

i Luigi Sortudo, o Bardo
b

Em Arton, os bardos s80 pessoas especiais. artistas, diplomatas, aventureiros,
- donos de muitos talentos secretos e repletos de admiradores. S8o bem recebidos
onde quer que estejam, e protegidos pela deusa das artes e conhecimento Tanna-
Toh; dizem que matar um bardo traz terrivel ma sorte! Primeira aparicdo: HA

Petra Tpish, a Cozinheira

A jovem Petra Tpish, filha do mago Vladidav, trabalha como faxineira na
Estalagem do Macaco Caolho, em Malpetrim. Ela adora cozinhar e as tenta
preparar alguma coisa para os clientes -- mas seus pratos sio absolutamente
indigestos! Devido a um acidente no laboratério de seu pai, Petra perdeu o olfato e
a capacidade de cozinhar bem. Primeira aparicéo: HA #6

Anne, alrma Encrenqueira

Anne é airma mais nova do capitéo pirata James K. Seu maior desgjo € ser pirata
também, coisa que o irmao desaprova firmemente; para manter Anne distante ele
faz qualquer coisa -- até mesmo vendé-la como escrava. Mas a pestinha sempre
encontra um jeito de voltar... Primeira aparicéo: HA #7

Deenar, o Elfo-do-Mar

-, Os éfos-do-mar s8o uma raga submarina cujos membros podem se transformar em

~ uma criatura marinha, dependendo do que existe em seu coracdo. No caso do
maligno principe herdeiro Deenar, forma animal lembra uma lagosta
demoniaca. Primeira aparicdo: HA #38
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@Fﬁﬂ ... Vladisav, o Necromante

Necromantes sGo magos estudiosos dos mortos-vivos. Muitos sdo malignos, mas
\ alguns fazem pesquisas visando 0 avanco e bem-estar da raca humana. Assm é
= Vladidav Tpish. Usando a fortuna herdada de sua familia para financiar seus
experimentos, ele as vezes percorre 0 mundo em busca de mais conhecimento
sobreamorte... eavida Primeira aparicéo: HA #9

Loriane, a Gladiadora

Loriane, ameio-elfa, € amaior celebridade de Arton. Suas apresentactes na Arena
Imperial em Valkaria atraem espectadores de todo o Reinado. Como gladiadora
ey profissonal, ela € uma guerreira de espetaculos: sabe lutar sem matar ou ferir

L '*;» gravemente o oponente, mas fazendo o publico acreditar no contrério. Esse € o
maior talento de um gladiador; lutar de forma emocionante para entreter a platéia.
Primeira aparicdo: HA #12

Vectorius, o Mago

O titulo de mais poderoso mago vivente de Arton esta dividido entre duas pessoas.
Uma delas é Taude, o0 Mestre Maximo da Magia, senhor da Grande Academia
Arcana. Devoto da deusa Wynna, ele acredita firmemente que a magia é uma
dadivadivina. Mas seu granderival prefere crer que a magia € um recurso natural,
a ser explorado em beneficio da humanidade. Para provar isso ele ergueu Vectora,
a cidade-mercado voadora, que percorre todo o territério do Reinado. Ele é
Vectorius. Primeira aparicio: HA #12

Arkam, o Guerreiro

Arkam Brago-Metdlico € um dos nomes mais conhecidos pelos aventureiros de
Arton. Comandante do Protetorado do Reino, os aventureiros de elite da Coroa de
Deheon, eeteve o braco direito arrancado em uma batalha terrivel -- e maistarde
substituido por um brago méagico de armadura, muito mais forte e rapido que um
membro natural. Manegjando uma poderosa maga magica, o artefato torna Arkam
quase invencivel em batalha. Primeira aparicdo: HA #18

Talude, oMestreda Magia

Disputando com Vectorius o titulo de maior mago vivente de Arton, Taude € sem
dlvida uma das pessoas mais poderosas deste mundo. Amigo e servo pessoa de
Wynna, a Deusa da Magia, ele comanda a Grande Academia Arcana para que a
dadiva de sua linda deusa sga oferecida a todos que desgjarem aprendé-la.
Primeira aparicdo: HA #24

p *}f Leon Galtran, o Ladréo
o AR TR
i, -x%;{'.:ﬂ;; O ladréo aventureiro Leon Galtran viveu muitas aventuras com seus companheiros
by T4 Luigi, Lenora, Vladisav e o Paladino. Infelizmente, uma delas terminou em um
s 15 p " | confronto com Sckharshantallas. O grupo por pouco escapou com vida, mas atraiu
.I'; vl §  3a aflriado Rel dos Dragdes Vermelhos. Por conta disso, Leon recusou todos os
wE i pedidos de seu filho para ensinar-lhe o oficio de ladréo aventureiro. Mesmo assim,

Sandro decidiu "ser um grande ladr@o" como seu Pai. Primeira aparicdo: HA #12
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Lenora, a Elfa-do-Mar

Pertencente a mesma raca submarina de Deenar, Lenora Dhanariatis é na verdade
sua irma adotiva. Ela jamais deveria mostrar interesse em lutar ou mesmo usar
armas, pois as mulheres de sua raga sdo proibidas de tais coisas. Mas Lenora,
desde o berco influenciada por uma entidade sobrenatural, acabou abracando as
artes do combate em segredo. Ela ndo sabia, mas estava se tornando um soldado
do Senhor das Profundezas, um snistro deus menor que habita os abismos
marinhos de Arton. Primeira aparicéo: HA #22

Beluhga, a Rainha dos Dragdes de Gelo

Muitas historias e teorias sobre a causa do frio nas Montanhas Uivantes tém
intrigado os estudiosos. Elas falan desde um gigantesco deménio do gelo
adormecido, até teorias complicadas sobre correntes de ar. Nenhuma dessas
histérias € verdadeira. A Unica verdade é que Beluhga, a Rainha dos Dragdes do
Gelo, vive ali. Beluhga é um dos dragBes-reis, um grupo que redine os seis dragfes
: mais poderosos de Arton. Existe um para cada Caminho Elemental da Magia
<. vermelhos (Fogo), marinhos (Agua), verdes (Terra), azuis (Ar), negros (Trevas) e

" brancos (Luz). Estes tltimos, os drages brancos, sio também conhecidos como os
drag8es do gelo. Beluhga é a mais antiga entre eles. A Senhora das Montanhas Uivantes é venerada
como uma deusa pelo povo que escolheu fazer daquele lugar gelado seu lar. Primeira aparicdo: HA
#17

Sckhar, o Rei dos Dragfes Ver melhos

Assim como Beluhga comanda as Uivantes, existe uma outra nagdo no Reinado
gue tem um dragdo como regente: Sckharshantallas, o reino de Sckhar, o Rei dos
Dragfes Vermehos. Sckhar também é considerado uma divindade em seus
dominios, mas e exerce um reino de terror. Ao contrario de Beluhga, o Rei dos
Dragdes Vemedhos € muito crue. Primeira aparicdo: HA #22

A LN Aspis, a Serva de Sszzaas

{«?ﬁ%ﬁp Nagas sho imensas criaturas-serpentes malignas, criadas pelo deus Sszzaas. Elas
g W e N podem assumir forma humana, e sdo utilizadas pelo Grande Corruptor para vigiar
o | ,rj ™. .. tesourosou itens preciosos. Aspisfoi encarregada de proteger os Rubis da Virtude,

; gue haviam sido roubados pel 0 Deus-Serpente antes de este ser destruido. Durante
anos ela vigiou as gemas, até que €las foram roubadas por um grupo de
aventureiros -- o grupo de Leon Galtran. Como castigo por falhar em sua missao, o proprio Sszzaas (que
ndo estava morto, como se acreditava) aprisionou Aspis em sua forma humana, mantendo-a acorrentada
no mesmo templo que deveria proteger. Primeira aparicédo: HA #24

2 Um dos personagens mais misteriosos apresentados até agora, Tarso € o
pequeno gjudante de Vladidav. Ele age e se comporta como um pequeno
morto-vivo, do tipo que os magos necromantes freqlientemente utilizam
como gjudantes. No entanto, quando deixado para tras por Vlad para cuidar
de Petra, Tarso mostrou poderes muito além daqueles possuidos por
1 esguel etos e zumbis comuns. Primeira aparicdo: HA #9

Estas descrigdes dos personagens foram retiradas e adaptadas do site darevista
(http://www.holyavenger.com.br) .
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NUmero da Pagina Descricao da Cena Mangé&anime que faz
Revista referéncia
01 20 No fundo da cena ha vérios insetos voando City Hunter
03 15 Personagens assam larvas sobre afogueira e The Vision of Escflowne
comentam o nome do prato: “Espetinho a
Escaflowne’.
05 08 “Niele setransformaem aguns bichos Pokemon; e,
(Pikacht e Totoro) Meu Amigo Totoro.
06 04 “Luigi Sortudo” toca seu bandolim e aparecem | AsMUsicas de
notas musicais na pagina. Guerreiras Mégicas de
Rayearth.
06 18 “Niel€’ canta um trecho de uma musica Musica de Neon Génesis
Evangelion
07 04 Niele deitada na cama com vérios bichos de Pokemon;
pellcia (pikachd, Mokona e Catbus) em volta. | Guerreiras Magicas de
Rayearth; e,
Meu Amigo Totoro.
07 04, 05e06 | Nide cantaumamusica Abertura de Dragon Ball
Z
07 06 Dois personagens (Lina Inverse e Gourry) Sayers
aparecem em terceiro plano.
07 11 Um personagem (Ranma) voa durante a cenade | Ranma 2
luta
09 15e16 “Nidle’ aparece vestida com roupa de Sailor e | A roupa eamusicasio
cantando umamusica. No fundo aparece um de Sailor Moon;
porquinho (Fi-Chan). O bichinho é de Ranma
Y.
10 09 “Niele” aparece cantando. Tema de abertura de
Ranma’a.
11 10 No fundo da cena ha vérios insetos voando City Hunter
11 23 “Petra’ canta uma misica. Temade The Vision of
Escaflowne.
12 20 Em meio a platéia dos personagens se destacam: | Rurouni Kenshin
Saito (esquerda) e Gara (direita). (Samurai X); €,
Bastard.
13 Capa As personagens na capa aparecem vestidas com | Guerreiras Mégicas de
asroupas de Marine (Niedle) e Rel (Lisandra) ao | Rayearth;
mesmo tempo aparecem diversos objetos de Neon Génesis
outras personagens. um bracel ete (Chun-Li), Evangelion;
umacapa (Linalnverse), umaTiara(Selena) e | Street Fighter;
uma varinha méagica (Mahou) Sailor Moon; e,
Mahou Tsukai Tai.
13 05 Personagens aparecem passeando (Ryu) Street Fighter
13 16 “Lisandra’ e “Niel€” sevestem com roupasde | Street Fighter Zero;
outras personagens. Chun-Li e Rainbow Mika; | Slayers;
Linalnverse e Naga; Anne e Marine; Misty e Guerreiras Magicas de
Jessie, respectivamente.. Rayearth; e,
Pokémon.
14 04 “Luigi Sortudo” toca seu bandolim e aparecem | As MUsicas de
notas musicais na pagina. Guerreiras Méagicas de
Rayearth.
14 15 Numataverna (Neko Hanten) estéo “Lisandra’ | Ranma¥z;
e“Niel¢e’, sdo servidas por Shampoo. No fundo | Slayers.
aparecem as siluetas de Ranma, Lina lnverse e
Gourry.
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15 05 “Nidle’ faz umareferénciaa Dilandau um vildo | The Vision of
de mangaagritar “Moeru, moeru” (“queime, Escaflowne
gueime’, em japonés)
15 07 “Nide’ transforma as gargulas em duas Pokémon
Borbol etas (butterfrees)
15 08 Um personagem se destaca na platéa: Inu- Inu-Yasha
Yasha
15 16 Na platéia aprecem Inu-Y asha e Kenshin (de Inu-Yasha
costas) Rorouni Kenshin
(Samurai X).
15 22 No fundo aparece um personagem (Ryoga) de | Ranma ¥z
guarda-chuva.
16 07 e 08 “Niel€’ canta umamusica Abertura de Pokémon.
17 07 Aparece um bichinho no fundo da cena Pokémon.
(Bulbassauro)
17 18 Uma personagem se destacano fundo dacena. | A Apresentadora de Yu-
Y u Hakusho.
18 12 Personagens assam larvas sobre afogueira e The Vision of Escflowne
comentam o nome do prato: “Espetinho a
Escaflowne’.
18 12 O Griffo esta cagando um bichinho (Jigglypuff) | Pokémon
19 04 “Luigi Sortudo” toca seu bandolim e aparecem | As MUsicas de
notas musicais na pagina. Guerreiras Magicas de
Rayearth.
19 09 Entre as personagens que perseguem “Sandro” | Pokémon;
estdo Meowth e o rob6 Patlabor. Patlabor.
19 15 “Nide’ fala“Sandrinho, eu escolho vocé!”, Pokémon
alusdo aos treinadores de pokémon.
19 21 Na cabana de “Leon Galtran” estéo o baculo Sakura Card Captors, €,
magico de Sakura e umadas Esferas do Dragédo. | Dragon Ball Z.
21 12 “Petra’ canta uma misica
23 21 Sandro segura uma personagem estranha A apresentadorade Y u-
Y u Hakusho
27 08 A sacerdotiza de “ Szzass’ assume aformade Inu-Yasha
serpente com rosto humanideo. Semelhanca
com os Y ukais de Inu-Y asha.
28 16 O mago talude da uma ordem aumados alunos | Inu-Yasha
dizendo “ Sental”, aluso as ordens de Kagome
28 18 O Personagem “Tarso” estalendoum liviode | Alusdo aos guias em
magias intitulado “ Pkenomicom” Pokemon.
30 10 Um bichinho aparece pulando (Mokona) Guerreiras Magicas de
Rayearth.
30 12 Aparece sentado o0 personagem Dimitri um
vampiro de manga
32 19 “Nide” transforma“Tork” num dragéo alado, Pokémon
€le apresenta a mesma forma de Charmilion.
34 16 No fundo da cena ha vérios insetos voando City Hunter
37 08 “Niel€’ canta umamusica Temade Dragon Ball Z
38 14 “Niel€’ canta um musica. Temade Inu-Yasha
38 18 No fundo da cena ha véarios insetos voando. City Hunter
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Anexo 6 - As Refer éncias aos Jogos de RPG e outr os elementos corr elatos nas paginasde Holy

Avenger
NUmeroda | Pag. Descrigdo da Cena Quetipo dereferénciaao RPG
Revista

Gerd - O titulo darevista“Holy Avenger” E um tipo de espada utilizada por
personagens do tipo “Paladino”.

Gerd - As categorias de personagem utilizados na | “Elfo”, “Ladréo”, “Paladino”,

revista “Necromante’, etc. sdo categorias de
personagens de RPG.
Geral - Os personagem sempre param para As estalagens com nomes de animais
conversar na“Estalagem do Macaco- em agdes ndo usuais é algo comum em
Caolho-Empalhado” jogos de RPG

Gera - Utilizacdo de personagens denominados | Personagens tipicos dos jogos de RPG
“Orc’s’

02 06 Aparece um Mapa desenhado napagina | A utilizagdo dos mapas nos jogos de
RPG é muito recorrente.

04 11 Aparecem criaturas denominadas Personagens tipicos dos jogos de RPG

“Kobolds’

06 04 Aparecem sapos guerreiros Estes personagens apareceram em
“Caverna do Dragéo”, desenho
animado baseado nos jogos de RPG

13 14 Aparece escrito num martelo: “+4 contra | Alusdo asregras de danos do RPG

burros’

20 20 O personagem “Tork” diz: “Esqueci a Alusfo ao RPG D&D (masmorras e

primeiralel dos rastejantes de masmorras! | dragfes)
Barulho atrai monstros errantes’

20 20/21 | Aparecem criaturas denominadas “Trolls’ | Personagens tipicos dos jogos de RPG

21 05 Aparecem criaturas denominadas “Trolls’ | Personagens tipicos dos jogos de RPG

21 20ss | Dois gigantes gémeos, Gygax e Gary. O RPG fai inventado por Gary Gygax
e Dave Arneson, dois estudantes de
histériana cidade de Lake Geneva,
Wisconsin, nos EUA, noinicio da
década de 70.

21 05 Aparece 0 personagem “Arkam Braco Personagem saido de uma RPG

Metédlico” nacional e presente narevista “Dragéo
Brasil”

23 04 Marreta com ainscricdo “+4 contra Aluso as regras de danos do RPG

editores’

23 20 Aparece 0 mapa daregido A utilizaco dos mapas nos jogos de
RPG é muito recorrente.

26 04 Aparece 0 mapa daregido A utilizac8o dos mapas nos jogos de
RPG é muito recorrente.

26 05 Aparece um duende no fundo da cena. Duende de Harry Potter

26 05 Aparece no fundo um garoto de 6cul os Referéncia ao proprio Harry Potter

27 05 Aparece o Deus “Nimb”, senhor daSorte | “Nimb” decide a sorte das pessoas

do Azar. através dos dados, acdo similar avida
dos personagens nos RPG's.

30 05 Aparece 0 mapa daregido A utilizac8o dos mapas nos jogos de
RPG é muito recorrente.

30 12 Aparece uma personagem de fundo Trata-se de uma vampira do RPG
“Vampire:The Masguerade’

38 04 O personagem “Nimb” seguradois dados | Os dados de multifaces de 8, 10, 14 até

em suamao 100 faces sdo usados nos jogos de
RPG.
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A INVASAO JAPONESA

Fotos de divuigagio

iis japoneses: olhos amendoados e armaduras

Desenhos
animados da
linha dos
‘Cavaleiros do
zodiaco’ geram
outra febre de
consumo infantil

Griado em Dermlin, uma
ilha habitada so por
monstros, o pequend
orfao Fly encanta as
criangas na sva luta
contra o mal

MONICA SOARES

nstigadas pela estética futurista dos desenhos

mados japoneses, as criangas brasileiras esti

postos para travar uma nova batalha contn

pais. Um ano depois da onda consumista

Cavaleiros do zodiaco, chegou 2 hora dos ad

desembolsarem fortunas com novos bonecos

buns de ligurinhas, gibis, camisetas, bones, lanchen

até chicletes com a cara dos herdis niponicos da m

Shurato, Samurai warrior, Sailor moon, Fly, o peg

guerreira ¢ As guerreiras magicas de Rayearth. E, !

completar, vem ai o Disqgue Shurate (0900-0033),

servigo diabdlico que adianta o que vai acont
nos episddios seguintes do desenho,

Depois de fazeér sucesso no Ja

EUA, Italia, Franga e Espanha, Sh

promete ler, no Brasil, uma’ traje

mais avassaladora do que os Caval

do zodiaco, o desenho animad

malor Sucesso nos oltimos trés ¢

Criado em 1989 pela Tatsunoko

ductions — idealizadora do Speed |

—, Shurato & hoje o herdi mais ren

para a Tikara Produgoes, empresa

detém os direitos sobre o persona

&  “SO para se ter uma idéia, Nos Seus

primeiros meses de exibigio, 0s cay

ros davam quatro pontos de audiéncia. Shura

comegou com seis”, afirma Osmar Gongalves, di

comercial da Manchete, emissora que exibe o desen

Ma historia, os amigos Shurato Hidaka e Gae Ki
— personagens de olhos amendoados e armaduras
marcam a inconfundivel estetica japunem — w) {
PUI0S O MESMY MESHe: Lraiuie i G, s
transportados para o mundo celestial pela terrivel d
Indra. Gae sofre uma lavagem cerehral e se aha a |
para matar Shurato. Os dois se enfrentariio em |o
batalhas enquanto Shurato tenta encontrur 4 paz. *
tipa de criacao comegou na década de 70 com Fantc
Specd racer € Patrulha estelar. Os anos 80 foram my
dos pela geracio do Jaspion, Jiraya ¢ Changeman, €
anos 90, essa estética ressurgin com Os cavaleire
zodiaco”, afirma Eduardo Miranda, chefe da divisi
cinema da Manchete.

As opgdes de desenhos animados Japoneses se ¢
sificaram ¢ hoje existem até séries s0 para meninas, <
€ o caso de Sailor moon e As guerreirgs magici
Ravearth. Sailer meen & uma menininha que 2
superpoderes através de uma gatinha magica, seu |
nho de estimagio. Ela e mais qualro amigas pass
defender o bem. Samurai warriors — cuja hnh
bonecos e bringuedos esta sendo langada esta sema
conta a historia de cinco guerreiros que vsam arma
medievais, lutam contra os poderes de Talpas, du
do mal, e tém um tigre como aliado.

Na mesma linha, Fly, o pequeno guerreiro, da
Animation, € 0 herdi da turminha que esta largan
fraldas. Unico humano de Dermlin, uma ilha hab
por monstros, o pequeno arfio foi adotado por |
Ele tenta transformar o garoto num mago, mas o p
no Fly encanta as criangas tentando ser um guerrei

Qutra atragio que faz o maior sucesso € a
hman samurad. série do mesmo estilo de Power re
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EHIDIARIO DE PERNAMBUCO

g = QUARTA-FERA, 2/1/2002

; Enrmoe: Rodrigo Carres
B BraroiRA-ASSISTENTE: Adriana Ddria Matns

Editora
Abril perde
titulos da
Marvel

X-Men e outros herdis famosos
agora pertencem a grupo italiano

_ lari Moreira
b EQUFE DD DIRRD

L0 COTECOL COTIC UM Fran:
T de boalo na internet. Entre
tanto, depois de algumas se-
mianas de especulages, explicagbes
e desmentidos, veio a confirmagio:
a Fditora Abril nao publicard mais
o5 titulos da Marvel Comics no Fafs
a partir de 2002. A neticia caiu
como wma bomba, deixando os in-
ternaucas e leiotres de revisias em
quadrinhos muito preocupados
com possiveis problemas de contl-
nuidade das sagas de XMen, Wol
verine, Homem Aranha, Hulk, Thor,
além de muitos outros herdis, pu-
blicadas atualmente.
Seaundo Sérgio Figueiredo Pinto,
o Figa, redatorchefe e gerente de li-
cencas da Bdirora Abril, 2 decisdo fod
o resultado de um disputa envol-
vendo publicaghes de figurinhas da
Panmini, grupo italiano que respon-

COMPETIGAO ENTRE
DISTRIBUIDORAS DE

his)

QUADRINHOS DEVE AUMENTAR
PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com

estidio. A Mythos, que tem distr-
buicio nacional, jd & responsdvel
pela publicagio brasileira de titulos
como Ken Parker e Tex, os dois cau-
biis italianos de maior sUCesso no
mundo dos gibis,

VANTAGENS — Para quem acha
que a noticia nio é boa, um leme
brete, Com o fim do monopalio da
Abiril sobre 05 dois maiores selos de
quadrinhos do planeta (DC e Marvel
Comics), pela primeira vez o5 leito-
res brasileiros vio poder apreciar
uma competicao de verdade, como
acontece nos Estados Unidos. Isso
porque as duas rivais norteamerica-
nias sempre foram publicadas pela
mesma editora no Brasil. O mesulta-
do deve ser benéfico para o leitor
miais voraz: as editoras deverdo com-
petir de verdade, lancando mdo de
mais titulos e histdrias, talvez, a pre

o5 mais baratos,
Na nova fase da Marvel no Brasil,
M janeiro, 08 leitores ferdo

—_— __pipen Henlge menanic a dic

posicdo. Os nomes e mix ja

foram definidos, faltando
apenas definir o formatn
Pode ser o americano (revis
rae maineeel m oo adntadn

Trerse: 3425, 77287622 Fax (B1) 34257700
Eaan edviver@dpret.com, br

UMA DICA,;
OTARIO...
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CAROL ALMEIDA

i ha miseulos, CApas oAl ~c|_|_:1:_~;l;—.cu_i,_-f_f_\'
N que possam esconder a crise de-identida-

te porque vem passando os super-herois
nesses Ulimos anos s fim da Guerr Frig, De
super-Homem a Wolvenne, de Batnem a Hio
mem-Annha, todes esglo aport cencados por
SEUS PIOres drguiimingss, ou sef. eles mesmios,
Afingie dum.lpm'-hmﬁl m wx‘ied!drﬁmm
raned bkl dir Muey de Berlim, pongn
cheid dr. |1m1.1r'aLi n:ll;..l:M¥ - mudou Bastinte
ressa virda de séoulo, mas, apdrentemente, a
maior parte dos roleinstes de
quadrnhos ainda pio perce
beu isso,

Dee dlis anos parz ci, o met-
cado ce hisonas ¢m ouiadn-
s rics Brasil vem refletindo
de maneira bem clam os sinis
dessa ertse. Por ordem ¢rono-
lirica: e agosto de 2000 a
Abril Jovem, maior editor de
quadrinhos no Pais, nca sua
linha Premium part herdis da
DC Comics e dd Marel, com
revidus ‘malores, melhors e
miais Caras (RS 9540 cada ), Em
dezembro do ano passado, a
fraliara Panind Commics assume

publicagio dos herdis da
Marvel no Brasil, vendendo re-
vistas bem editacdas a B3 6,90,
A Abril despede-se de duas dé
cadas de parceria com a Mar-
vl ¢ promete investr nos pesonagens da DO
Cuatro meses atrds, 2 Abal vol 2 colocir na ban
ca o chamgdo formatinhe’, vendendo revistas 2
RS 2,50, Na primein sermang deste mis, 3 Abril ce-
de ¢ anuncia que nao mais publicarsd herdis da
DE Comics.

Naturihnente, o foco das stencdies agom esd
em saber que editora no Brasil ird publicar os he-
riis da DC (ver miaitéria :Jnf!d.,l"rll Mo enkint

PDF created with pd

Mercado de historias
em quadrinhos no

Brasil enfrenta
momento de

turbuléncia causado

pela crise de identidade

_dos super-herdis e 0

envelhecimento do puiblico
leitor, que ndo se renova

poes deve ser entendida como o menor dos pro-
Periis parm os leltores hrisileinos de quaddnhos
hoje, Ou melhor, para beitores de todo o mando,
A relacioy entre's Abril do mercado ca
crise cle identiclade dos super-hendis citada acima
& bem simples: assim como o Super-Homemn, Ha-
mem-Aranha; Babrman, Flulk e outros; os leitones
de HOk estiio envelhecendn, e, l.:-i"\l"II,':l'_'_'I}
das grandes editoras, ndo estdo se renovimdo,
¥ perr e risar A e Ll b i o) sk iy
s hojle sido PESSOAs Com
um pexder douisitive de classe migdig, oom Fabo-
etiret acime dos 20 anos; Esse _,1,_r_r., dey consLm-
y dor ¢ universal e existem dois
grandes motivos para gque o
guadm permanecs assim. ©
primeino deles ¢ miturmlmente
o progo de cadn exemplar,
quee aumeEnioy sensivelmenie
nos Gltimos anos com a valon-
zagho das edipdes para cole-
S8 cionadores ¢ fm do fosmatt-
a nho com papel jomal. O se-
puncho, esse talvez mais sérin
ainda. € que as hisidrias, parti-
culamente aquelas da DC Co-
mics e da Marvel, sio escritas
em om de focio centlica
QO Bonias complexas e -
netrs politices ebabordas de-
meis par algudm com menos
e 16 dnos de ickade;
| () espirio ainda ¢ aquele

1 sicla cla

nhixs ce herss ocider

MUDANCAS Mervel editada pela Panini 43 Guerra Fria, pois hd um

Mal maior invisivel, 08 herdis,
alé mesmo os de indole duvidosa, comio Wiolver-
ne ou o vingador Batman, sio moralistas e polit-
cos demiais, Semn o wnitar quie as histonas sio seria-
chas, o se, um cpiiulo & prérequisiin dio numm
£ assim por diante. Aos polUcos, esses pemson-

zens perdem leitores mals jovens e, as editoras

DC& Marvel, por sua vez, comegam a langr su-
perprocductes cinematogrificas para sair do ver

| k:EI: ),
Factory trial version www.pdffactory.com

Paulo Vilentin, gerente de markesing da
Panini Comics, que edita a Marvel no Brasil (e e
WirKSs OUlms palses). "A renovagio de bator
P EXISTE, € 1550 € 0 que prejucdics o mencado b
e, condlul

“Thavidea muito que os adolescentes de ;
letamy herdis da DT ou Marvel daqui a *'r’-l"
anes’, acreditn o engenheiro Antonio Sales, :
as, Ieitor de quadrinhos desde 'pwquenu h
EINEID. Ol o DTATICeS COITas T <
nistendem @ “escravizar o leitor com as sérig
“Por (550 que o8 TEanEs estio crescendo mui
Porque as histdnias 18m comego, meio e fim,
personagens morrem e Dragon Ball 2, elesnd
VIVERT [ird setpre come os outres hemls”, exp
o

Die fatn, a0 menos no Brasil, os pré-adolesce
tes e adolescentes, quando se rat de HO, coni
mem hcje mangis, as histdnias japonssas. Proy
disso & que a editors nacional com maior circul
o de quadninhos € o Conrid, que tem somen
nas edipdes da Dragon Ball Z uma tirgem de 14
mil exemplares pormes, Na melhor das possibi
dades, 2 Panini Comics tem uma tisgem mens
de 55 mil exemplares na edigiio de um hend my
to porpualar, comi o Homeme-Amnha

Cuando pesguntade sobre se os jovens de ag
r que compram mangis lerdo herdls ocidents
e fuiture, Rogiénio de Campos, diretore editcral ¢
Conrad, responde simpleésmente que isso “ser
U pEErooessn muito grinde”. “Os quadnnios j
poneses estio hzendo sucesso pondue sio i
mais divertichos & muito mais inteligenies quea g
gantesca majona dos quadrinhes de massa o
denriis, Espertios sio o8 meninos que ndn pe
dem seu tempo e descobriram o gue ¢ que
hom, enquanto as vidvas de velhos enlatad
choramingam pelos cantos. Acho que os quads
rifios ocidentals terilo que aprender muito com
Japio, se quiserem voltar 2 serrelevantes.”

Erm outras palavras: de agora em diante, vat s
preciso muito mas que musculos de ago, reflex
dhe drztnbia ou gamas de dentes-de-sabre pam ey
tar o colapso eeral aue os auadnnhos de mass
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Anexo 8 — Graficos de Avaliacao de Seqiiéncias em M angas Japoneses

[Gréficos utilizados por McCloud (1995:80)]

Estes graficos medem o percentua de tipos de transicao e seqiiéncias temporais utilizados em alguns

mangas japoneses
60 50
50 1 ] 40 - M
40 -
30 4
30 -
20 | 20
10 - H 10 1 |_|
0 - - 0 . o = : —= :
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
Cavaleiro 750 Pai e Filho — Hayashi & Osima
60
60 50 _
501 40 4
40 -
30 4

30

20 - H 201

10 10 1

0 . 'l_lll_ll : ol mm 'I_Ill_ll
3 4 5 6 4 5

1 2 1 2 3 6
Lobo Solitario — Koike & Kojima Akira— Katsuhiro Otomo
60 50
50 - 40 -
40 4 30
30 4
20 -
20 -
10 - 104 H
o |_| L) L) L) |_| L) |_| L) o I_I L) L) L) |_| L) L)
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
Cyborg 004 — Shotard Ishimori Phoenix — Osamu Tezuka

As Categorias (1), (2), (3), (4), (5) e (6) referem-se aos tipos de sequiencializacdo tempora descritas no
capitulo 2, tépico 3 (p. 45) em que retomamos aqui da seguinte forma:

(1) = “momento-a-momento” ; (2) = “agdo-pra-acio”’; (3) = tema-pra-tema’; (4) = “cena-a-cend’; (5) =
“aspecto-pra-aspecto”; (6) = “non-sequitur”.
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Anexo 9 — Graficos de Avaliacao de Seqiiéncias em Comics Norte-americanos

[Gréficos utilizados por McCloud (1995:75)]

Estes graficos medem o percentua de tipos de transicéo e seqiiéncias temporais utilizados em alguns
comics norte-americanos

60 80
50 70 - —
60 -
40 - 50 4
30 1 40 4
20 - 30
0 20 -
] 10 A
O L) L) L) |_| L) L) O L) L) ﬂ L) I_I L) = L)
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
X-Men - Claremont & Lee “Contrato com Deus—- W. Eisner
80 100
70 —
60 4 80
50 A 60 -
40
30 - 40 9
o M
O L) L) I_I L) L) L) O L) L) ﬂ L) '_l L) L)
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
Maus— Spiegelman Pato Donad - Barks
70 100
60 80
50
40 60 1
30 - 40 -
20
«f U
O L) L) L) L) L) O L) L) I_I L) I_I L) L)
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
Quarteto Fantastico - Kirby Betty & Verénica— Doyle & Decarlo

As Categorias (1), (2), (3), (4), (5) e (6) referem-se aos tipos de sequiencializacdo tempora descritas no
capitulo 2, tépico 3 (p. 45) em que retomamos aqui da seguinte forma:

(1) = “momento-a-momento” ; (2) = “acdo-pra-acdo”; (3) = tema-pra-tema’; (4) = “cena-a-cend’; (5) =
“aspecto-pra-aspecto”; (6) = “non-sequitur”.
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