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RESUMO

Desde 0 seu surgimento, como meio de comunicacdo, as historias em quadrinhos buscaram
representar aspectos da cultura das sociedades em que elas estavam inseridas. A despeito das
contradi¢Oes da origem desse meio na sociedade norte-americana, sua hegemonia comercial
acabou influenciando a identidade cultural de outras sociedades. Dessa forma, as histdrias em
quadrinhos brasileiras acabaram sofrendo essa influéncia. 1sso ficou mais evidente no género
de super-herdis. Assim, o presente trabalho pretende analisar como ocorre essa influéncia em
relagdo a representacdo da identidade cultural nos quadrinhos brasileiros desse género. Para
tanto, o objeto de pesquisa seré o personagem Overman, de Laerte Coutinho.

Palavras-chave: comunicacdo; histéria em quadrinhos; cultura; identidade cultural; super-

herdis.



ABSTRACT

Since its emergence as a communication medium, the comics have sought to represent
aspects of the culture of the societies in which they were embedded. Despite the
contradictions of the origin of this medium in American society, influencing their commercial
hegemony over the cultural identity of other companies. Thus, the comic ended up suffering
the Brazilian influence. This was most evident in the genre of superheroes. Thus, this study
aims to examine how this influence occurs in relation to the representation of cultural identity
in Brazilian comics of this genre. To this end, the object of research is the character Overman

of Laerte Coutinho.

Keywords: comunication; comic; culture; cultural identity; superheroes.
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1. INTRODUCAO

1.1Tema do Projeto e Delimitagdo do tema

Desde seus primérdios, mesmo antes de serem reconhecidas como meio de
comunicacdo surgidas no interior da industria cultural, as ilustraces que se assemelhavam as
historias em quadrinhos representavam algum aspecto historico e social das sociedades nas
quais seus criadores estavam inseridos. Esses aspectos denotavam algum acontecimento
importante de sua histéria ou mesmo uma representacdo de costumes nos quais ficavam
evidenciados tragos de sua cultura. Assim, no seu surgimento como meio de comunicagédo
essa representacao cultural nos quadrinhos ficou mais evidente.

Advindos dos avangos técnicos da imprensa e ligados a sua historia assim como a da
ilustracdo, da caricatura e a do cinema, os quadrinhos tiveram sua especificidade em funcéo
da inddstria cultural (CIRNE, 1982). E foi em funcdo desta que a hegemonia cultural e
comercial da sociedade norte-americana nesse meio de comunicacdo que influenciou e vem
influenciando a cultura de diversas sociedades, inclusive a brasileira.

Dessa forma, essa influéncia cultural dominou e ainda vem dominando muitas das
iniciativas brasileiras em suas histérias em quadrinhos. Isso fica mais evidente em alguns
géneros do que em outros, assim como no de super-herois. Este, surgido nos quadrinhos
norte-americanos em 1938 pela criacdo do super-homem, o prototipo do super-herdi,
representou uma reconstrugdo tanto dos herois da literatura em novas concepgdes quanto da
figura do herdi mitoldgico surgido em sociedades ancestrais como as da Europa, por exemplo.
A figura do super-heroi surgiu carregada de simbologias mitoldgicas moldadas pela industria
cultural norte-americana trazendo consigo a politica e a ideologia dos contextos historicos e
sociais em que teve origem.

Assim, como a politica imperialista dessa sociedade, seus quadrinhos, ndo s6 os de
super-herois, irromperam em terras brasileiras dominando seu mercado editorial, e segundo
Alves (2003), isso criou barreiras que impediram o desenvolvimento de uma producdo local,
gerando duas estratégias adotadas pelos produtores nacionais: criar personagens semelhantes
aos originais; e se utilizar da parddia para ridicularizar o discurso épico desse tipo de
personagem.

Em vista disso, a partir dessas estratégias das representacdes desses personagens no
Brasil, serdo evidenciados alguns super-herois brasileiros para demonstrar como ocorre essa

influéncia em relacdo a representacdo da identidade cultural. E para uma analise um pouco



mais detalhada sera utilizado como objeto de estudo o personagem Overman, de Laerte
Coutinho, um personagem representante de uma daquelas estratégias surgidas para combater a
hegemonia comercial dos personagens norte-americanos do mesmo género, a da parodia, mas
que no contexto atual ndo mais sdo utilizadas para este fim, mas sim como uma forma de
resisténcia e contraponto ideoldgico daquele autor aquela hegemonia. O personagem adquire
importancia, pois é tido como um fiel representante da identidade cultural brasileira, fato o
qual o presente trabalho buscaré evidenciar.

1.2 Problema da Pesquisa

Como ocorre a influéncia da cultura norte-americana nos quadrinhos de super-herois

brasileiros em relacdo a representacdo da identidade cultural?

1.3 Justificativa

Atualmente o tema dos super-herdis vem ganhando cada vez mais relevancia, seja em
sua propria midia de origem, seja na adaptagdo em outras, como no cinema e na televisdo,
esses tipos de personagens tem sido colocados cada vez mais em evidéncia. Assim, € natural

que surjam estudos com perspectivas e focos 0s mais variados possiveis.

Desse modo, o estudo do tema em suas representacdes nos quadrinhos de super-herdis
brasileiros traz importantes questdes a serem analisadas. Uma destas é a questdo da
representacdo da identidade cultural, a qual aqui serd analisada buscando identificar e
evidenciar de que maneira ela é construida em relacdo a influéncia cultural norte-americana,
pois esta costuma estar intrinsecamente relacionada aqueles personagens originarios dela, os
guais, assim, trazem consigo toda a politica e ideologia do contexto cultural, histérico e social

em que foram criados.

Assim, a importancia desse estudo é saber como a identidade nacional brasileira pode
ser representada em vista disso. Com isso, busca-se, enfim, avaliar a importancia do contexto
cultural como forma de identificacdo entre um produto midiatico, representado aqui pelos

quadrinhos, e seu consumidor em prol de uma a¢do comunicacional mais eficaz.
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1.4 Objetivo

Analisar um dos tipos de abordagens utilizadas nos super-herois brasileiros, a da
parddia, observando a importancia do contexto cultural nacional como representagdo da

identidade brasileira.

1.4.1 Objetivos Especificos

e Identificar que elementos da cultura nacional estdo presentes em determinadas

historias e ndo em outras;

e |dentificar como é construido o contexto cultural nacional nas histérias.

1.5 Sintese da Metodologia

Primeiramente, a pesquisa realizada possui carater exploratério, pois por meio da
analise de algumas historias em quadrinhos se buscara os elementos referentes a cultura
nacional assim como obter um maior aprofundamento no tema, e também tera carater
descritivo e comparativo, pois com a identificacdo daqueles elementos torna-se necessario a
apresentacdo e a comparacdo deles em relacdo a seu aparecimento ou ndao nas historias
analisadas.

Sera ainda bibliografica e documental se baseando em livros e textos de autores que

possam contribuir com o presente estudo

1.6 Estrutura do Trabalho

Além deste primeiro capitulo, o trabalho possui mais quatro capitulos.

O segundo apresenta o referencial tedrico, no qual sdo encontradas as abordagens dos
conceitos que formam o embasamento do presente estudo.

No terceiro é apresentado o objeto de estudo e os procedimentos de busca e analise das

informagdes. 1sso em prol de um melhor esclarecimento dos métodos utilizados.
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O quarto refere-se ao desenvolvimento, nele aparece o objeto de estudo e sua anélise
utilizada de acordo com os conceitos tedricos abordados e a proposta de analise, de modo a
tratar e atingir os objetivos da pesquisa.

No quinto capitulo é apresentada a concluséo, nela séo abordados os aspectos mais

relevantes da pesquisa, assim como as consideracdes finais sobre o tema analisado.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Cultura

“Cultura é uma preocupacdo contemporanea, bem viva nos tempos atuais. E uma
preocupacao em entender os muitos caminhos que conduziram 0s grupos humanos as suas
relacdes presentes e suas perspectivas de futuro.” (SANTOS, 2006, p. 7).

Para entender estes caminhos, as defini¢cGes acerca do que pode ser entendido como
cultura sdo essenciais. Ainda segundo este autor, a cultura pode ser entendida como
“diferentes modos de organizar a vida social, de conceber a realidade e expressa-la” (idem,
2006). Entretanto, essa ndo é a unica defini¢do de cultura, mas por ser uma definicdo bastante
abrangente pode englobar as muitas acepc¢des do que possa ser entendido por cultura: desde
aspectos do conhecimento, ideias, crencas e costumes de um povo; assim como aspectos de
uma dada realidade social.

Desse modo, cada realidade social ou realidade cultural tem sua prdpria légica interna
(ibidem, 2006), a qual é muito importante para entender cada sociedade e suas préaticas
culturais em um contexto histérico e social especifico. Disso, surgem aspectos como a
concepcao da realidade social e o0 modo de representa-la. Mas, a cultura ndo pode ser
entendida como um conceito estadtico nem como uma cultura Unica, pois € um conjunto de
realidades culturais de uma dada sociedade, as quais estdo em constante evolucdo, e dessa
evolucdo e dos contatos e conflitos com outras sociedades advém a concepg¢do de cultura
dessa dada sociedade, assim como a representacdo de sua identidade cultural. Nesse sentido,

Arantes afirma que:

[...] interpretar os significados das culturas implica em reconstruir, em sua
totalidade, 0 modo como 0s grupos se representam as relacBes sociais que 0s
definem enquanto tais, na sua estruturacdo interna e nas suas relagdes com outros
grupos e com a natureza, nos termos e a partir dos critérios de racionalidade desse
grupo. (ARANTES, 1985, p. 34)

Assim, essas representacOes das relagdes sociais internas e externas de uma sociedade
podem ser mais bem entendidas e visualizadas quando se buscam os elementos que podem

referir-se ao contexto da identidade cultural desta sociedade.
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2.1.1 Identidade cultural e cultura nacional

Segundo Stuart Hall, o conceito de identidade cultural estd relacionado a “aqueles
aspectos de nossas identidades que surgem do nosso ‘pertencimento’ a culturas étnicas,
raciais, linguisticas, religiosas e acima de tudo, nacionais” (HALL, 2005, p. 8). Assim, 0
entendimento referente aos aspectos dessas identidades se faz necessario para compreender
essa nogdo de pertencimento cultural, a qual é importante na compreensdo da insercdo dos
sujeitos e de seus objetos culturais em suas realidades sociais tanto para entendé-los quanto
para entender a relacdo com o outro (representando outra realidade social e cultural) nos
processos de formagdo de um contexto cultural nacional.

Enquanto a identidade nacional pode ser contextualizada subjetivamente como uma
forma de representacdo da identidade cultural de uma cultura nacional. Esta pode ser
entendida “como a cultura comum de uma sociedade nacional, uma dimensdo dinédmica e
viva, importante nos processos internos dessa sociedade, importante para entender as relagdes
internacionais” (SANTQOS, 2006, p. 73). Sendo que cultura comum pode ser compreendida
como as principais caracteristicas culturais de uma sociedade as quais podem definir sua
identidade cultural: estas na sociedade brasileira seriam as relacionadas as desigualdades
socias e politicas; ao “jeitinho”, modo como os brasileiros supostamente burlam certas regras;
e ao seu aspecto conciliatdrio, sugerindo ser sempre possivel acomodar os interesses mais
dispares e contraditorios (idem, 2006, 73-74).

Assim, muitos estudiosos ja tentaram buscar uma definicdo para a identidade cultural

brasileira, como afirma Alves (2003):

A busca por uma identidade cultural que explique e defina o que é “ser
brasileiro” permeia grande parte da nossa teoria social e tem representantes
significativos na literatura socioldgica, em obras cléssicas que tentam mostrar qual
nossa origem e porgque somos assim. Casa Grande & Senzala (Gilberto Freyre),
Raizes do Brasil (Sérgio Buarque de Hollanda), O Processo Civilizatério (Darcy
Ribeiro), O Carater Nacional Brasileiro (Dante Moreita Leite), Carnavais,
Malandros e Herois (Roberto DaMatta), citando os mais influentes, mostram os
elementos que ajudaram a construir nossos mitos fundadores, alguns deles até hoje
cristalizados nessas discussdes como democracia racial, cordialidade, pais do
futuro, pacificidade, ludicidade, povo alegre e ordeiro — estes os adjetivos mais
“positivos”. (ALVES, 2003, p. 2)
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Desse modo, o presente trabalho ndo tentard aqui definir ou buscar a defini¢do acerca
da identidade cultural brasileira, pois isso ndo faz parte do objetivo do presente trabalho sendo
que isso poderia resultar em um extenso estudo. Mas sim, buscar aspectos ou elementos que
possam estar relacionados a essa cultura, visando assim encontrar um contexto cultural
nacional brasileiro nas posteriores analises. Contextos relacionados a aspectos historicos,
sociais e politicos dessa sociedade que poderiam abranger a sua diversidade cultural. O que
depende também de defini¢cdes acerca de outras acepgdes culturais, como a cultura erudita, a

popular e a de massa.

2.1.2 Cultura erudita e popular

Além daquela concepcéo de cultura comum relacionada a identidade cultural de uma
cultura nacional, em uma nagdo podem ser encontradas vérias acepc¢des de cultura, como a
cultura erudita, a popular, e a de massa. A primeira refere-se ao ser “culto” e & producgéo de
conhecimento e de valores de institui¢ces oficiais de ensino, principalmente universidades, as
quais sdo responsaveis por difundir esses como 0s mais corretos, adequados e plausiveis
(ARANTES, 1985, p. 9). “Esta é identificada por Gonzaga de Melo como uma cultura
hegemdnica, por corresponder a cosmovisdo das classes dominantes.” (MELLO, 1986 apud
REBLIN, 2008, p. 34). A segunda é a cultura popular, atribuida a cultura criada pelo povo, e
em geral para o proprio povo. Esta, geralmente, expressa bastante a diversidade cultural de
uma sociedade e, muitas vezes, caracteristicas dessa sdo incorporadas pela cultura de massa
de certas sociedades, como, por exemplo, a brasileira. Essas concepc¢des de cultura sédo
acepcOes de valor ditadas por uma dada sociedade as formas especificas de organizacao e
expressao de uma parcela da sociedade ou de uma classe. Assim como a cultura de massa, a
qual surgiu com a Revolucdo Industrial por meio da industria cultural como uma cultura para

a massa, para o “povio” em geral.
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2.1.3 Cultura de massa e industria cultural

A cultura de massa surgiu, entdo, a partir da industrializagdo da cultura, ou seja, da
industria cultural. Mas, esta, segundo Teixeira Coelho (1993), s6 foi aparecer com o
surgimento dos meios de comunicacdo de massa (jornal, TV, radio, cinema, histéria em
guadrinhos, etc.), mas precisamente com o surgimento de um deles, o jornal, o qual devido a
invencdo dos tipos mdveis de imprensa, feita por Gutemberg no século XV, permitem o seu
aparecimento quando torna possivel a reproducdo ilimitada de textos da época, apesar de que

seu consumo era baixo e restrito a uma elite de alfabetizados nesse periodo. Assim,

A indUstria cultural s6 iria aparecer com 0s primeiros jornais. E a cultura de
massa, para existir, além deles exigiu a presenca, neles, de produtos como o
romance de folhetim — que destilava em episddios, e para amplo pablico, uma arte
facil que se servia de esquemas simplificadores para tragar um quadro da vida na
época (mesma acusacdo hoje feita as novelas de TV). Esse seria, sim, um produto
tipico da cultura de massa, uma vez que ostentaria um outro traco caracterizador

desta: o fato de ndo ser feito por aqueles que o consumiam. (COELHO, 1993, p.5-6).

Entretanto, o surgimento efetivo da cultura de massa s60 se deu com a
simplificacdo e massificacdo de produtos culturais como o teatro, a 6pera e a pintura, 0s quais
surgiram como teatro de revista, opereta e cartaz respectivamente, “0 que situaria o
aparecimento da cultura da massa na segunda metade do século XI1X europeu.” (idem, 1993,
p.6).

E para se falar em industria cultural, ela s6 apareceu depois da Revolugédo
Industrial, a qual aconteceu no século XVIII, mas essa indUstria ndo apareceu propriamente
neste seculo, pois foi preciso a existéncia de uma sociedade de consumo, a qual sé foi surgir
na segunda metade do século XIX. (ibidem, 1993, p.6).

Diversos estudos culturais abordam esse fenbmeno da industria cultural
relacionado aos meios de comunicagéo de massa e a cultura de massa. Dentre eles a Escola de
Frakfurt representados por Theodor Adorno e Max Horkheimer, os quais em sua obra “A
dialética do esclarecimento” desferem criticas severas aos “males” advindos dessa cultura,
como a perda da individualidade e dos referenciais éticos e morais das pessoas, da alienacédo
gerada por essa cultura, assim como a perda do carater erudito ou elitista da arte, isso por
causa da reproducdao em massa dos produtos culturais artisticos. Para esses autores, a industria
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cultural transforma a tudo e a todos em coisas (a reificacdo), assim as pessoas Sdo
individualizadas e classificadas em prol da ideologia de consumo de uma classe dominante
detentora do poder de producéo, e a padronizacdo e os estere6tipos sao as regras dos produtos
culturais dessa industria.

Ainda a esse respeito, encontramos em Dwight MacDonald uma diferenciacao
extremamente valorativa entre cultura superior, média e de massa. A cultura superior é a
erudita relacionada aos produtos j& canonizados por sua critica como “as pinturas do
Renascimento, as composices de Beethoven, os romances “dificeis’ de Joyce e Proust e a
arquitetura de Frank Lloyd Wright e todos os seus congéneres.” (COELHO, 1993, p.8). A
média é aquela ligada aos valores pequeno-burgueses como os romances de linguagem e
alegorias féceis, assim como as musicas de discoteca e poesias cheias de lirismo e chaves. E
a de massa seria a relacionada aos meios de comunicacdo de massa. O equivoco aqui nesta
classificacdo, percebido por Teixeira Coelho (1993), seria colocar produtos em categorias
estanques assim como as suas classes de consumidores: como se um desses produtos ndo
pudesse ter certas caracteristicas de mais de uma classificagdo ou mudar de classificacéo
durante o passar dos anos assim como se seus consumidores pertencentes a certa classe ndo
pudessem desfrutar de um produto caracterizado fora de sua classe.

A respeito destas classificagdes e das criticas, a industria cultural e a cultura de massa
sempre geraram abordagens antagbnicas em seus estudos e anélises. Uma das abordagens é a
de que os produtos dessa industria geram alienagdo, o que ja foi mencionado em alusdo as
criticas de Adorno e Horkheimer, os quais por isso se enquadrariam como “apocalipticos”
segundo o estudo de Umberto Eco em sua obra “Apocalipticos e Integrados”, pois esses
seriam 0s que veem 0s produtos dessa industria como uma “barbarie cultural” que causam a
degradacdo do homem. Enquanto para outros, como Walter Benjamin - autor do ensaio “A
obra de arte na era da reprodutibilidade técnica”, e da mesma Escola de Frankfurt de Adorno e
Horkheimer -, estes mesmos produtos podem gerar uma “revelacdo” para o homem de suas
significacBes e do mundo que o cerca, e também pela reprodutibilidade empregada nos
produtos culturais pode-se obter uma democratizacdo da cultura, o0 que, assim, o enquadraria
nos “integrados” pelo estudo de Eco.

Outra caracteristica bastante marcante e citada da industria cultural e da sua
correspondente cultura de massa € a tendéncia a homogeneizacao cultural e a inexisténcia de
estimulos a atividade critica, isso mais em uns meios de comunica¢do do que em outros. Isso,
assim notabilizaria a existéncia de seu carater alienante em detrimento do revelador, pois

apesar de existir uma aparente democratizacdo da cultura e uma globalizacdo de informacdes,
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estas atuam em maior causa a uma ideologia de manutencdo dos interesses das classes
dominantes. Em relacdo a isso, Teixeira Coelho (1993) ao analisar a sociedade brasileira,
aponta uma divergéncia ao carater homogeneizante da industria cultural em relacdo a esta

sociedade:

Diz-se que uma das primeiras conseqliéncias da industria cultural é formar
uma cultura homogénea, materializada numa cultura de massa de onde estdo
ausentes os tracos diferenciadores da cultura superior e da cultura popular. No
Brasil, porém, a cultura formada pela industria cultural esta longe de ser homogénea.
[...]: as desigualdades gritantes na divisdo da renda nacional impedem que se fale na
existéncia, no Brasil, de uma sociedade de consumo; ha bolsdes de consumo, em
certas regibes, ao lado de grupos voltados para o subconsumo e de outros entregues
ao desespero da simples sobrevivéncia. Assim, mesmo que a industria cultural tenda
a veicular uma cultura so6 para toda a sua audiéncia, a disparidade entre os receptores
¢ tamanha que essa cultura, embora tendendo para a uniformidade, ndo pode deixar
de apresentar vertentes diversas. A inddstria cultural apresenta aqui, assim, fatias
mais populares, ou popularescas, e fatias mais eruditas, ou "erudicizantes". (Coelho,
1993, p. 38).

Assim, outra caracteristica apontada por este autor em relagdo a heterogeneidade da

indGstria cultural brasileira é a permanéncia do “grotesco” *

, referente ao aspecto do ridiculo,
do caricato e do comico de certas producdes culturais brasileiras. O desenvolvimento da
indUstria cultural brasileira se deu na década de 1930, e pela incorporagdo de caracteristicas
da cultura popular, incorporou-se também o grotesco, ja bastante caracteristico desta cultura.
Nesse contexto, a cultura de massa brasileira sempre se utilizou de aspectos da cultura
popular, pois nunca houve um embate significativo entre elas, ou com alguma delas com a
cultura erudita em nossa sociedade, onde o consumo desta € minimo. E apesar da macica
presenca do produto cultural estrangeiro, o norte-americano principalmente, a sociedade
brasileira sempre buscou produzir produtos culturais com caracteristicas nacionais, até mesmo
se utilizando do grotesco, ou mais propriamente do aspecto caricato e comico como forma de
dar sua identidade para produtos nitidamente influenciados ou semelhantes aqueles norte-

americanos.

! 0 grotesco, enquanto manifestagio de formas aberrantes e escatoldgicas, é um fendmeno que se alastra pela
vida contemporanea, com reverberagdes fortes na midia e nas artes em geral. A contrafacdo dos canones
esteticamente corretos seduz amplas faixas de audiéncia, predispostas a rir diante das situagdes chocantes que
desfilam em telas e imagens. (Dennis de Moraes, 2002, em A hegemonia do grotesco no imaginario da midia,
disponivel em: http://www.uff.br/mestcii/denis9, acessado em 03 de junho de 2011).
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2.1.4 A invasdo cultural norte-americana

Conforme Moura (1993), o interesse e a maior presenca dos EUA no Brasil se
estabeleceu por volta de 1940, mas muito antes os produtos culturais norte-americanos ja
tinham vindo para o pais, como os quadrinhos no comeco do século XX e o cinema que se
estabeleceu predominantemente em meados da década de 1920% Assim na década de 40
comeca a chamada politica de boa vizinhanga, conforme Moura:

Proclamava-se naquela época a idéia de uma politica de boa vizinhanca
entre os Estados Unidos e os demais paises americanos. Essa boa vizinhanca
significaria um convivio harmdnico e respeitoso entre todos os paises do continente.
Significaria também uma politica de troca generalizada de mercadorias, valores e
bens culturais entre Estados Unidos e o restante da América. (MOURA, 1993, p. 8).

Mas, essa politica foi mesmo um imperialismo cultural® disfarcado, o qual chegou para
garantir os interesses econdmicos e politicos dos Estados Unidos no Brasil. E assim essa
politica de boa vizinhancga

[...] apresentava-se como uma avenida larga, de mao dupla, isto é, um intercambio
de valores culturais entre as duas sociedades. Na prética, a fantastica diferenca de
recursos de difusdo cultural dos dois paises produziu uma influéncia de direcéo

praticamente Unica, de la para ca. (idem, 1993, p. 9)

E foi desse modo que a influéncia e os produtos culturais norte-americano tomaram
conta do Brasil, dificultando assim a concorréncia desses produtos com os produtos culturais
brasileiros. E assim, mais em relacdo aos produtos culturais midiaticos, como filmes de
cinema, quadrinhos, e programas televisivos ou radiofonicos, os brasileiros acabaram tendo
que se utilizar de estratégias para concorrer com esses produtos, assim muito utilizaram o
discurso da parddia e o da semelhanca (parafrase) em relacdo aos produtos culturais norte-
americanos como as histérias em quadrinhos de super-herdis, se utilizando dessas estratégias

para criar seus personagens neste género.

% LEITE, Sidney Ferreira. Cinema Brasileiro: Das origens & Retomada. 1. ed. S3o Paulo: Editora Perseu Abramo,
2005, p. 25.

3 Imperialismo cultural € o nome dado a um conjunto de politicas que tém por objetivo ampliar a esfera de
influéncia geopolitica de um pais sobre outro (ou outros), impondo-lhe(s) a sua cultura. (Fonte:
www.winkipedia.com, acessassado em 25/06/2011).
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2.2 Parddia e parafrase

Parddia e Parafrase sdo dois tipos de Intertextualidade, esta € definida textualmente
como a criacdo de um texto a partir de outro pre-existente, sendo definida também como um
didlogo entre textos, mas € um recurso que é utilizado também em outras areas do
conhecimento e ndo so pela literatura, mas também pelas artes e produtos midiaticos. Assim
quando ha uma referéncia explicita, ou implicita, de um texto em outro ocorre a
intertextualidade, conforme Platdo e Fiorin®.

Assim, segundo estes mesmos autores a parafrase € a intertextualidade utilizada para
reafirmar alguns dos sentidos do texto citado, ou seja, em um discurso de semelhanca;
enquanto a parddia é a inversdo, a contestacdo e a deformacdo de alguns dos sentidos do
texto citado; para polemizar com ele.

Desse modo, sdo citadas em Alves (2003) outras acep¢es tanto de parafrase quanto de

parddia elaboradas por Maingueneau,

Quando o texto repete a linha discursiva do texto primeiro com a intencdo de
confirma-la configura-se ai 0 que MAINGUENEAU (1997: 102) chama de valor de
captacdo; o oposto seria 0 valor de subverséao, quando o texto primeiro é assimilado

com a intengdo de rebaixamento e/ou questionamento. (ALVES, 2003. p. 76).

Essas definicOes serdo utilizadas quando forem citadas as estratégias abordadas pelos
produtores de quadrinhos brasileiros de super-herdis quando estes se utilizaram do recurso da
parddia e da semelhanca (paréfrase) para criarem seus personagens inspirados nos

personagens norte-americanos do mesmo género.

4 FIORIN, José Luiz. SAVIOLI, Francisco Platdo. Para entender o texto: Leitura e Redagao, 162 ed. S3o Paulo:
Editora Atica, 2003, pg. 19.
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2.3 Histéria em quadrinhos e Super-herois

2.3.1Breve panorama historico dos quadrinhos

Desde a pré-historia, a aproximadamente 10.000 a.C., os individuos tentavam
representar nas paredes das cavernas, por meio de desenhos, aspectos de sua vida cotidiana,
de sua historia e de sua cultura. Isso como forma primitiva de se comunicarem, transmitir
tradigdes e certos conhecimentos ou com finalidades ritualisticas, como, por exemplo, para
garantir a cagada. Estes desenhos ficaram conhecidos como a forma mais antiga de arte,
chamada de “pintura rupestre” (do latim rupes, “rocha”). E assim, para muitos estudiosos isso
representou a origem mais remota das historias em quadrinhos (também conhecida sé como
quadrinhos e como HQ entre os brasileiros).

A esse respeito, Luyten afirma que:

Durante o processo civilizatorio, varias manifestacbes aproximaram-se
desse género narrativo: mosaicos, afrescos, tapecarias e mais de uma dezena de
técnicas foram utilizadas para registrar a histéria por meio de uma sequéncia de
imagens. [...] No fim do século passado, com o aprimoramento das técnicas de
impressdo, as estorias em imagens foram largamente utilizadas nos livros e jornais.
(LUYTEN, 1985, p.16).

Assim, mesmo antes dos quadrinhos adquirirem suas caracteristicas modernas que 0s
definem como tais no final do século XIX, MacCloud (2005) j& encontra algumas destas
caracteristicas, as imagens em sequéncia, em manuscritos em imagens pré-colombianas em
torno do século XIl, descobertas por Cortés, em torno de 1519, os quais aludem a certos
momentos historicos da civilizacdo Asteca. Do mesmo modo, este autor encontra também
aquelas na Bayeux Tapestry (Tapecaria de Bayeux), uma tapecaria de 70 metros que detalha a
conquista normanda da Inglaterra iniciada em 1066, assim como a alusdo aos hieroglifos
egipcios que também conteriam algumas dessas caracteristicas. J& Luyten (2000), encontra
imagens sequenciais ilustradas na China na Dinastia Han do Oeste (206 a.C. a 24 d.C.); e em
um periodo em que ocorreu o florescimento destas, nas Dinastias Sung (960 a 1279) e Yan
(1279 a 1368).

Por convencao entre pesquisadores do tema, comeca a historia propriamente dita das
HQ, a qual tem como marco inicial o aparecimento do The Yellow Kid (O Menino Amarelo),
do americano Richard F. Outcault, em 1895. Esse tipo de convencdo ja denota em si, um dos

primeiros passos da hegemonia cultural norte-americana neste meio de comunicag&o.
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Entretanto, alguns tedricos contestam esse marco inicial, pois mesmo o inicio da utilizacdo do
bal&o ou sua invengdo por Outcault ndo procede segundo Alves (2003), o qual alude a essa
utilizacdo deste elemento como a adaptacdo do filatérico (pequenas e irregulares caixa de
texto presente em gravuras da Idade Média) que segundo ele ja existia em algumas gravuras e
iluminuras européias do século XIII.

Apesar dessas discordancias, muitos tedricos acabam concordando com este marco
inicial, pois nele constam j& algumas caracteristicas que marcam o surgimento da HQ
moderna, como a sua veiculacdo em um meio de comunicacéo de massa, o jornal, diferente de
seus precursores antes editados em albuns, ou livros, ou mesmo em estampas, além da
utilizagdo do baldo, o qual tornou a narrativa mais dindmica libertando-a da figura do narrador
e do texto em rodapé utilizados nesses mesmos precursores dos quadrinhos surgidos no século
XIX, conforme Moya (1993) e Luyten (1985).

Entretanto, muitas caracteristicas encontradas nesses precursores sdo encontradas nos
primeiros quadrinhos modernos desde o Yellow Kid. Um autor desses precursores € 0
pedagogo, escritor e ilustrador suico Rudolph Topffer (1799-1846), criador de M. Vieux-Bois,
em 1827, conhecido também como precursor da “literatura em estampas”, e cujos trabalhos
foram elogiados, e denominados pelo poeta e novelista alemdo Johann W. Goethe (1749-
1832) como “romances caricaturados”. Topffer admirava as estampas inglesas, especialmente
as de William Hogarth® (1697-1794), entre elas Harlot’s Progress, a qual continha as imagens
em sequencia que o influenciaram. As historias deste autor suico apresentavam imagens
satiricas, caricaturais e geralmente eram bem curtas e compostas por poucos quadros como as
tiras comicas® que surgiriam posteriormente, mas diferente delas eram acompanhadas por
textos em rodapé ao invés de balGes.

Outro destes precursores € 0 poeta, pintor e cartunista alemao Wilhelm Busch (1832-
1908), o qual influenciou gera¢Ges com seus personagens Max and Moriz (nomeados Juca e
Chico no Brasil), de 1865, os quais com suas “traguinagens” inspiraram 0S primeiros
qguadrinhos modernos, assim como alguns mais atuais, como respectivamente 0S
Katzenjammer Kids (Os sobrinhos do capitdo), do americano Rudolph Dirks, em 1897, e 0s

Skrotinhos, do brasileiro Angeli. Diferentemente do artista suico, as histérias de Busch

> Pintor e ilustrador inglés que foi responsavel pela sofisticacdo da histéria com imagens, o qual produziu uma
série de pinturas que deveriam ser vistas lado a lado, em sequéncia, como a obra “O progresso de uma
prostituta” (Harlot’s Progress no original) publicada em 1731. (MACCLOUD, 2005, p. 16-17).

® Ou “comic strips” para os americanos, que surgiriam praticamente em sua forma moderna a partir do Yellow
Kid, mas que ja tinham certas caracteristicas em seus precursores como nas histérias de Topffer e,
principalmente, nas de Wilhelm Busch.
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apresentavam um humor pesado e mais satirico, mas também se baseava em tracos
caricaturais, e em referéncia a Max and Moriz, geralmente, quase nédo tinham textos.

Outro precursor bastante importante € o professor e cartunista francés Georges
Colomb (1856-1945), que utilizava o pseud6énimo Cristophe, o qual criou a Familia
Fenouillard, em 1889, e utilizou nestas histdrias muitos recursos inovadores para a época e
para 0 género: como angulos inusitados, movimentos acelerados, técnicas de silhueta e as
acles que ligavam os quadros; e apesar de ndo utilizar baldes, incluia breves textos de
excelente qualidade literaria, conforme afirma Moya (1993). E segundo este autor, essas
caracteristicas fizeram com que fosse considerado um dos que mais contribuiram no
nascimento dos comics (os quadrinhos norte-americanos).

Assim, antes de voltar-se aos quadrinhos propriamente ditos, ou conforme
convencionados como tais, outro precursor ou pioneiro deve ser lembrado. Trata-se do
desenhista, caricaturista, ilustrador, critico, pintor e gravador italo-brasileiro Angelo Agostini
(1843-1910), criador de “As Cobrancas”, em 1867, assim como de “As aventuras de Nho
Quim ou Impressdes de uma viagem a corte”, em 1869, e “As aventuras de Zé Caipora”, em
1883, as quais fizeram com que ficasse conhecido como um prolifico precursor dos
quadrinhos tanto no Brasil como no mundo. Graficamente as histdrias deste artista parecem
bastante com as obras de Tdpffer, mas, ele adota uma tematica com uma postura bastante
critica a sociedade de sua época, demonstrando assim prendncios de uma critica social e
politica que permeariam muitas tiras, charges e cartuns’ brasileiros.

Esses autores, apesar de ndo terem sido reconhecidos como os primeiros criadores dos
quadrinhos, sdo importantes, pois antecipam varios aspectos da linguagem deste meio de
comunicac¢do, 0s quais contribuiriam significativamente na evolucdo desta midia e na
influéncia de seus autores. Assim, mesmo apesar da existéncia desses precursores e de suas
obras, é notavel a atribuicdo de marco inicial na historia dos quadrinhos ao The Yellow Kid (O
Garoto Amarelo), em 1895, o que ja evidencia em muito a hegemonia cultural norte-
americana nesta midia, desde, assim, tomando para si a atribuicdo de seu surgimento. Mas,

segundo Alves:

” Tiras, como ja mencionado, seriam os quadrinhos curtos composto de trés a cinco paginas; charge é um estilo
de ilustracdo que tem por finalidade satirizar, por meio de uma caricatura, algum acontecimento atual ou
algum fato importante social ou politico, e, geralmente, se apresenta em uma Unica imagem; enquanto o
cartum retrata, por meio de um estilo caricatural, acontecimentos cotidianos, também se apresentando,
geralmente, por uma Unica imagem.
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A importancia deste personagem reside no fato de o mesmo ter sido o
primeiro com publicagdo regular e de ter aberto o caminho, com seu sucesso, para a
consolidacdo da linguagem, que teve inicio com as daily strips (tiras diarias) e as
Sunday pages (paginas dominicais), culminando no surgimento dos comic books
(revistas em quadrinhos). (ALVES, 2003, p. 8).

Entretanto, deve-se salientar o contexto técnico, cultural e historico que contribuiu
para que o Yellow Kid atingisse o status que alcancou, pois 0 sucesso deste personagem nao
foi s6 de um insight criativo que o autor possa ter tido. Para isso, além da contribuicdo dos
precursores deste meio, é necessario enfatizar a contribuicdo das revistas humoristicas
editadas a partir de 1875, as quais primeiramente apareceram em alguns paises europeus, e s6
em 1881 é que surgiram suas versdes norte-americanas. Elas contribuiram com a valorizagédo
e a maior divulgacdo de charges e cartuns, 0s quais em sua maioria de cunho politico, e assim
valorizaram também seus autores, os cartunistas. Com 0 sucesso dessas revistas acirrou-se a
concorréncia e a rivalidade entre elas e seus artistas, impulsionando o desenvolvimento de
novos modelos, isso contribuiu para que conforme evidenciado por lannone (1994) surgissem
a partir de 1890 enredos com “as caracteristicas essenciais das histérias em quadrinhos” como
“as narrativas em sequéncia de imagens, a manutencdo dos personagens nessas sequéncias e
os dialogos inseridos nos quadros” (IANNONNE, 1994, p.30), mas ainda ndo em baldes.

Foi nesse contexto e na acirrada disputa comercial de certos jornais para atrair maior
quantidade de publico leitor que surgiu o Yellow Kid. Disputa essa representada por dois
magnatas da imprensa nova-iorquina da época, Joseph Pulitzer e William Randolph Hearst, 0s
quais por meio dos seus respectivos jornais, 0 New York World e o New York Journal,
tentavam atrair mais leitores por meio de artificios como a impressdo em cores ou 0
lancamento de suplementos dominicais. O Garoto Amarelo surgiu, entdo, nesta disputa em
que os artistas ilustradores e cartunistas ganhavam cada vez mais espaco nesses jornais, 0s
quais lancaram mado da estratégia que seria utilizada também no cinema, a qual se utilizava da
imagem para atrair o publico consumidor iletrado e imigrante.

Assim, por volta de 1895 o suplemento dominical do New York World comeca a
publicar um cartum chamado “Hogan’s Alley”” (Beco do Hogan), desenhada por Richard F.
Outcault (1863-1928), em que povoado de personagens estereotipados, representando
provavelmente a maioria imigrantes de uma favela urbana, ou um cortico nova-iorquino,
aparece em primeiro plano a figura de um garoto oriental careca e orelhudo vestido com um

camisoldo. O personagem ndo tinha nome inicialmente, e nem seu camisoldo era amarelo, e
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sim azul, mas, posteriormente o adjetivo amarelo que designaria sua etnia passou a ser
associada a cor de seu camisoldo, que ganhou essa cor por uma evolugdo técnica que permitiu
a impressdo dela. O personagem acabou sendo um sucesso, e a “inovacdo” do autor foi ter
colocado os textos ou didlogos inseridos na imagem como nos objetos e no camisoléo, e ndo
em seu rodapé como faziam seus predecessores. SG posteriormente, quando o personagem ja
era publicado como Yellow Kid em outro jornal, no New York Journal de William Hearst (o
qual contratou o desenhista), é que ele comecou a utilizar os balGes com textos e imagens
sequenciais, representando assim o aparecimento da primeira tira comica. Outro fator a ser
citado € que mesmo com a saida de Outcault de seu jornal anterior, este contratou outro artista
para dar continuidade ao Hogan’s Alley, o que, fruto de uma deciséo judicial pelos direitos do
personagem, fez com que o personagem continuasse sendo publicado em dois jornais
diferentes. E o camisoldo tido como panfletario, o qual trazia frases humoristicas e
reivindicatorias, “herdado da tradi¢do francesa de charge politica”, segundo Moya (1993,
p.23), acabou influenciando na origem da expressdao “jornalismo amarelo”, por causa do
sensacionalismo praticado pelos dois jornais.

Por causa desse sensacionalismo, Outcault mesmo ganhando dinheiro pelo sucesso de
sua criacao ndo estava satisfeito, pois se ressentia das criticas a essa imprensa sensacionalista.
Acabou por abandonar o jornal e o personagem, e em 1902 acaba por publicar o personagem
“Buster Brow” (por aqui nomeado Chiquinho) no New York Herald. O personagem j& havia
aparecido como figurante no Menino Amarelo em 1897, ele se caracterizava vestido de
marinheiro e sempre estava acompanhado de seu cdo Tige. A inovacao aqui foi a presenca
constante de um grupo coadjuvante de personagens. O grande sucesso deste personagem
irrequieto que aprontava muitas confusdes em suas historias, mais do que o personagem
anterior, e, inclusive, obteve mais sucesso e carreira mais duradoura, fez com que William
Hearst contratasse novamente seu criador. E os dois personagens, o Menino Amarelo e o
Chiquinho foram uns dos primeiros personagens de quadrinhos a gerarem “merchandising”,
com anuncios publicitarios e a venda de produtos como roupas e brinquedos.

Entretanto, em termos de confusdes nos quadrinhos outros personagens eram mestres,
estes eram o0s dois personagens surgidos em “Katzenjammer Kids” (Os sobrinhos do Capitéo)
publicados no New York Jornaul, de Hearst, em 1897, desenhado por Rudolph Dirks. Os
protagonistas desta histdria, os garotos Hans e Fritz, foram visivelmente inspirados nos
personagens Max e Moriz, de Busch, sendo que seu autor seguiu a formula de Outcault,
usando os balGes e as imagens em sequéncia e uma histéria composta de mais quadros do que

as do Menino Amarelo, e se utilizou de personagens coadjuvantes constantes, 0 que viria a ser
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utilizado no Chiquinho e se tornar padrdo nos quadrinhos posteriores. Enfim, mais do que
Oultcault, Dirks consolidou a estética dos quadrinhos assim como a conhecemos, e, assim
como ele, também mudou de jornal fazendo o movimento inverso ao de Outcault, e, mais uma
vez, por decisdo da justica, os dois jornais acabaram produzindo a duas histérias com o0s
mesmos personagens, mas com titulos e autores diferentes. E teve mais longevidade que os de
Outcault, sendo publicados por mais de 70 anos até o falecimento de seu autor em 1967,
sendo continuado por seu filho.

Outros quadrinhos surgidos posteriormente trouxeram inovacgdes estéticas a esta midia.
Um deles foi o The Upside Dows of Little Lady Lovekins and Old Man Muffaroo, de 1903, de
Gustave Verbeck, o qual conseguia narrar a cada domingo duas histérias na mesma pagina,
era sO virar a pagina de cabeca para baixo e ver a continuacdo da aventura, uma inovacao
jamais repetida. Outro foi o Little Nemo in Slumberland, de Winsor McCay, de 1905, o qual
narrava a cada domingo uma historia surreal de um sonho de um garoto, o qual sempre
acordava no final da historia, e sua aventura no sonho continuava na proxima histéria. Além
da inovacdo temética, o estilo de traco do artista era ricamente elaborado, abusando de
elementos da art nouveau, trabalhando magistralmente os cenarios e seus personagens e
também as variacbes dos enquadramentos, de suas formas e de seus posicionamentos,
evidenciando seu conhecimento de perspectiva e seu senso estético apurado.

Até entdo, esses quadrinhos s eram veiculados nos suplementos dominicais, uma
tentativa de tira diaria foi feita em 1904 com A. Piker Clerk, de Clare Briggs, mas ndo deu
certo porque o dono do jornal, William Hearst, o achou vulgar. Assim, outra tentativa mais
bem sucedida foi feita em 1907 com Mutt and Jeff, de Bud Fisher, com uma gag (piada)
completa por dia. Foi também um prendncio de dupla de personagens cémicos gordo e magro,
sendo que a tira inicialmente so tinha o personagem magro Mutt, um apostador inveterado em
corrida de cavalos, mas logo surgiu o gordo Jeff saido de um manicdmio, o qual se dizia ser
um campedo de boxe. Assim essa foi considerada a primeira tira diaria, abrindo um novo
espaco nos jornais para a veiculacdo deste tipo de HQ. As tiras diarias libertadas dos
suplementos dominicais, agora eram publicadas nas paginas internas dos jornais e ndo em
cores como nos suplementos dominicais, 0 que fez surgir as tiras seriadas, as quais tinham
menos espaco nas paginas tendo quadros menores e de trés a cinco quadros surgindo o recurso
de criar no Gltimo quadro um certo suspense para manter a expectativa no leitor e obriga-lo a
comprar o jornal no dia seguinte para ler a continuacao das historias.

A partir de 1910, surgiram novas tendéncias nos quadrinhos, enquanto alguns

cartunistas se mantiveram no carater inocente e cdmico, alguns aderiram a uma linha mais
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intelectual de quadrinhos seguindo os passos de McCay. Foi 0 caso de George Herriman
(1880-1940), o qual criou, em 1911, “Krazy Kat”, em que o autor inovou criando histérias
cheias de lirismo nos mais variados formatos nas quais um triangulo amoroso entre trés
personagens: uma gata que € apaixonada por um rato, mas este a ignora e um cachorro que é
policial e gosta da gata, o qual se realiza prendendo o rato; tudo isso em um ambiente
desértico, e de muitas sombras em que o lirismo do enredo se contrapGe ao cenario pouco
elaborado, mas o qual ndo prejudica a historia trazendo elementos de interacdo entre 0s
personagens e assim enriquecendo as tramas.

Outro autor dessa corrente dos intelectuais é George MacManus, criador de Briging up
Father (Pafiincio e Marocas), em 1913, a qual, praticamente, inaugurou um género na HQ, a
family strip, tira como a propria denominagdo sugere trata de familias, no caso desta: uma
familia de novos ricos na qual o marido, um ex-pedreiro que ganhou na loteria, ndo quer se
adaptar a uma vida de luxos preferindo sua vida simples, comportamento que se contrapde a
sua esposa, uma ex-lavadeira esnobe e egoista. Assim, por meio dessa tematica, a tira
satirizava a propria sociedade norte-americana com um ritmo alegre, humor em um rico estilo
art déco. A tira foi um sucesso tanto nos EUA como em outros paises sendo traduzida para 27
idiomas, e conseguiu ser publicada em 71 paises, inclusive no Brasil.

Entretanto, essa tira s6 conseguiu essa internacionalizagdo por meio dos Sydicates ®
(agéncias distribuidoras de material jornalistico), mais especificamente pelo King Features
Syndicate, uma das mais importantes distribuidoras dentro e fora dos EUA, criado por
William Hearst inicialmente em 1912 com o nome de Internacional News Service, e s6 em
1914 adotaria 0 outro nome. Essas agéncias ja existiam como forma de distribuicdo de
material jornalistico em geral, e foi utilizada nos quadrinhos como recurso para aumentar as
tiragens e alcangar novos mercados consumidores. Assim, esse foi um segundo passo para
garantir a hegemonia cultural norte-americana nessa midia, pois por tras dessas agéncias havia
toda uma estrutura que tornava dificil a concorréncia com os quadrinhos distribuidos por elas.
Essa estrutura baseada em técnicas de comercializacdo agressivas, as quais impdem seus
quadrinhos com um pre¢o absurdo de barato para grandes e pequenos jornais e revistas do
mundo inteiro, pois o lucro delas advém da grande quantidade de tiras vendidas sem ter que
redesenha-las, isso dificultaria qualquer concorréncia com produtos que ndo sejam

distribuidos por essas agéncias. Além disso, elas controlam tanto os direitos autorais como o

® Syndicate pode ser traduzido como “agéncia”, termo empregado no jornalismo para definir a empresas
distribuidoras de noticias, hordscopos, histérias em quadrinhos e outras matérias. Os Syndicates surgiram por
volta de 1840, para abastecer os jornais rurais norte-americanos, geralmente de pequeno porte e sem
estrutura para produzir seus préprios artigos e materiais graficos. (IANNONE, 1994, p. 44).
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merchandising, isto é, a comercializacdo dos personagens em camisetas, brinquedos e todas
essas coisas; além de terem uma censura interna que submete seus artistas a um controle de
contetdo de suas historias a fim de coloca-las em qualquer sociedade, conforme afirma
Luyten (1985). O que evidencia, assim, a dificuldade de paises como o Brasil em produzir
guadrinhos nacionais, 0 que sera visto com mais detalhes no proximo subcapitulo deste
trabalho.

Outro quadrinho que pode ser enquadrado na corrente dos intelectuais e o qual
também foi lancado pelo King Features Syndicate, foi o Felix The Cat (O Gato Felix), de Pat
Sullivan, publicado a partir de 1923. Foi um dos primeiros quadrinhos a serem adaptados de
um desenho animado, o qual foi criado pelo mesmo autor em 1917, e com seu sucesso acabou
sendo contratado para adaptar o personagem em uma tira nas paginas coloridas de um
suplemento dominical em 1923. E se tornou um sucesso também nos quadrinhos virando tira
diaria no ano seguinte. A grande inovacdo desse autor foi usar de metalinguagem como
recurso narrativo: em uma histéria o personagem utiliza o baldo do quadrinho para fugir do
planeta Marte e voltar para a Terra, e em outra, usa 0 ponto de exclamagao sobre sua cabeca
transformando-o em bastéo para se defender. Depois de Krazy Cat e Felix The Cat, proliferam
historias protagonizadas por animais, “tendéncia que se consolidou com Walt Disney, nos
anos 40” (IANNONE, 1994, p. 40).

Ainda na tendéncia dos intelectuais, surge, em 1924, Little Orphan Annie (Aninha, a
Pequena Orfd), de Harold Gray (1894-1968), lancada pelo Chicago New York Syndicate.
Comecou como tira didria, mas passou a ter um capitulo dominical em cores no ano seguinte.
A historia tinha um estilo caricatural com tragos bem simples em que seus personagens eram
desenhados com bolas brancas no lugar dos olhos. Este estilo simples contrasta com sua
temaética, tido como “um melodrama que introduziu nos comics a ideologia politica, ou seja,
um conjunto de crencas e valores politicos” (idem, 1994, p. 40). Essa ideologia, de extrema
direita, era representada pelas acfes de um personagem, um poderoso milionario, o qual
acolhe a pequena 6rfd desamparada, e por meio dessas acdes todo o conservadorismo e
posicOes politicas e pessoais do autor transpareciam em suas mensagens politicas introduzidas
sutilmente nos textos das historias, segundo Moya (1993). Assim, essa ideologia
representando e enfatizando os ideais do capitalismo por meio dos quadrinhos ficou mais
evidenciada e consolidada, sobretudo, em anos posteriores como nos quadrinhos Disney e no
de super-herois nas décadas de 30 e 40.

Em 1929 aparece nos quadrinhos o camundongo Mickey, criado por Walt Disney e

desenhado por Ub Iwerks, e distribuido pelo King Features Syndicate. O personagem ja havia
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aparecido um ano antes em desenhos animados, e foi batizado inicialmente como Mortimer,
mas depois rebatizado pela esposa de Walt Disney. Nos quadrinhos era uma tira cémica
classica de animais, mas a qual tinha o desenho em cartum muito bem elaborado tanto os
personagens quanto os cenarios. Posteriormente com o surgimento de outros personagens
atribuidos como criagcbes de Disney, mas desenhados por varios artistas, 0 personagem se
tornou marca do império Disney de entretenimento, relacionando-se assim a VAarios outros
produtos em diferentes midias: cinema, tevé, merchandising, quadrinhos e até parques
tematicos.

Entretanto, a este império surgiram varias criticas. Uma delas é com relacdo aos
artistas, muitas vezes eles desenhavam sem assinar o proprio trabalho, eram os chamados
ghosts (fantasmas), mas, alguns artistas acabaram sendo reconhecidos pelas suas
contribuicdes artisticas a esse impeério, como Carl Barks, o criador do Tio Patinhas, em 1947.
Mas, a desculpa para isso seria pelo menos em seus momentos iniciais com a criacdo dos
primeiros personagens de Disney: a utilizacdo de desenhos com conceitos e design de
personagens previamente estabelecidos. Ou seja, 0s desenhistas ao serem contratados se
submetiam a isso, assim como processo semelhante é feito em menor escala pelo estidio do
cartunista Mauricio de Souza no Brasil, o célebre criador da Turma da Monica. Porém, um
diferencial entre eles tem que ser esclarecido: Walt Disney concebeu poucos personagens,
enquanto ao Mauricio de Souza ¢ atribuida a criacdo da quase totalidade de seus personagens.
Outro ponto atribuido aos quadrinhos de Disney é a difuséo da ideologia’ e do capitalismo
norte americano e a tese radical dessas historias como lavagem cerebral de populacbes
infanto-juvenis no mundo inteiro, argumentos adotados por dois socidlogos chilenos,

Dorfman e Mattelart, conforme Luyten (1985). Mas, ainda segundo esta mesma autora:

As posicdes sdo bastante radicais mas, pessoalmente, acho que no fundo os
dois socidlogos nao deixam de ter razdo, principalmente porque o modelo Disney é
exportado para inimeros paises (sic). E as criancas do Brasil ou do Paquistdo, sem
terem outros herois nacionais nas bancas, vao assimilando, em quadrinhos, ligdes de
como obter lucro facil sem produzir, aproveitar-se dos mais fracos e a desprezar as
sociedades primitivas. Mas o grande mérito de Disney (e isso ninguém pode
contestar) é ter dado as HQ um estilo elastico, equilibrado, que influenciou

desenhistas do mundo inteiros, principalmente os franceses. (LUYTEN, 1985, p.29).

'y ideologia consiste precisamente na transformacgdo das idéias da classe dominante em idéias dominantes
para a sociedade como um todo, de modo que a classe que domina no plano material (econémico, social e
politico), também domine no plano espiritual (das idéias). (CHAUI, 2004)
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Com relacdo a isso, muitos outros quadrinhos norte-americanos foram acusados
também de difusores do capitalismo desta sociedade, da ideologia politica e do american way
of life (modo de vida americano), como muitas das HQ de aventura e de super-herdis, mas
isso visto muitas vezes como caracteristicas nefastas das HQ norte-americanas estdo
impregnadas na quase totalidade de seus produtos culturais em diversas midias, em umas mais
evidentes do que em outras.

Porém, existiram alguns quadrinhos que utilizaram esse meio de comunicagdo para
criticar sua propria sociedade. Um desses foi Li’l Abner (Ferdinando no Brasil), de Al Capp,
distribuido pelo United Features Syndicate a partir de 1934. Era uma family strip que
satirizava tanto o modo de vida americano como esse préprio género de HQ. Surgido na era
da aventura, o protagonista tinha o fisico dos herois desse género, mas o desenho do seu rosto
era caricatural assim como 0s outros personagens, 0 que assim ja poderia evidenciar o carater
cdmico de suas historias. Assim, o protagonista nada heroico era satirizado por seu proprio
comportamento, assim como 0s outros personagens e 0 mundo em que eles viviam. Um fato
muito interessante é que existia dentro da histéria uma critica a um personagem famoso da era
da aventura nas HQ, o Dick Tracy, o qual era parodiado como Fearless Fosdick, um
personagem policial como o citado com todos os clichés do género e que era personagem de
quadrinhos adorado por Ferdinando. Com todos esses ingredientes ndo foi a toa que fez
sucesso em sua sociedade e também no Brasil, sendo que o autor chegou a ser elogiado pelo
cineasta Alan Resnais e por Charles Chaplin. Esta HQ citada aqui fora da cronologia que
estava sendo utilizada neste trabalho foi apenas para evidenciar o carater de contraponto
ideoldgico a certos quadrinhos como os de Disney, os de aventura e os de super-herdis; mas
isso serd abordado com maior profundidade posteriormente.

Assim, até o final da década de 20, esses foram os tipos de quadrinhos mais
predominantes nos EUA, os humoristas e os intelectuais, sendo que estes buscaram sempre
alguma inovacdo estética seja de forma ou conteudo para se desvencilhar do contetdo comico
daqueles que predominaram nesta tematica desde seus precursores. E com os Syndicates, esse
pais conseguiu conquistar uma hegemonia cultural neste meio de comunicacao.

Na Europa, apesar dos poucos registros, predominaram ainda no comeco do século
XX, o0s quadrinhos com muitas caracteristicas ainda dos precursores do século passado, como
desenhos infantis estilizados e textos inseridos sobre os quadros, mas isso mudou bastante no
final da década de 20. Especificamente no ano de 1929, enquanto surgia e se consolidava o
género aventura no comeco de um periodo atribuido como “A Era de Ouro dos Quadrinhos”

nos EUA, na Europa, mais precisamente na Bélgica, surgia o quadrinho Tintin, criado pelo
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belga Georges Rémi, o qual utilizava o pseudénimo de Hergé. As HQs desse personagem
foram publicadas em &lbuns, diferentemente das norte-americanas até entdo, e mesmo sem
contar com a estrutura de um Syndicate, fez sucesso tanto na Europa como em outros
continentes sendo traduzido para varios idiomas. O autor influenciou até o surgimento de
varios desenhistas em seu pais, e a partir de sua obra e de seu reconhecimento como um
cartunista de sucesso, iniciou-se a Escola de Bruxelas, um centro criador de quadrinhos na
Europa, de onde, anos mais tarde surgiriam historias também famosas como Asterix e Lucky
Luke, conforme Moya (1993) e Luyten (1985). As historias de Tintin eram do género
aventura e acompanhavam um garoto jornalista e investigador em suas aventuras ambientadas
em VAarios paises, 0s quais eram retratados realisticamente, e a ambientacdo realista se
contrastava com a representacdo caricatural de seus personagens, recurso chamado por
MaCloud (2005) de “efeito mascara'®”, o qual seria utilizado por muitos outros quadrinhos
posteriormente, assim como pelos quadrinhos japoneses.

Em 1929 surgem os quadrinhos norte-americanos do género da aventura, como ja
mencionado, mas isso ndo significa que outros géneros ou outros tipos de quadrinhos como os
cdmicos e os intelectuais ja estivessem extintos ou mesmo que nao houvesse surgido até entdo
nenhuma outra HQ de aventura, de maneira alguma, 0 que se constata a partir desse ano é o
surgimento de varios quadrinhos no género da aventura. O contexto historico pelo qual
passava 0s EUA nesse ano contribuiu significativamente tanto para o surgimento como para a
consolidacdo do género aventura e de seus protagonistas, 0s herdis. Com a depressao
econbmica norte-americana advinda da quebra da Bolsa de Nova York, uma crise sem
precedentes atingiu ndo sé essa sociedade, mas 0 mundo inteiro. Essa Nagédo havia crescido na
segurancga de um eterno milagre econdémico, e a década de 20 foi marcada pelo esbanjamento
da classe dirigente, mas logo veio a crise e com ela milhdes de desempregados. O que mudou
profundamente os habitos de consumos dessa sociedade neste periodo. Assim, neste contexto,
descobriu-se a aventura como forma de escapismo, de evasdo, dessa triste realidade. Desse

modo, Luyten afirma que:

[...] A aventura indica um desejo de evasao e a criacdo de mitos, de herdis positivos.
Revela a necessidade de novos modelos nos quais se inspirar para a conduta
humana. [...] E a era de Tarza (aventura na selva), Flash Gordon (aventura de ficgdo
cientifica) e do Principe Valente (aventura no passado medieval). E como se 0s

her6is envolvidos nas histdrias compensassem as perturbacdes e insegurangas da

£ um recurso citado por MCCloud , em que ha combinagdo de personagens muito icbnicos com cenarios
extraordinariamente realistas (MCCLOUD, 2005, p. 42).
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triste realidade e todos resolvessem fugir para lugares desconhecidos. (LUYTEN,

1985, p.26)

Os primeiros desses quadrinhos surgiram coincidentemente no mesmo dia, O Tarzan,
de Hal Foster, e o Buck Rogers, de Dick Calkins, publicados em 7 de janeiro de 1929. O
primeiro foi a adaptagdo de um romance chamado Tarzan of the Apes, do escritor Edgar Rice
Burroughs, a obra foi “best-seller” em 1914, e em 1918 chegou aos cinemas. Os quadrinhos
inspirados nesse sucesso foram distribuidos pelo United Features Syndicate. A historia inicial
da HQ do Tarzan vinha com textos em rodapés, o que viria a ser caracteristica marcante do
artista, o qual trazia um traco realista e académico tanto para 0s personagens quanto para 0s
cenarios 0 que viria a ser padrdo em muitas histérias desse género, e abusava também do
contraste claro-escuro realgcado pela tira em preto e branco na qual o personagem era
inicialmente publicado. Mas, ele acabou abandonando a tira em 1937, para publicar “O
Principe Valente” nesse mesmo ano, Tarzan ficou entdo nas mdos do desenhista Burne
Hogarth, o qual s6 engrandeceu mais as historias com suas anatomias perfeitas dos
personagens, influéncia classica de Michelangelo, e dava a pagina uma incrivel visualizacdo
de acdo ininterrupta, tida como influéncia de Eisenstein.

Outra caracteristica marcante nesse periodo de quadrinhos de aventura foi o
surgimento de muitos personagens que surgiam no mesmo subgénero para concorrer com
outros. Caracteristica que ficou evidenciada nos trabalhos do desenhista Alex Raymond. Seu
traco a bico de pena era tdo perfeito assim como seu dominio de anatomia e perspectiva, e ele
tinha uma versatilidade incrivel para caracterizar diferentes personagens em diferentes
ambientacdes. Assim, logo criou inspirado pelo sucesso de Tarzan, um personagem que
também era ambientado na selva como o nome da tira evidenciava: o Jungle Jim (Jim das
Selvas), criado em 1934; assim como criou ou participou na criagdo de dois outros
personagens nesse mesmo ano para também concorrer em outros subgéneros de quadrinhos
que j& faziam sucesso. Essa tendéncia da inspiragdo ou de se basear em personagens de
sucesso ja havia sido utilizada de uma forma diferente desde O Garoto Amarelo e Os
sobrinhos do Capitdo, quando ambos os autores mudaram de jornais, fazendo com que fossem
disputados os direitos autorais na justica, e ambos os lados ganharam, fazendo com que
fossem publicados 0s mesmos personagens em jornais e com autores diferentes, pois na era
dos Syndicates, 0s personagens ndo eram propriedade de seus autores. E isso se
problematizou mais na década de 40, no género de super-herdis, periodo em que surgiram

varios personagens semelhantes uns aos outros, assim surgindo disputas judiciais pelos
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direitos autorais dos personagens. 1sso sera mais bem evidenciado posteriormente neste
trabalho.

O personagem Buck Rogers, apesar de ter sido publicado na mesma data que Tarzan,
ja havia nascido em 1928, em uma revista de ficcao cientifica chamada Amazing Stories, na
novela escrita Armageddon 2419. O editor desta revista teve a idéia de ilustra-la e para isso
foi contratado o desenhista Richard (Dick) W. Calkins. Foi publicada a cores em um
suplemento dominical em um jornal chamado Courier Press, de Evansville. A HQ apesar de
contar com uma equipe de cinco escritores especialistas para dar o tom pseudocientifico, ndo
foi capaz de concorrer com a HQ também de ficcdo cientifica Flash Gordon, de Alex
Reymond, publicada em 1934, a qual tinha uma concepcdo grafica muito superior. Assim,
Buck Rogers encerrou-se praticamente no mesmo ano na morte de seu desenhista, em 1947,
sendo que outros desenhistas tentaram continuar a histéria, mas ndo conseguiram competir
com os desenhos de Alex Raymond, em Flash Gordon, o qual com seu visual antecipou o
design do futuro, conforme Moya (1993).

Entretanto, apesar das varias HQs de aventura que surgiriam na década de 30,
apareceram quadrinhos de outros géneros que também fizeram sucesso. Foi o caso de Blondie,
uma family strip, de Chic Young, publicada em 1930, a qual fez muito sucesso representado a
classe média nesse periodo de crise nos EUA. Apareceram também nesse mesmo ano as Dirty
Comics (conhecidos como “gibis sujos” ou “biblias” por aqui), quadrinhos pornogréaficos
produzidos por autores anénimos que por meio de péssimos desenhos colocavam varios
personagens conhecidos dos quadrinhos ou de outras midias em praticas sexuais uns com 0s
outros. Esse tipo de HQ influenciaria bastante tanto as revista humoristicas como a MAD, nos
anos 50, como os undergrounds comics, nos anos 60, assim como os quadrinhos humoristico
brasileiros, na década de 80 e 90, nas revistas Chiclete com banana e Piratas do Tieté.

Voltando as HQs de aventura, em 1931 surge o subgénero de quadrinho policial em
Dick Tracy, de Chester Gould. O qual por meio de tragos caricaturais retratava o protagonista
como um policial imbativel e incorruptivel combatendo o crime em Chicago em uma
sociedade cheia de gangsteres, representando caricaturalmente e genericamente esses
bandidos que realmente existiram durante o periodo da Lei Seca. O quadrinho fez sucesso e
influenciou cineastas como Alan Resnais e Jean-Luc Godard, segundo Moya (1993). Surgiu
até outro quadrinho do mesmo género para concorrer com ele, o Agente Secreto X-9, em
1934, de Dashiel Hamnett nos roteiros e Alex Reymond nos desenhos. Hammnet, roteirista
vindo dos cinemas engradeceu as historias policiais dos quadrinhos em X-9, e juntamente

com os magnificos desenhos de Alex Raymond tornou um sucesso esse quadrinho. Sucesso
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que este desenhista ja tinha obtido em Flash Gordon e Jim das Selvas, ambos lancados pelo
King Features Syndicate nesse mesmo ano.

Em 1934 surge também outra importante HQ, Terry e os Piratas, de Milton Caniff,
distribuida pelo Tribune News Syndicate, em que o autor se utilizava de técnicas
cinematogréaficas para narrar as aventuras de um garoto em busca de um tesouro, mas logo o
garoto cresceu e a tira ficou mais ambientada em um universo militar norte-americano que
refletia os ideais politicos militaristas dessa sociedade, o que fez com que durante a Segunda
Guerra a tira fosse ambientada neste conflito. Ideais que tomaram mais forma quando durante
este conflito, varios quadrinhos do género aventura ‘“convocaram” seus herdis para
“participarem” da Guerra, assim como aconteceria com os super-herais.

Ainda no género da aventura, no ano de 1934 surgiria outro importante personagem, o
Mandrake, de Lee Falk, nos roteiros muito bem elaborados, e Phil Davis, nos desenhos
notaveis com um extremo requinte de detalhismo, distribuido pelo King Features Syndicate.
O protagonista era um magico, com toda indumentaria classica de um mégico de vaudeville™,
0 qual combatia o mal se utilizando de truques magicos como o ilusionismo. Mas, dois anos
depois é que surgiria um personagem que inspiraria 0 aparecimento de muitos mascarados e
uniformizados em anos posteriores no género de super-herdis. Esse personagem era O
Fantasma, de Lee Falk e Ray Moore, distribuido também pelo King Features Syndicate a
partir de 1936. O herdi, conhecido também como “O Espirito que anda”, alusdo a sua
“imortalidade”, pois com a morte do personagem seu legado de combate ao mal era passado
de geracdo em geracdo, trazia assim varias inovacdes em sua concepcdo desde essa alegada
mortalidade como o seu traje e mascara que ocultavam a sua identidade civil. E a concepc¢éo
grafica com estilo “noir” do desenhista Ray Moore em que havia bastante contraste claro-
escuro, lembrando muito as primeiras histérias de Tarzan desenhadas por Hal Foster, e era
bem elaborada, mas, ndo tanto detalhista quanto a arte de Phil Davis, desenhista de Mandrake.
Assim, o criador do Mandrake e do Fantasma, Lee Falk, conseguiu notoriedade em um
mundo dominado por cria¢fes de artistas graficos e revolucionou o mundo dos herdis, abrindo
as portas para o surgimento dos super-herais.

Um ano depois, em 1937, surge o Principe Valente, de Hal Foster, distribuido pelo

King Features Syndicate. Entretanto, apesar do sucesso do autor com Tarzan, o United

' Mandrake evocava a esséncia dos magicos de vaudeville, que faziam espetaculos itinerantes pelo sul dos
Estados Unidos, muito populares entre 1880 e 1920. As apresentacGes combinavam niumeros de danca e
acrobacias, musica popular, encenagdes de operas e pegas de teatro, adestramento de animais e todo tipo de
“maravilhas exodticas de toda parte do mundo”. (Fonte: Site Pop BalGes, disponivel em:
http://www.popbaloes.com/bios/falk, acessado em 13 de junho de 2011).
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Features Syndicate ligado a distribuicdo desta HQ néo se interessou por essa nova criacao de
Foster, a qual acabou sendo aceita pelo King, pois este ja havia feito propostas para contratar
esse autor. E este cansado de adaptar um roteiro que ndo era escrito por ele em Tarzan,
acabou aceitando as condicOes desse Syndicate para veicular a sua nova criagdo com roteiro
proprio. Surgiu, entdo, o Pricipe Valente, uma obra ambientada em um mundo medieval que
contava com o trago ricamente detalhista de Foster, ele praticamente havia abandonado o
extremo contraste claro-escuro de Tarzan que ele utilizava pelo menos quando comegou em
suas tiras diarias, e aproveitou o espaco de um suplemento dominical para trazer o realismo
em cores na aventura medieval e mesmo ndo se utilizando de balbes e, sim, de textos em
rodapé, isso nao desmereceu a qualidade grafica de seu trabalho tido como “uma das mais
honoraveis sagas de cavalaria, elevando o desenho dos quadrinhos no nivel da melhor pintura
classica” (MOYA, 1993, 115). E apesar do artista ambientar a historia no século V, e ndo
propriamente na Idade Média como se poderia pensar, ele cometeu alguns equivocos com
fatos historicos segundo Guimardes (2005). Mas, segundo este mesmo autor, Foster ndo se
preocupava com isso, pois para ele esse era um periodo pouco documentado historicamente e
assim suscetivel a tornar realista 0 ambiente fantasioso em que um principe vivia varias
aventuras em meio ao lendario e mitico Rei Arthur e seus cavaleiros.

Nesse género dos quadrinhos de aventura apesar de ter protagonistas
predominantemente do sexo masculino, existiram em menor nimero as protagonistas
femininas como a Sheena, de 1937, criada por Jerry Iger e Will Eisner, este se utilizando do
pseudénimo William Thomas. A HQ foi publicada em uma revista mensal, uma das primeiras
comic books (revista em quadrinhos), e a personagem era uma versdao feminina de Tarzan, e
fazia sucesso, principalmente entre o publico masculino, por causa das “posi¢des sugestivas,
com doses de sexo, sadismo e incentivo ao onanismo” Moya (1993, p. 118). Foi um dos
primeiros trabalhos de Will Eisner, quadrinista que faria sucesso na década posterior com seu
personagem Spirit, assim como com suas “Narrativas Graficas” representadas por suas
Graphics Novels*? (Novelas Graficas ou Romances Graficos) que elevariam os quadrinhos a

um novo patamar.

12 Conceito utilizado para albuns em quadrinhos com contelddo mais adulto, com papel de melhor qualidade e,
geralmente, com histdrias fechadas. O conceito foi equivocadamente atribuido como utilizado pela primeira
vez por Will Eisner, em 1978, transcrito na capa de sua obra Um Contrato com Deus, mas o qual ja fora utilizado
anos antes, em 1964, por Richard Kyle em seu fazine (revista independente contendo sé textos, e estes e
também quadrinhos ou outras formas de arte) CAPA-alpha, conforme Guedes (2008, p. 208). Este autor ainda
evidencia que o termo Graphic Novel ainda seria utilizado em outras publica¢cdes até se tornar mais conhecido
por meio da obra de Eisner. Sendo que este conceito poderia ser aplicado a muitos albuns europeus.
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Outro estilo ou género ligado a HQ de aventura que se consolidou e tomou formas
mais realistas neste periodo foi o quadrinho de faroeste. Um bom exemplo disso é o Bronco
Piler (Red Rider no original), de Fred Harman, surgido em 1934 como tira dominical em que
0 protagonista era um rapaz e o traco era caricatural, mas em 1938 a tira mudou bastante,
adquirindo o desenho mais realistas para 0s personagens adultos como o proprio protagonista
e 0s caricaturais para 0s personagens mais infantis. O quadrinho foi inspirado no género
cinematogréafico de mesmo estilo que tomo forma na década de 30, que inspiraria muitas HQ
posteriormente tanto norte-americanas quanto europeias, principalmente, italianas. Como, por
exemplo, o Lone Ranger (o Cavaleiro Solitario, equivocadamente confundido com o Zorro,
por causa da semelhanca das méascaras dos personagens), de 1938, de Frank Striker e Charles
Flanders; e o quadrinho italiano Tex, de Giovanni Luigi Bonelli e Aurelio Gallepini, de 1948.

Outro género importante surgido nessa época foi o de super-herdis. O qual nasceu com
0 Superman (Super-Homem), em 1938, criado por Jerry Siegel e Joe Shuster. Inicialmente foi
recusado pelos Syndicates, pois acharam a historia fantasiosa demais. Acabou sendo
publicada no formato comic book (revista em quadrinhos) por uma editora especializada neste

tipo de publicacdo, a National Periodical*®

, pois um executivo desta empresa, Jack Liebowitz,
conseguiu as tiras desse personagem que haviam sido recusadas e as editou em um comic
book chamado Action Comics, langado em seu n® 1, em 1938. Depois do sucesso de sua
publicagdo, varios outros personagens foram criados inspirados por ele. Assim comegou 0
mito dos super-herdis, personagens surgidos na tematica de combate ao mal, assim como 0s
herdis da aventura antes deles, mas os quais terminaram por refletir, mais do que aqueles, um
carater ideoldgico-politico de sua sociedade, o que culminou na criacdo de tipos de
personagens como o Capitdo América, criado em 1941, por Jack Kirby e Joe Simon,
publicado também em formato comic book pela Timely Comics™, personagem que surgiu em
plena Il Guerra Mundial, tendo como vildes os nazifascistas. Esses personagens serao

analisados posteriormente neste trabalho, assim como outros do mesmo género.

B Editora fundada em 1935, por Malcolm Wheeler-Nicholson, e que estava quase falindo neste periodo do
surgimento do Super-homem, em 1938, pois publicava mais comic books, formato que até entdo reunia quase
que predominantemente compilagdes de tiras que ja haviam sido publicadas nos jornais. Com o sucesso desse
novo género, posteriormente a empresa mudou de nome para DC Comics, em 1977, alusdao a Detective Comics,
uma de suas primeiras publicacGes periddicas a qual se tornou sucesso com a estréia do personagem Batman
em suas paginas, em 1939.

 Editora a qual até 1939 era especializada em pulps (revistas de contos com papel de baixa qualidade),
chefiada por Martin Goodman nesta época, e a qual posteriormente adotou o nome Marvel Comics, inspirada
no titulo de uma de suas primeiras publica¢des. E juntamente com a DC Comics, sdo as duas maiores editoras
no género de super-herais.
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Nos meados dos anos 40, com o fim da guerra, os super-herdis perdem bastante seu
apelo consumidor. Assim surgem no final dessa década e no comego da posterior, quadrinhos
que guestionam a sua propria sociedade com criticas sociais e filoséficas. Uma destas € Pogo,
de Walt Kelly, de 1948, que por meio de tragos simples de cartum feitos pelo autor saido dos
estudios de Disney, aborda temas sociais e politicos de sua época protagonizados por animais
com caracteristicas humanas.

Nesse mesmo estilo, mas com personagens humanos, predominantemente criancas,
surge Peanuts (Minduim ou a Turma de Chalie Brow em portugués), em 1950, de Charles
Schulz. A qual imortalizou seu protagonista Charlie Brow e seu cdozinho Snoopy, e por meio
de uma temaética aparentemente infantil tratava das angustias, traumas e problemas do homem
na sociedade moderna, criticando também os valores da prdpria sociedade norte-americana.

Nessa mesma década surgiram varias revistas de quadrinhos do género terror, 0s quais
com seus desenhos mostravam bastante violéncia, nudismo e sexo; o que chamou atencdo da
moralista sociedade norte-americana e logo iniciaria um periodo de caca as bruxas. 1sso, mais
a partir de 1954 com a obra The Seduction of the Inocents (A seducdo dos Inocentes), do
psiquiatra Frederic Wertham, o qual ja havia escrito varios artigos denegrindo os quadrinhos e
fazendo alusdo a ma influéncia desta midia em criancas e adolescentes, e com esta obra o
autor culpa os quadrinhos pela delinquéncia juvenil e, inclusive, influenciando associac6es de
pais e educadores contra a inddstria de HQ, conforme Alves (2003). A partir dai os editores
de quadrinhos acabam criando um Cddigo de ética, o Code Comics Authority, que seria
responsavel por proibir violéncia, terror e sexo. E dessa época a alusdo no livro de Wertham
ao homossexualismo dos famosos personagens Batman e Robin, personagens criados
inspirados pelo sucesso do super-homem. O primeiro foi criado em 1939, por Bob Kane, e
apareceu pela primeira vez no n® 27 da revista Detective Comics da editora National
(posteriormente DC Comics), e 0 segundo um parceiro mirirm (um sidekick™) do primeiro,
criado por uma equipe formada pelo Bob Kane, Bill Finger e Jerry Robinson em 1940, o qual
estreou no n°. 38 da mesma revista. E também o livro de Wertham insinuou o leshianismo da
Mulher-Maravilha, criada pelo psicologo William Moulton Marston, em 1941, o qual ficou
mais conhecido pela participacdo na invencéo do detector de mentiras. A personagem estreou

na revista All Star Comics n° 8, também da National. Essas alegacGes e as proibicdes do

> palavra que utilizada no universo dos quadrinhos de super-herdis remete aos parceiros, geralmente mais
jovens, de super-herdis mais conhecidos e experientes neste universo, sendo ao mesmo tempo parceiro,
aprendiz e discipulo desses. Esse tipo de personagem é muito utilizado nos quadrinhos, predominantemente,
no género de super-herdis, e mais pela editora DC Comics do que por outras. E comecou a ser utilizado com
intuito de gerar maior identificagdo nos jovens leitores.
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referido Codigo evidenciam o conservadorismo de uma parcela da sociedade norte-americana,
e fizeram com que, mais uma vez, as HQ de super-herois decaissem de qualidade e fossem
fracassos de venda assim como praticamente extinguiu no periodo as HQ de horror nesse pais;
e geraram também repercussdes negativas nessa midia que até hoje sdo sentidas.

Mas, se por um lado, as repercussdes geradas pelo Codigo e por Wertham foram
negativas para muitos quadrinhos e seus autores, por outro, ajudou no desenvolvimento do
quadrinho undergroud®, inspirados pela contracultura’’, na década de 60, o qual por meio de
autores como Robert Crumb, Gilbert Shelton, Moscoso, Rick Griffin e outros contribuiram
para novas experimentacdes graficas e tematicas nesse novo género. E como esse tipo de HQ
ndo era regido pelo cddigo, seus autores colocavam sexo, drogas, contestacdes politicas e
também contestavam o “modo de vida americano”. Um dos autores mais representativos
desse movimento, do Underground, e tendo sido iniciador dele nos comics foi Robert Crumb,
o qual criou varios personagens, mas um dos mais famosos deles é o Fritz the cat, de 1965, o
qual apareceu pela primeira vez em uma revista humoristica chamada Help, de Harvey
Kurtzman, um dos criadores da famosa revista Mad, e os quais, Kurtzman e Mad,
influenciaram bastante nesse movimento juntamente com as dirty comic books dos anos 30.
Com seu gato Fritz, Crumb com seu traco cartunesco lembra muitas o estilo de muitos autores
famosos de quadrinhos, como Segar (criador do personagem Popeye), Barks (Tio Patinhas) e
Herrimann (Krazy Cat), conforme Moya (1993); e o tema de suas histdria ndo tem nada de
infantil, o personagem “vira e mexe” se mete em aventuras sexuais. Esse tipo de quadrinhos
influenciaria bastante os quadrinhos brasileiros em décadas posteriores, assim como seréo
vistos ainda neste trabalho.

Nessa mesma década acontece uma valorizagdo dos quadrinhos, por causa dos estudos
da comunicacdo de massa. Contribuicdes positivas a esse respeito sdo atribuidas a intelectuais
franceses como o escritor Francis Lacassim e o cineasta Alan Resnais. Contribuiram para isso
também o surgimento de muitos eventos que atribuiriam a HQ o devido status de arte, ndo a

toa esta j& é conhecida como a nona arte. Desse modo, Moya afirma que:

(...) Funda-se o Club des Bandes Dessinées em 1962. Aparece a primeira revista no

mundo especializada no estudo dos quadrinhos, Giff Wiff. (...) Livros, revistas,

% 0s guadrinhos independentes que ficaram conhecidos como Comix nos EUA, e surgiram na década de 60, e
por meio de uma produgcdo amadora refletiam a contestagdo e uma critica a essa sociedade e aos quadrinhos
padronizados das grandes editoras.

' Reac3o dos jovens dos anos 1960, com destaque aos hippies, contra os valores da sociedade moderna e a
industria cultural vigente — o consumismo, o preconceito racial e as guerras -, ao imprimir, a partir dai, um
estilo de vida alternativo. (GUDES, 2005, p. 31).
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artigos, reunifes, conferéncias, adesdes importante, nomes que abriam noticias de
jornais no mundo todo como Resnais, Fellini, Zavattini, Lelouch, Eco, McLuhan,
Marcuse, Morin, Damiani e o apoio e prestigio da Universidade de Roma. Surgem
as manifestacdes de pop art em 63, com influéncia (ou ampliacdo pura e simples) de
quadrinhos como Roy Lichenstein. O Club des Bandes Dessinées transforma-se em
Centre d“Etude des Literatures d“Expression Graphique (CELEG). Reeditam-se

albuns luxuosos de histdrias antigas, como Flash Gordon, Tarzan, Little Nemo e
outros, com estudos sérios e introducGes importantes. (MOYA, 1977 apud ALVES,
2003, p. 12-13).

Ainda nessa perspectiva, segundo Alves (2003),

Em 1965, realiza-se em Bordighera, Italia, o Primeiro Congresso sobre Comics
organizado pela Universidade de Roma e o CELEG de Paris. E em 1967, o Museu
do Louvre abre as portas para uma exposi¢ao intitulada Bande dessinée et figuration
narrative, organizada pela Societé d ‘Etudes et de Recherches des Litératures

Dessinées (SOCERLID), uma dissidéncia do CELEG. (ALVES, 2003, p. 13).

Entretanto, mesmo antes desse Congresso e dessa exposi¢do, 0 portugués radicado no Brasil
Jayme Cortez e o brasileiro Alvaro de Moya ja haviam organizado em S&o Paulo a primeira
exposicdo de comics, em 1951, a qual foi a primeira do mundo, evidenciando assim um
pioneirismo na devida valorizacdo das HQs. E em 1972, 0s norte-americanos organizariam
em Nova York, a First American International Congress of Comics'®, e como sempre ja no
titulo do evento deram um jeito de atribuir a seu pais o primeiro congresso internacional
americano, ndo que estivessem equivocados no titulo, mas como sempre tomaram para si uma
dianteira internacional.

Nos anos 80, essa dianteira se assume como uma nova Era de Ouro das HQs. Um dos
precursores desta foi o renomado autor Will Eisner, que anos antes, mais precisamente em
1940 j& havia revolucionado os quadrinhos com seu personagem Spirit, que inicialmente
publicado em tiras de um suplemento dominical evidenciou por meio de varias técnicas
cinematograficas de seu autor, varias possibilidade estético-literarias desse meio de

comunicagdo. Assim, em 1978, Eisner colocou em evidéncia e popularizou o conceito de

¥ 0s encontros e convengdes de quadrinhos nos Estados Unidos comecaram a acontecer ainda nos anos 1960.
Entretanto, um dos mais memoraveis — ocorrido em abril de 1972, em Nova York -, foi o “12” Congresso
Internacional de Quadrinhos (ICON — Internacional Comic Organization), concebido por Claude Moliternie
David Pascal, espelhado no Festival italiano de Lucca. Entre os ilustres convidados estavam: Stan Lee, Harvey
Kurtzman, Neal Adams, Jim Steranko, Burne Hogarth, Hergé (da Bélgica), Druilet (da Franga), o espanhol Emilio
Freixas, e os nossos Jayme Cortez e Mauricio de Souza. (GUEDES, 2008, p. 174).
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graphic novel, por meio de uma destas chamada Um Contrato com Deus. A qual por meio de
uma coletanea de pequenas histérias retrata a vida de pessoas comuns do mundo real em uma
determinada época, década de 30, e em um determinado local dos EUA, o condado do Bronx
em Nova lorque. Esta caracteristica de tornar mais humana as historias, assim como
ambienta-las em mundo mais real buscando maior identificacdo com o publico leitor ja havia
sido utilizada por outros autores, como, por exemplo por Stan Lee, o qual criou varios super-
herois a partir da década de 60 para a Marvel Comic, entre estes destacam-se 0s membros do
Quarteto-Fantastico, 0 Homem-Aranha, o Hulk, o Homem-de-ferro e outros; estratégia que
ajudou bastante na renovacdo e em uma nova popularizacdo desse tipo de personagem, assim
como foi utilizado em outros géneros com 0 mesmo sucesso. A partir de Um Contrato com
Deus muitas outras seriam produzidas por Eisner, e as quais também obteriam o mesmo
sucesso. E outras producbes de outros autores viriam também a contribuir com essa nova
forma de concepcéo das HQs.

Nessa década, além das ja citadas obras de Eisner, surgiram alguns marcos
significativos para os quadrinhos. Em 1985 foi lancada a HQ Cavaleiro das Trevas, escrita e
desenhada por Frank Miller, uma mini-série sobre o Batman, que por meio de influéncias dos
quadrinhos japoneses e dos autores de albuns europeus se tornou um sucesso e um paradigma,
o qual foi seguido por muitos autores posteriormente. Assim como a HQ Watchmen, de 1988,
escrita por Alan Moore e desenhada por Dave Gibbons, a qual tornou extremamente realista o
tema dos super-herdis ao mesmo que desconstruiu 0 mito por trds desses personagens.
Surgiram outras também com bastante repercussdo, assim como Akira, de 1986, de Katsuhiro
Otomo, um manga (revista em quadrinhos japonesa) lancado como mini-série em preto e
branco no Jap&o, mas que, com o sucesso dessa publicacéo, foi relangado como HQ ocidental
e em cores nos EUA. Essas HQ foram paradigmaticas e redefiniram o modo de ver e fazer
quadrinhos, assim como influenciaram outras artes e midias. Com o sucesso dessas obras, 0s
autores ganham mais liberdade tanto tematica quanto de estética e estilo pessoal, assim
quadrinistas que comecam a fazer sucesso ndo se tornam mais tanto refém da padronizacao
imposta pelas editoras, e estas comegam a criar selos de quadrinhos dedicados a leitores
adultos, assim como langcam também selos de quadrinhos autorais.

Na década de 1990 os quadrinhos japoneses invadem o ocidente, e a tecnologia
advinda com a Internet renova e democratiza mais esse meio de comunicagdo. Assim paises,
como o Japdo, mostram a sua forca nessa midia, a HQ japonesa por meio de sua forma de
producdo que engloba uma variada segmentacdo tematica para varios tipos de pessoas

influencia autores de varios paises também. Assim, nitidamente, a influéncia dessa HQ
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combate com bastante forca a jA um pouco desgastada hegemonia norte-americana nessa
midia, assim como atinge também significativamente os autores brasileiros. E a tecnologia
com a Internet torna possiveis novas formas de expressdo nos quadrinhos, e os produtores
independentes ou profissionais adquirem novas possibilidades de produzir e distribuir os seus
quadrinhos.

Das cavernas a uma tela de um computador, os quadrinhos tiveram um longo caminho
percorrido. Mas, apesar disso a esséncia da linguagem dos quadrinhos se mantém e cada vez
mais influencia outras linguagens, midias, artes, moda e representa e reflete 0 comportamento
social e politico assim como a cultura de diversas nacdes. Desse modo, na HQ fica também
evidenciado o discurso politico e ideoldgico da representacdo cultural de seus produtores,
discurso que também é evidente em outras midias e em outras artes, assim como a forma de

relacdo entre as identidades culturais nacionais e como estas podem ser representadas.

2.3.2 A linguagem e a estética dos quadrinhos

O surgimento dos quadrinhos, como visto na primeira parte deste capitulo, foi
marcado por incertezas acerca das datas do seu surgimento, assim como que artista ou pais
teria realmente criado esta midia, ou a utilizada pela primeira vez. Assim, ficou evidenciada a
hegemonia dos Estados Unidos que tomaram para si a “ivencao” desta midia.

Com a definicdo do que poderia ser quadrinhos ndo foi diferente, pois ha varias
defini¢bes, mas a maioria especifica ou pelo menos tenta definir este meio de comunicacéo.

Os quadrinhos foram definidos por Eisner (2010) como “arte sequencial”, e mais
especificados por McCloud (2005, p. 9) como “imagens pictoricas e outras justapostas em
sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacdes e/ou a produzir uma resposta no

espectador”. Uma outra definicdo seria a de lannone:

A mellhor definicdo para a histéria em quadrinhos estd em sua prépria
denominacdo: é uma histdria contada em quadros (vinhetas), ou seja, por meio de
imagens com ou sem texto, embora na concep¢édo geral o texto seja parte integrante
do conjunto. Em outras palavras, é um sistema narrativo composto de dois meios de
expressdo distintos, o desenho e o texto. IANNONE, 1994, p. 21).

Ja ha outros que relacionam a HQ ao cinema, da qual ela foi precursora, como o

famoso criador e artista grafico Alex Raymond, citado por Alves:
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Estou sinceramente convencido de que a arte dos quadrinhos é uma forma
de arte autbnoma. Reflete sua época e a vida em geral com maior realismo, e, gragas
a sua natureza essencialmente criativa, e artisticamente mais valida do que a mera
ilustracdo. O ilustrador trabalha com maquina fotogréafica e modelos; o artista dos
quadrinhos comeca com uma folha de papel em branco e inventa sozinho uma
histéria inteira -- é escritor, diretor de cinema, editor e desenhista a0 mesmo tempo.
(RAYMOND apud ALVES, 2003, p. 16).

Ha ainda outros que chamam os quadrinhos de “literatura da imagem”, como Gubern

(1979), o qual os compara a fotonovela.

Assim, ndo importa muito como as HQ sejam definidas ou especificadas, contanto que

essas englobem a utilizacdo de texto e imagem agindo em conjunto, ou somente imagem, para

narrar uma histéria. E, apesar de muitos as analisarem com a linguagem do cinema, pois elas

podem ser assim analisadas por meio dos tipos de planos, enquadramentos, e cortes; as HQ

tem seus elementos que as definem esteticamente de forma autdnoma:

Os balGes: os quais representam as falas dos personagens, assim como o ruido
de aparelhos eletronicos, e podem assumir varias formas para demonstrar a
emocao, ou pensamento de um personagem, assim como podem conter imagens
representando emogdes, pensamentos e idéias, e também serem trabalhados de
modo metalinguistico assim como era usado pelo Gato Félix.

As onomatopéias: que representam 0s sons e 0s ruidos das histdrias; em
comparagdo ao cinema, essas poderiam ser consideradas a sonoplastia dos
quadrinhos.

Os requadros: € 0 espaco em que sdo representados 0 ambiente, 0s personagens
e as acoes da historia. Podem assumir diferentes formatos, mais na revistas em
quadrinhos, pois nas tiras predominam o formato retangular; assim como podem
definir o espa¢o sem nenhuma linha demarcatoria, apenas com a interseccéo de
planos e enquadramentos (recurso bastante utilizado por Eisner). Entre os
requadros se encontram o entrequadro ou a sarjeta como utilizado por McCloud.
E as legendas, antigamente conhecidas como recordatdrios: sdo as caixas de
texto em que o autor pode situar a ambientacéo, descrever a cena, ou narra-la, ou
se expressar de modo metalinguistico como conversar com o leitor, por
exemplo, ou ainda representar a fala ou pensamento dos personagens, ou

representar algo escrito por eles.
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O modo de utilizagdo desses elementos costuma variar de autor para autor, assim
como de pais para pais. Assim cada autor e pais demonstra a sua estética, o estilo, mas nem
sempre 0s autores sdo livres para utilizar com tanta liberdade alguns desse elementos, como,
por exemplo, nas tiras de jornais em que o requadro, geralmente, € padronizado; assim como
ainda muitos quadrinhos de super-herois impdem por meio de seus editores a padronizacao

dos desenhos a seus artistas.

2.3.3 Um breve histérico dos quadrinhos no Brasil

Aqui acontece algo parecido com as indefini¢cdes acerca do surgimento dos quadrinhos
vistos na primeira parte deste capitulo. Por exemplo, Guedes (2005) adota como a primeira
HQ brasileira (HQB) a publicagdo As Aventuras de Nho Quim ou Impressdes de uma viagem
a Corte, a qual foi dividida em nove capitulos na revista Vida Fluminense, do ja citado, como
um dos precursores, o italo-brasileiro Angelo Agostini, em 1969; pois segundo Guedes (2005)
se tratava da primeira historia em série com um mesmo personagem. Ja Alves (2003) cita As
Cobrancas, do mesmo Angelo Agostini, publicadas no jornal O Cambrido em 1867. Mas,
como foi ja instituido um prémio em nome deste autor, assim como um Dia do Quadrinho
Nacional inspirado da data de 1969, entéo a primeira HQB foi mesmo a desse ano.

Outro marco importante para a HQB foi a revista brasileira O Tico Tico, publicada
em 1905 pela editora O Malho, publicacdo infantil que continha contos, textos informativos e
com curiosidades, passatempos e também quadrinhos. Inicialmente a revista trazia decalques
de quadrinhos norte-americanos como Buster Brow e Tige, de Outcault, os quais foram
renomeados como Chiquinho e Jagunco, e fizeram sucesso por décadas tendo continuidade
mesmo com 0 posterior cancelamento das tiras nos EUA. Essa revista chegou a ter seu
cabecalho desenhado por Angelo Agostini, e teve como leitores ilustres Rui Barbosa e Carlos
Dummond de Andrade, segundo lannone (1993).

Em 1929 seria lancada a Gazeta Infantil, por Casper Libero, no jornal A Gazeta, em
gue juntamente com quadrinhos norte americanos como Gato Félix, Fantasma e Little Nemo

in Slumberland, tiveram também quadrinhos nacionais, como o Juca Pato, de Belmonte,

' Foi lancada pelo jornalista Luiz Bartolomeu de Souza, o qual se inspirou no nome do passarinho fringilideo
para batizar a sua publica¢do. O Tico-Tico foi muito popular na década de 1930, mas durou — as duras penas —
até os anos 1960, quando foi, de forma definitiva, suplantado pelos dinamicos gibis de super-heréis, que
correspondiam mais as expectativas das criangas (GUEDES, 2005, p. 10).
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personagem que sempre “pagava o0 pato” por alguma coisa que outros faziam. E o mérito
dessa revista foi exatamente esse, dar espago para autores nacionais; mas, apesar de seu
sucesso na década de 30, acabou deixando de ser publicada em 1950.

Apesar do sucesso do pioneirismo da revista Tico-Tico e contar com historias originais
em seus numeros posteriores criadas por Agostini como Histdrias do Pai Jodo e Historia do
Macaco e Chico Cacador; além de contar com desenhistas famosos como J. Carlos, com seus
personagens Melindrosas e Lamparinas, com conteddo bem brasileiro tanto na tematica,
guanto nos personagens e nos cenarios; além de Luiz S&, autor de Reco-Reco, Boldo e
Azeitona, com personagens tipicamente brasileiros; a revista acabou sendo suplantada na
década de 1930 pelo inicio da massificacdo dos quadrinhos norte americanos advindo com 0
Suplemento Juvenil®®, lancado em 1934 por Adolfo Aizen, assim como com o Globo Juvenil?
e 0 Gibi?’, de Roberto Marinho, lancados posteriormente em 1937 e 1939 respectivamente.
Com esses langamento chegaram os herdis norte americanos como Tarzan, Flash Gordon e
outros.

Nesse periodo é constatada por Luyten (1985) a grande diferenca entre os quadrinhos
estrangeiros, principalmente norte americanos, e os brasileiros: enquanto os primeiros ficaram
conhecidos por seus personagens e autores, nos segundo se destacaram mais as revistas e 0s
suplementos, assim como seus editores. Assim, poucos personagens brasileiros conseguiram
sobreviver além dessa época, segundo essa mesma autora.

Entretanto, mesmo com a massificagdo dos quadrinhos norte americanos, surgiram
alguns personagens brasileiros significativos como, por exemplo, o Roberto Sorocaba, do
desenhista Monteiro Filho, publicado em 1934 no Suplemento Juvenil, de Aizen; a historia
mostrava um explorador na regido da Amazonia em busca da Atlantida com um bom estilo do
traco do desenhista, com um trago vigoroso, segundo Moya (1993).

Na década de 1940, reflexo da “politica de boa vizinhanca” entre Estados Unidos e
Brasil, os quadrinhos e outros produtos norte americanos irromperam em terras brasileiras,

assim como os quadrinhos Disney. A esse respeito Alves afirma que:

o) Suplemento foi, durante um ano, alimentado pelo material cedido gratuitamente pelos Sydicates
americanos a Adolfo Aizen, que em seguida fundaria a poderosa Editora Brasil-América(ALVES, 2003, p. 23).

*! De acordo com o professor Diamantino da Silva: “O Globo Juvenil assumiu papel de lider absoluto junto a
juventude brasileira a partir de agosto de 1939, quando o senhor Roberto Marinho, de uma sé canetada, levou
todos os famosos personagens distribuidos pelo King Features Syndicate, até entdo exclusivos do Suplemento,
para seus editados: O Globo Juvenil e o Gibi. Essa manobra, considerada por Adolfo Aizen como um golpe
baixo, estremeceu de tal forma as relagGes entre os dois empresarios que ficaram anos e anos sem se falar”.
(GUEDES, 2005, p. 11).

2 A palavra “gibi”, a rigor, significava “moleque”, mas essa revista ficou tdo popular entre os seus leitores que
emprestou o seu nome para designar tudo o que é revista de HQ. (LUYTEN, 1985, p. 70).
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Foi a época da politica getulista de boa vizinhanga com os EUA, o que
rendeu ao Brasil empréstimos, equipamentos, montagem de subsidiarias de
empresas americanas e na parte cultural, o aumento da importagdo de filmes,
musicas e hq's. Como prova do bom relacionamento entre os dois paises, Walt
Disney criou o papagaio Zé Carioca, modelo fiel de como os americanos
hegemonicos viam seus vizinhos periféricos: um povo alegre, cordial e inofensivo,

porém preguicoso e caloteiro. (ALVES, 2003, p. 24).

Entretanto, um fato inusitado, apontado por Miguel (2009), é que o personagem Zé Carioca
nédo foi criado por Disney, e sim pelo desenhista brasileiro J. Carlos, o qual, segundo aquele
autor, ndo registrou o personagem. O desenhista brasileiro teve contato com Disney quando
este estava no Brasil em 1941, em uma exposicdo organizada pelo departamento de imprensa
e propaganda, assim Disney conheceu o desenhista e seus desenhos, os quais tinham como um
personagem um papagaio que fumava charuto, vestia um colarinho e usava bengala; e Disney
gostou tanto dos desenhos de J. Carlos que o convidou para trabalhar em seu estddio, mas o
desenhista ndo aceitou. Assim, 0 personagem surgiria oficialmente como Zé Carioca no
cinema, no filme Al6 Amigos®, em 1942, o qual contava com a participacéo do Pato Donald.

Assim, a chegada dos quadrinhos norte americanos acabaram sufocando *“o
desenvolvimento de enredos e personagens tipicamente brasileiros. Uma das excecdes foi O
amigo da Onca, que apesar de ndo ser um heroi de comic, representa uma figura caracteristica
de uma época da vida nacional” (IANNONE, 1994, p. 50).

Durante o periodo em que diminuiram as produgdes de quadrinhos estrangeiros apos a
22 Guerra, a editora Brasil-América (EBAL), fundada em 1945 por Adolfo Aizen, comegou a
publicar adaptacdes quadrinizadas de obras da literatura nacional e estrangeira por meio da
sua revista Edicdo Maravilhosa, em 1949; as quais foram desenhadas por artistas brasileiros e
foram elogiadas por alguns autores das obras originais, conforme Luyten (1985).

Na década de 1950, os quadrinhos brasileiros foram tomados pelo surgimento de

herdis nacionais inspirados por outros meios de comunica¢ao como o radio e a TV. Entre 0s

2 ALO AMIGOS é um dos frutos do turbulento periodo que os Estudios Disney enfrentaram durante a Segunda
Guerra Mundial. O filme é composto por quatro curtas animados unidos por cenas filmadas por Walt Disney e
sua equipe durante um tour realizado pelos paises da América do Sul em 1941. Os quatro desenhos sdo: “Lago
Titicaca”, em que Donald faz o papel de um tipico turista americano explorando o territdrio inca; a histdria de
“Pedro”, um pequeno avido chileno que deve sobrevoar o perigoso monte Aconcagua para resgatar o correio;
“O Gaucho Pateta”, em que o atrapalhado personagem mostra um pouco do modo de vida de um galdcho
argentino (no melhor estilo da série “How to”); e, finalmente, “Aquarela do Brasil”, que introduz o papagaio
José Carioca que convida Donald para arriscar uns passos de samba nas ruas do Rio de Janeiro. (Fonte:
http://www.animatoons.com.br/curiosidades/alo-amigos-curiosidades, acessado em 25/06/2011).
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primeiros, inspirados por programas de radio, destacam-se 0 Vingador e o Capitdo Atlas, de
Péricles do Amaral; e Jerdbnimo, o herdi do sertdo, de Moisés Weltman. E abrindo um
paréntesis: em 1951 realizou-se em Sdo Paulo uma Exposicao de HQ, ja citada anteriormente,
e a qual ajudou no reconhecimento no Brasil desse meio de comunicacdo como forma de arte.
E em 1959 surge o primeiro super-herdi brasileiro nos quadrinhos, o Capitdo 7, produzidos
por Jayme Cortez e Julio Shimamoto, o personagem fora adaptado de um programa televisivo
da TV Record e era interpretado pelo ator Ayres Campos; o programa e a HQ foram um
grande sucesso, e essa foi publicada até meados dos anos 60; 0 personagem era um mistura de
Super-homem com Flash Gordon, assim ja trazia aspectos do personagens que surgiriam
posteriormente também calcados nos herdis e super-herdis norte americanos, como serdo
melhor analisados em outro capitulo.

Assim nessa onda de surgimento de herdis brasileiros, surgiram também Sérgio do
Amazonas, de Jayme Cortez; O Anjo, de Flavio Colin; e Raimundo, o Cangaceiro, de José
Lancelotti.

Nessa mesma década de 50, um outro tipo de producédo assolou o mercado brasileiro, a
revista em quadrinhos de terror. Surgida como tradugfes das norte americanas, mas que
depois da implantacdo do Cddigo de ética que impds varias restricdes aos comics, como ja
visto, muitas delas desapareceram. Assim, o género continuou com bastante forca por aqui,
tendo bastante aceitacdo e abriu espaco para muitos desenhistas nacionais, 0s quais
“logo adaptaram as historias ao jeito brasileiro” (IANNONE, 1993, p. 51). Mas, a censura
acabou encerrando este periodo a partir 1972, pois “passou a exigir a leitura prévia das
revistas”, devido “a proliferacdo de muitas revistas pornografica, o sexo atingiu o terror”
(LUYTEN, 1985, p. 77).

Na década seguinte, inspirado no clima de nacionalismo, surgiram quadrinhos
genuinamente nacionais com o Pereré, de Ziraldo, publicado pela Empresa Grafica O
Cruzeiro, em 1960, e a qual enfocava figuras bastante conhecidas do folclore nacional, como
0 saci-pereré, e outros tipos de personagens representativos da realidade brasileira. Entretanto,
ndo durou muito, acabou em 1964, com a instabilidade politica por aqui.

Entretanto, antes dessa época surge um importante artista no cenario nacional, o
Mauricio de Souza, que em 1959 publicou sua primeira HQ, o Bidu, e posteriormente
conseguiu publicar varios personagens em tiras na Folha de S. Paulo, e em suplementos
dominicais, até que ele montou um estadio e consolidou sua carreira com o langamento de
varias historias em quadrinhos e varios personagens que fizeram e ainda fazem bastante

sucesso. Entretanto, ha alguns autores que criticam a falta de representatividade brasileira nos
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cenarios, mas aos quais o autor tem rebatido com o argumento da temética da universalidade
das criangas, assim como ele relembra os lugares em que ele brincava quando crianga, que
seriam esses 0s representados em suas histdrias. Mas, mesmo assim ele j& representou varios
personagens tipicamente brasileiros como o Chico Bento e o Papa-Capim.

Na década de 1960, em pleno periodo de instabilidade politica, surgiria o tabléide
semanal Pasquim, o qual consagrou varios personagens e mais ainda seus artistas, entre eles
Jaguar, Henfil, Ziraldo, Fortuna e também por apresentar quadrinhos, charges e cartuns
bastante criticos e contestatorios. Um exemplo significativo de personagens importantes
surgidos nessa publicacdo foram Os Fradinhos, do carturnista Henfil, o qual por meio de seu
trago caligrafico em um estilo bastante pessoal e reconhecido trazia muitas criticas a nossa
sociedade. Esse artista teve até o grade feito de lancar seus personagens nos EUA, sendo
adaptados como The Mad Moks (Os monges doidos), por um Syndicate, mas os quais foram
duramente criticados por 14, e ele acabou tendo seu contrato cancelado. Entretanto, por aqui
ele é até hoje, mesmo depois de sua morte, “considerado um dos melhores quadrinistas
brasileiros, sobretudo pelas criticas aos costumes” (IANNONE, 1985, p.53).

Nessa mesma década, inspirado nos quadrinhos Underground dos Estados Unidos,

foram criados no Brasil os quadrinhos “marginais” %

, € 0 (quais surgiram mais
predominantemente nos anos 70, representados por muitas publicacfes independentes, muitas
surgidas nos meios universitarios. Uma representante dessas foi a Baléo, editada por alunos
da Universidade de S&o Paulo. O que inspirou muitos autores a buscarem seu espago no
cenéario alternativo por meio das producdes independentes (fanzines e revistas alternativas®),
do que tentarem publicar pelas editoras.

Entretanto, na década de 80 e 90 surgiram pequenas editoras que deram espago aos
autores nacionais, ja que as grande editoras preferiam publicar quadrinhos norte americanos,
uma dessas pequenas editoras foi a Circo, de Toninho Mendes, a qual abriu espaco para duas
publicacdes que fizeram muito sucesso: como A Chiclete com Banana, publicada na década
de 80, do cartunista Angeli, o qual criou personagens antolégicos como a Ré Bordosa, Os
Skrotinhos, Meia Oito e Nanico, Wood e Stock e 0 Bob Cuspe, historias que tinham muita

contestacao social e politica e critica aos costumes; a outra foi a Piratas do Tieté, da década

** 0 movimento marginal brasileiro cresceu, principalmente, a partir de 1964, quando a censura tornou-se
muito rigida. Embora nossos artistas marginais recebam forte influéncia de seus correspondentes norte-
americanos, aqui as manifestagdes de protesto caracterizaram-se mais pelo enfoque politico social. (IANNONE,
1993, p. 55).

% Fanzines s30 as publicacdes independentes e amadoras, e as quais contem textos e quadrinhos, ou sé textos.
Enquanto as revistas alternativas sdo as revistas de quadrinhos produzidas também de forma independente e
amadora, mas as quais contem, geralmente, s6 quadrinhos.
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seguinte, do autor Laerte, a qual apresentava como seus principais personagens os piratas do
titulo; sendo que este autor também flertou com o género de super-herdis tanto na sua histéria
dos Piratas quanto quando criou seu préprio super-heréi, o Overman, o qual sera analisado
posteriormente.

Assim, na virada do século, algumas editoras brasileiras criaram selos de publicacdo
de quadrinhos nacionais, como, por exemplo, a Opera Gréfica, outras em menor escala
também d&o um certo espaco para 0s quadrinhos nacionais apostando, geralmente, em albuns
que sdo vendidos em livrarias ou lojas especializadas em quadrinhos (as Comics Shops).
Entretanto, muitos autores ainda tem que batalhar bastante para enfrentar esse mercado tao
acirrado. Porém, hoje em dia, com a tecnologia surgiu um novo espago para 0S autores
mostrarem seu trabalho pela Internet. Mas, se autor tentar a tematica dos super-herois, ele
pode se preparar para toda uma argumentacdo contraria a isso. Bom, muitos quadrinhistas
vem tentando trabalhar com esse género, o qual basicamente é trabalhado por dois discursos:
o0 da parddia e o da semelhanga. Assim, a seguir sera evidenciada a figura do super-herdi norte
americano e a sua ideologia, para posteriormente mostrar como esses tipos de personagens

sdo representados pelos super-herois brasileiros.

2.3.4 A figura do Super-herdi: mito, ideologia e dupla identidade

O surgimento da figura do super-herdi nasce com a criacdo do Super-Homem, em
1938, por dois jovens Jerry Siegel e Joe Shuster, como ja visto na primeira parte deste
capitulo. Assim, o personagem foi langado na revista Action Comics, e foi um sucesso. Desse
modo, antes mesmo de criarem a sua versdo definitiva, criaram algumas versdes com tipos de
personagens parecidos com o Super-Homem, e para esses autores, 0s quais eram adeptos das
revistas pulp?®, do género de aventura, e de ficcdo cientifica, foi até natural, entéo, para eles,
acabarem desenvolvendo este tipo de personagem mais cedo ou mais tarde. Mas, inicialmente
ele foi recusado pelos Syndicates, pois 0 acharam fantastico demais, 0 que posteriormente
confirma que o Super-Homem quando foi lan¢ado ndo era tdo poderoso como atualmente.

Assim baseados na ciéncia, os autores diziam que uma formiga pode carregar “cem” vezes 0

%% Revistas de contos, as quais eram de baixo custo por causa do papel de baixa qualidade, sendo bem
populares até meados dos anos de 1940, e elas costumavam ter as capas muito bem desenhadas em um
aspecto realista e serviram de inspiracdo para muitos autores de quadrinhos; um exemplo de personagem
famoso desse tipo de revista foi o personagem Sombra, o qual acabou sendo adaptado para os quadrinhos
anos depois.
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seu peso, e que grilos conseguem pular uma grande distancia, ou seja, 0 personagem era
extraordinariamente forte, pulava grandes distancias, além de ser mais rapido do que um trem
expresso, mas nao era tao invulneravel quanto hoje. Quanto a esse personagem, sua criacao, e

ao sucesso desse género, Guedes afirma que:

Esse novo Super-Homem foi retratado como um alienigena do planeta
Krypton que veio a Terra para fazer o bem, de certo modo evocando a crenca
judaica da vinda do messias. Super-Homem vestia um uniforme colante, de
aparéncia futurista, com as cores basicas da bandeira americana — azul e vermelho —
e com uma capa, para insinuar movimento. O her6i era capaz de realizar proezas
espantosas, como saltar edificios e erguer pesos incriveis. O conceito da dupla
identidade foi bem explorado, mostrando como o timido reporter Clark Kent se
transformava em super-heroi. Ele apenas tirava os oculos e ninguém mais podia
reconhecé-lo. Clark se fingia de covarde para que ninguém o associasse ao seu alter
ego. O nome Clark foi inspirado em Clark Gable — o galad do cinema que iria estrelar
o classico ‘E o vento levou... ’. J& Lois Lane — a dindmica jornalista que desprezava
Clark, mas admirava o Super-Homem — foi inspirada num amor platdnico de Siegel,
da época escolar. O escapismo oferecido pelos comic books — com seus semideuses
de colantes e suas proezas fantasticas — aliado a uma recesséo econdmica e a falta de
opgdes de divertimento para a grande massa de criangas e jovens foram, sem divida
alguma, determinantes no sucesso do Super-Homem e demais personagens em
quadrinhos que viriam em sua esteira. (GUEDES, 2004. p. 16).

O super-herdi, segundo Cirne (1971) foi

Criado em funcédo da engrenagem que movimenta as coordenadas ideoldgicas da
sociedade de consumo, o super-herdi constréi no langamento de cada novo gibi as
suas proprias estruturas mitologicas. O mito do super-heréi e mais particularmente o
do Super Homem é o mito da classe média americana em busca da auto-afirmacao,
identificando-se com a possibilidade de usufruir de uma dupla identidade. (CIRNE,
1971, p. 48).

Os super herois, foram caracterizados por Cirne (1971) como sendo “seres
encantatorios dotados de poderes extraordinarios e basicamente envolvidos por um
mecanismo mitoldgico criado pela sociedade de consumo (norte-americana)”, assim como
“um mito gerado pelas necessidades politicas alienatdrias da sociedade capitalista” (CIRNE,
1971, p. 9).



49

Ainda em relacdo ao surgimento e ao sucesso do género de super-herois, Alves afirma

que:

Apo6s a tomada para si de “inventores” da linguagem dos quadrinhos e da
criacdo dos poderosos syndicates, este foi o terceiro e definitivo ato para a
consolidagdo da hegemonia norte-americana no mercado mundial de quadrinhos.
Com o éxito comercial, era de se esperar que logo em seguida outros personagens
similares fossem criados.(ALVES, 2003, p. 50).

Cirne (1982) afirma que entre 1938 e 1945, cerca de 400 super-her6is povoaram o

mundo das hqg’s, sempre variagdes sobre 0 mesmo tema.

O sucesso desses personagens na sociedade da cultura de massa €, segundo
ELIADE (1972:159), uma projecao do ideal do homem moderno. Assim, 0 mito do
Super-Homem “satisfaz as nostalgias secretas do homem moderno que, sabendo-se

decaido e limitado, sonha revelar-se um dia um ‘personagem excepcional =, um

‘her6i ” . (ALVES, 2003, p. 51).

Em relacdo ao mito, de forma geral e ndo propriamente s6 dos super-heréis, Augusto

afirma que:

A palavra mito é polivalente e mesmo vaga. Platdo reconheceu in loco
(Grécia) a vitalidade e a mobilidade do que seus contemporaneos chamavam
mitologia: arte aderente e inerente a poesia, dotado de dados materiais especificos;
soma dos elementos antigos (mitologemas) ligados aos feitos dos deuses e seres
divinos, transmitidos através dos tempos pela tradicdo, mas sujeitos a
transformagBes de acordo com as necessidades. Nas sociedades primitivas, a
mitologia ndo era apenas uma historia contada, mas uma realidade vivida (a
definicdo é de Malinowski) e seus personagens — 0s mitos — ndo apenas
representavam, mas eram efetivamente a vida psiquica da tribo: os deuses de uma
religido viva. (AUGUSTO, 1971, p. 27).

Assim, por meio do Super-Homem nasce a mitologia do super-herdi. O Super-Homem
evoca a figura de um semideus tal qual aquele da mitologia grega como Hércules, filho de
Zeus. Como afirma Augusto sobre o Super-Homem:
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Decalcado em herois do passado (Apolo, Mercurio, Atlas, Aquiles, Sansao,
Hércules, Siegfrid, Doc Savage, Sir Galahad) e supostamente extraido de um
romance de ficcdo cientifica (Gladiator, de Philip Wylie, 1932), o embrido do
Super-homem ja& possuia poderes inacreditaveis (o de voar, gracas a diferenca de
gravitacdo da Terra, foi obviamente tirado de algumas novelas do ciclo marciano de
Edgar Rice Burroughs), tangia a fronteira do Gbermensch de Nietsche, e eis o
detalhe importante — movia se no terreno do cotidiano, revezando-se como paladino
do Bem contra o Mal e homem comum. (AUGUSTO, 1971, 28).

Algumas concepcdes aludidas por esse autor, como o poder de voo do Super-homem
nédo foi em relacdo a concepgdo moderna, mais atual, do personagem, mas sim a verséo criada
ainda 1933, conforme Augusto (1971), e a qual ndo foi aceita pelos Syndicates, assim como
em relacdo a sua origem antes formulada como sendo um unico sobrevivente de uma guerra
atdmica, mas a versao a qual foi publicada teve como mote o envio do personagem a Terra
por seus pais, pois havia uma reacdo em cadeia no nucleo de seu planeta, Krypton, que
causaria destruicdo deste; possivel interferéncia da censura, apesar da diferenca de 12 anos do
Projeto Manhattan?’. Ainda tem a mencdo ao Ubermensch?® (super-humano ou além-do-
humano) de Nietsche, elaborado por este autor para evidenciar a concepcdo de um ser humano
que busca a sua superagédo constante livre de valores que o possam subjugar ou evitar a sua
propria evolugdo. Assim, esse conceito ndo se identifica tanto com o Super-Homem, pois este
estd mais relacionado e limitado aos ideais e valores de sua sociedade, mas esse conceito foi
utilizado por Hitler que o relacionou a superioridade ariana, conforme afirma Gustavo

Bernardo:

O termo Ubermensch no teve uma histéria tranqiiila. No século xx, os
nazistas apropriaram-se do termo, para melhor forjarem o mito da superioridade
ariana. Os norte-americanos, certamente por oposi¢do conveniente — the Superman
versus der Ubermensch —, valorizariam sobremaneira seu heréi dos quadrinhos.
[...] Em que sociedade se precisa tanto de “super-homens”, defendendo, cada um a

seu modo, a liberdade, os fracos, e os oprimidos? Talvez, como especula Umberto

%7 projeto norte americano, durante a 22 Guerra, que teve como objetivo produzir armas nucleares, e no qual
foram produzidas as bombas que atingiram Iroshima e Nagasaki no Japao.

%8 Jescrito no livro Assim Falou Zaratustra (Also sprach Zarathustra), do filésofo alemao Friedrich Nietzsche, em
que explica os passos através dos quais o Homem pode tornar um 'Super-Homem' (homos superior, como no
inglés a tradugdo também pode ser compreendida como super-humano): através da transvaloragdo de todos
os valores do individuo; através da sede de poder[vontade de poténcia], manifestado criativamente em superar
o nihilismo e em reavaliar ideais velhos ou em criar novos; e de um processo continuo de superagao. (Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Super_Homem_(filosofia), acessado em 28/06/20011).
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Eco, “numa sociedade particularmente nivelada, onde as perturbagdes psicolégicas,
as frustracbes, os complexos de inferioridade estdo na ordem do dia; numa
sociedade industrial onde o homem se torna nimero no dmbito de uma organizacao
que decide por ele”; numa sociedade de tal tipo o her6i “deve encarnar, além de todo

limite pensavel, as exigéncias de poder que o cidaddo comum nutre e ndo pode

satisfazer”.?

Desse modo, com o0 advento da 22 Guerra, e com a entrada dos Estados Unidos nesta,
seu Super-Homem® também foi convocado, e assim utilizado como arma ideolégica desta
nacao. Mas, ao se referir a ideologia nos super-herdis devemos citar também o surgimento de
um outro super-herdi, o Capitdo Ameérica, criado por Joe Simon e Jack Kirby, em 1941, pela
editora Marvel, concorrente da editora DC Comics, do Super-Homem. Esse surgiu em pleno
conflito mundial, e assim ja surgiu como um super soldado que tinha como vildes os nazistas.
E foi idealizado como propaganda de guerra, de recrutamento, pois em sua origem o franzino
Steven Rogers se alista como soldado e participa de uma experiéncia em que recebe um soro
gue lhe confere habilidades sobre-humanas que o tornam mais forte, agil e resistente. Assim
Ihe sdo confeccionados um traje e um escudo, 0s quais trazem em suas cores e aderecos toda a
simbologia da identidade patriética e nacionalista e da ideologia politica dos Estados Unidos,
ou seja, pelo seu traje o heroi representa fielmente as cores de seu pais e em seu escudo esta a
alusdo de que esta nacdo s6 ataca como forma de defesa (CIRNE,1982; VIANA,2005). A
respeito desse personagem, e preferindo adotar o termo axiologia® ao invés de ideologia,

Viana afirma que:

[...] sem ddvida, a origem, 0 nome, a finalidade, a acdo, as ligagcbes com o
poder oficial e o uniforme do Capitdo América fazem dele o mais axioldgico dos
super-herdis existentes. A propria personalidade do Capitdo América, marcada pelo
“espirito de lideranca” e “bom senso”, é expressdo da axiologia norte americana
segundo a qual os Estados Unidos tém o papel de “lider mundial”. (VIANA, 2005,
p. 46).

Em uma analise da primeira histéria do Capitdo América, Luciana Zamprogne Chagas

constata que:

*° Fonte: http://www.fcsh.unl.pt/invest/edtl/verbetes/U/Ubermensch, acessado em 28/06/20011.

% 0 Super-Homem, dentro deste contexto da Guerra, foi designado pelo Ministro da Informac3o nazista,
Goebbels, como sendo um judeu.

o padrdao dominante de valores em nossa sociedade, os valores burgueses. Enquanto a ideologia é uma falsa
consciéncia da realidade elaborada de forma sistematica (que, sem duvida, carrega valores, que sdo
correspondentes aos interesses da classe dominante). (VIANA, 2005, p. 42 e 44).
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O “prelidio” contado pela primeira publicacéo sera o enredo Gnico de todas
as publicacBes posteriores do Capitdo América nessa época: batendo em nazistas e
distribuindo socos em Hitler. O Capitdo também nado hesitara em (com)bater (n)os
comandantes Japoneses e ltalianos, retratados da mesma forma que 0s outros
soldados do eixo. Uma caracteristica preponderante nas histérias de superaventuras®
€ 0 maniqueismo. A luta do bem contra 0 mal é necesséaria para que os super-herois
tenham sentido. (CHAGAS, 2008, p.145).

Nesse sentido, Viana afirma que:

Um super-her6i s é um super-herdi quando tem que colocar em pratica
seus poderes e isto sé pode ocorrer havendo uma populagéo de seres poderosos num
mundo em que ele vive e combate, ou seja, o super-heréi sé pode existir, em

constante relagdo com super-vildes e com outros super-herdis. (VIANA, 2005).

Desse modo, quando termina a Segunda Guerra, o Capitdo América perde bastante a
sua funcéo dentro do novo contexto social e politico do pds-guerra. Assim,
Transformaram-no em combatente do crime, como tantos por ai — bem mais
competentes, diga-se de passagem. Tanto € que o her6i ndo agiientou a concorréncia
na nova “linha de trabalho”, e sua revista foi cancelada em 1948, em meio a crise de

vendas que também seria uma das causas do fim da chamada “Era de Ouro das
HQs.(SOUZA, 2003 apud CHAGAS, 2008).

O Capitdo Ameérica s ressurgiria tempos depois no contexto da Guerra Fria, em 1954,
mas o personagem néo fez sucesso e acabou desaparecendo mais uma vez. E sé viria a surgir
novamente em 1964, na chamada “Era de Prata” das HQs, quando foi reformulado pelo
roteirista Stan Lee, da editora Marvel Comics. O personagem surgiria mais humanizado,
(recurso que o citado roteirista utilizaria em muitos outros personagens de sua editora), e
assim em sua nova concepc¢ao seria muito influenciado pelo contexto social e politico do anos
60, pela Contracultura e pelos movimentos sociais (0s quais eram contrarios as guerras), o que
0 tornaria um personagem em constate crise de identidade e amargurado pela morte de seu
parceiro, Bucky, na guerra, assim como a explicacdo para seu ressurgimento e 0 seu nao
envelhecimento é que ele tinha sido congelado ap6s cair no Atlantico Norte de um avido ao
final da Segunda Guerra e assim teria ficado em estado de morte aparente; assim

desconsideraram suas aventuras da década de 50, conforme Chagas (2008).

32 . . . A /.
Termo usado pelo autor Nildo Viana para se referir ao género dos super-herais.
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Antes de adentrarmos na Era de Prata, ha ainda outros personagens significativos para
serem citados da Era de Ouro. Um deles é o Batman, de 1939 (um dos combatentes do crime
como citado anteriormente por Souza), criado por Bob Kane, surgido no rastro do sucesso do
Super-Homem e também na mesma editora, na, atualmente, DC Comics. Era um personagem
mais soturno e misterioso, assim como a cidade em que ele combatia o crime, Gothan City.
Uma inovagdo surgida com ele era que o personagem apesar de ser considerado um super-
her6i, ndo tinha poderes como o Super-Homem ou o Capitdo América. Assim, suas
habilidades sobre-humanas eram advindas de anos de preparo fisico e mental, assim como
pelos recursos materiais, um arsenal de variados equipamentos que 0 ajudavam na empreitada
do combate ao mal. E como o Super-Homem, tinha também dupla identidade, assim & noite
ele era 0 Batman e de dia o milionario Bruce Wayne. A origem do espirito de justica tem
inicio ainda jovem, quando seus pais sdo assassinados em um assalto, e ele entdo jura vinga-
los sempre combatendo o mal. Posteriormente ele ganhou um parceiro, 0 Robin, um trapezista
de circo chamado Dick Grayson, que foi mais um o6rfao surgido pela acdo da criminalidade, e
assim é identificado por Batman como um semelhante, o qual o treina e o torna seu pupilo.
Assim, a criacdo do Robin, e em geral dos parceiros mais jovens dos Super-Herois surgem
como uma estratégia de identificagdo com o jovem publico leitor.

Entretanto, apesar do sucesso desses, e de outros super-herois surgidos nessa época,
eles acabariam fazendo pouco sucesso na década seguinte nos Estados Unidos. S6 a partir da
chamada Era de Prata dos quadrinhos, na década de 60, que esse género seria revitalizado e

voltaria a se popularizar e ter sucesso. A esse respeito, Chagas (2008), evidencia que:

Outro ponto que eu gostaria de ressaltar um pouco mais sobre esse periodo, diz
respeito a essa humanizacéo dos quadrinhos de super-aventura. O erro se torna parte
da construcdo social e da teia de significados (Geertz, 1987) dos super-herdis. A
velha forma, dos seres inabaldveis, que ndo erram e ndo tem problemas, ndo
funciona mais. E preciso que haja uma identificacdo do publico com o seu super-
herdi e para que isso ocorra, esses devem estar dentro dos padrdes de cada momento
histérico, ainda que de um modo diferente das pessoas comuns. Nesse contexto, vdo
nascer herdis mais humanos, como Homem-Aranha e suas eternas crises de
identidade e os X-men, um grupo minoritario que vive o drama de ndo ser aceito por
seu meio social, apenas por ser “diferente”. E importante ressaltar essas mudangas,
para que se compreenda que o fluxo de influéncias que existe entre consumidores e
mercado é reciproco, ainda que em instancias e abrangéncias diferenciadas. O que
torna a midia popular, ndo s6 um produto com o objetivo de vender, mas algo que

traga uma significacdo e uma identificagdo para quem compra. Os super-herois so
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tém a fama que tém, porque estdo o tempo todo sendo reinventados de forma a
corresponder as expectativas de quem os l&. (CHAGAS, 2008, p. 151).

Assim, na Era de Prata, na década de 60, surgem personagens como o0 Quarteto
Fantastico, 0 Homem-Aranha, o Hulk e outros que evidenciam uma revitalizacdo do género
de super-herdis aludindo a caracteristicas mais humanas e as quais buscam representar
identidades com que seu publico leitor possa se identificar. Dessa forma, muitos personagens
sdo criados ou revitalizados de acordo com os elementos, caracteristicas e objetivos que foram
expostos acima por Chagas (2008).

E na Era de Bronze, na década de 70, as tematicas das historias trabalhadas pelo
género dos super-herdis buscam cada vez mais se aproximar da realidade de seu publico
leitor, ou pelo menos representar aspectos realistas nas historias por meio de um contexto
cultural especifico que demonstre os problemas e 0s anseios vividos pelo publico consumidor.
Uma importante figura valorizada nessa época, e que marcou e marcaria bastante tanto os
quadrinhos de aventura quanto os de super-heroi, seria o anti-her6i. Assim, nessa Era esse tipo
de personagem é muito bem representado no Conan, um personagem da literatura de fantasia,
criado por Robert E. Howard, que foi adaptado para os quadrinhos nessa época e o qual
marcou o inicio da Era de Bronze nos quadrinhos, conforme Guedes (2008). E mesmo que
esse nao seja um super-heroi, representou e idealizou fielmente a figura do anti-her6i, o qual
seria muito utilizado tanto nos quadrinhos de aventura como no de super-herdis. Como
exemplos destes poderiam ser citados a abordagem do Batman na histéria O Cavaleiro das
Trevas, de Frank Miller, e os super-herois de Watchmen, de Alan Moore e Dave Gibbons.

Desse modo, nos quadrinhos posteriores de super-herdis tanto as tramas quanto 0s
personagens evidenciariam o contexto cultural da realidade de seu pablico leitor. Assim nesta
nova abordagem entraria em foco o aspecto da desmistificacdo deste tipo de personagem.

Entretanto, em certas representagdes desses personagens como na cultura brasileira,
esse aspecto da desmistificacdo ndo € levado muito em conta, como na abordagem da
parafrase, um tipo de representacdo desses personagens por aqui. Mas, por outro lado esta
questdo da desmistificacdo poderia ser melhor encontrada na representacdo por meio da
parddia desses personagens pela cultura brasileira. Assim, essa e outras questdes serdo melhor
analisadas no topico posterior que trata da representacdo desse género pelos super-herdis

brasileiros.
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2.3.5 Os super-herois brasileiros

Com a grande hegemonia comercial e cultural dos quadrinhos norte americanos na
sociedade brasileira, eles influenciaram fortemente nossos criadores de quadrinhos. Quando
aqui chegaram os primeiros quadrinhos norte-americanos que foram apresentados na revista O
Tico Tico, os mais famosos desses acabaram sofrendo decalques, como o Buster Brow e seu
cdo Tige, que aqui foram adaptados como Chiquinho e Jagunco.

Assim, mesmo nos quadrinhos cémicos a hegemonia norte americana ja era bastante
sentida. E com a posterior chegada em massa dos quadrinhos de aventuras, esses € mais 0s
comicos norte americanos acabaram suplantando a produgdo nacional que ndo conseguia
concorrer com o sistema de producdo e distribuicdo de quadrinhos dos syndicates.

Com a chegada e o sucesso dos super-herois por aqui a partir da década de 40, sendo
gue um dos primeiros deles a ser publicado foi o Super-Homem em 1940, segundo Moya
(1993), solidificou-se a hegemonia norte americana nos quadrinhos em nossa sociedade.
Desse modo era bem dificil para os autores nacionais concorrerem com 0s quadrinhos norte
americanos, sobretudo com os quadrinhos Disney e com os super-herois.

Em relacdo aos personagens Disney, na década de 50 com o grande sucesso desses
personagens, foi criado um estddio de producdo desses personagens pela editora Abril, de
Victor Civita, o qual importou desenhistas norte americanos para ensinar o estilo Disney aos
brasileiros desse estudio pertencente a essa editora, fato semelhante ja acontecia na Europa
com grande sucesso.

Enquanto que em relacdo aos super-herdis até antes de 1959 ndo havia surgido
oficialmente nem um personagem nesse género nos quadrinhos. Sé a partir desse ano é que
surgiria o primeiro deles, o Capitdo 7, adaptado para os quadrinhos de uma série televisiva
brasileira, de 1954, criada por Rubem Biafora, de grande sucesso protagonizada pelo ator
Ayres Campos. Assim, 0 grande sucesso das séries televisivas nos Estados Unidos com varios
super-herdis inspirou 0 surgimento daquele personagem na TV brasileira, meio de
comunicacdo que havia chegado por aqui também nessa década trazida pelo jornalista Assis
Chateubriand, fundador da TV Tupi. Entretanto, 0 personagem era transmitido em outra
emissora, na TV Record, no canal 7, dai advindo a inspiracdo para o0 nome do personagem. E
com 0 seu grande sucesso nessa midia, na qual era transmito ao vivo inicialmente, acabou
sendo adaptado para os quadrinhos pelos autores Jayme Cortez e Julio Shimamoto.

O personagem inicialmente na TV mais calcado na tematica da ficcao cientifica, mas

com um enredo de origem de super-heroi, foi transformado nos quadrinhos em mistura de
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Flash Gordon com o Super-Homem. Sua revista teve tanto sucesso quanto sua série televisiva,
esta foi exibida por doze anos e rendeu mais de 500 episddios, enquanto os quadrinhos foram
publicados até 1964, conforme Martins (2010).

Assim, esse personagem brasileiro inaugurou uma estratégia na qual muitos super-
herdis norte americanos ja haviam se inspirado, criar um personagem inspirado na figura do
Super-Homem. Desse modo, Alves (2003) estabelece além dessa estratégia, uma outra da
parddia, as quais foram utilizadas para representar esses tipos de personagens em nossa

sociedade:

A presenga massiva da producdo do quadrinho norte-americano no mercado de
paises periféricos como o Brasil criou barreiras que impediram o desenvolvimento
de uma producdo local; como forma de combater esta invasdo, duas estratégias
foram utilizadas pelos produtores nacionais: num primeiro momento foram criados
personagens que buscavam um discurso de semelhanca como modelo original; em
seguida foi utilizada a parddia como recurso narrativo com o objetivo de

ridicularizar o discurso épico do super-heréi americano. (ALVES, 2003, p. 6).

Ainda conforme Alves, essas formas de representacdo podem ser identificadas como

intertextos que,

[...] de acordo com o contexto historico, variam de discursos que vao da
semelhanca a diferenca. Quando o texto repete a linha discursiva do texto primeiro
com a intencdo de confirméa-la configura-se ai o que MAINGUENEAU (1997: 102)
chama de valor de captacdo; o oposto seria o valor de subversdo, quando o texto
primeiro € assimilado com a intengdo de rebaixamento e/ou questionamento. (idem,
2003, 76)

Assim, quando 0s personagens repetem as estruturas basicas e essenciais do modelo de
personagem considerado hegeménico, com poucas diferenciagfes nessas estruturas, iSSO
poderia ser considerado a utilizacdo da parafrase, ou o “valor de captacdo”, conforme
Maingueneau. Enquanto que o segundo valor, o da “subversdo”, conforme este autor, seria o
relacionado & parodia, como veremos em outras representacdes de super-herdis brasileiros
posteriormente.

Nessa perspectiva, quando € utilizada a primeira forma de representacédo citada acima,

isso evidencia:
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A duplicacdo da forma sem uma elaboragdo critica do conteddo, num ato
passivo de ceder sua voz a voz do outro caracteriza essas narrativas como
parafrases. SANT’ ANNA (1988) define a parafrase como a intertextualidade das
semelhancas, uma continuidade e uma celebracdo do discurso do outro. Mesmo que
em alguns momentos esses personagens parafrasticos revelem algum elemento de
qualidade (roteiro, arte ou narrativa visual), 0s mesmos constroem uma estética da
acomodacdo, do conformismo, reafirmando os elementos do texto original, neste
caso, o discurso hegeménico do quadrinho norte-americano. Implica também numa
ndo-identidade, num abandono das referéncias de localiza¢do, de identificacdo com
sua realidade cultural. [...] E a cultura do simulacro, umas das estratégias estético-
discursivas da pds-modernidade. O simulacro € uma imitacdo, uma va

representacdo enganadora. (ALVES, 2003, p. 77).

Logo, assim como no rastro do sucesso do Super-Homem, depois do sucesso do
Capitdo 7, muitos outros super-herdis brasileiros surgiriam. Como o Capitdo Estrela, criado
em 1961, o qual surgiu por uma encomenda da fabrica de brinquedos Estrela ao desenhista
Juarez Odilon, pois como o Capitdo 7 tinha o patrocinio do Leite Vigor e assim exibia
propagandas deste produto em suas paginas, a Estrela se inspirou em seu sucesso e lancou seu
personagem como uma estratégia de marketing, conforme Guedes (2005). O qual foi
publicado na mesma editora Continental de seu predecessor, e contou com Jayme Cortez e a
mesma equipe de producdo do personagem anterior, entretanto aquele ndo obteve tanto
sucesso quanto este nos quadrinhos, rendendo sé oito nimeros. Mas, fez sucesso na TV, por
meio de uma série televisiva exibida na TV Tupi, conforme Martins(2010).

Anos depois surgiria um outro super-heroi brasileiro bastante significativo, o Raio
Negro, criado em 1965, por Gedeone Malagola, e publicado pela editora GEP (Grafica
Editora Penteado). Esse foi nitidamente inspirado em dois personagens da Era de Prata dos
guadrinhos norte americanos de super-herdis: no Laterna Verde e no Ciclope, pertencente ao
grupo de super-herdis mutantes X-men. Esse personagem brasileiro foi criados tendo em vista
que essas pequenas editoras como a GEP ndo detinham os direitos de publicacdes dos super-
herdis norte americanos, os quais pertenciam as grandes editoras como a EBAL, de Adolfo
Aizen. Assim, esse autor teria sugerido & GEP outro personagem seu, 0 Homem-Lua, mas o
qual apesar de ter um visual de super-her6i ndo tinha super poderes. Desse modo, acabou
sendo sugerido que ele criasse outro personagem com super poderes e dai surgiu o Raio
Negro, o qual tinha o visual parecido com o super-her6i norte americano Ciclope, e a origem

e o tipo de poder inspirados no também norte americano Lanterna Verde.
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Diferentemente do Raio Negro, que fora inspirado no sucesso de super-herois norte
americanos da chamada Era de Prata, surgiu em 1969, o personagem o Judoka, o qual
apareceu depois que uma revista em quadrinhos do personagem norte americano Judomaster
foi cancelada. Assim, o Judoka apareceu pela primeira vez na revista de nimero sete desse
super-heroi americano. O personagem foi publicado pela EBAL, e tinha como roteirista Pedro
Anisio e varios desenhistas. Foi criado em plena ditadura militar, durante o periodo do slogan
politico “Brasil, ame-0 ou deixe-0”, da gestdo do presidente Emilio Garratsu Médici. Um
periodo bastante patridtico que influenciou bastante as histdrias desse personagem, as quais se
passavam em Varias regides do Brasil. Fez sucesso e durou quatro anos, pois contava com
bons roteiros e desenhos. Chamou a atencdo do autor Moacy Cirne (1971), para ele e para o
fendmeno do surgimento de varios super-herdis brasileiros nos quadrinhos. Para este autor,
ndo seriam as aventuras em varias regides do pais que o tornariam um personagem brasileiro
tal qual um Macunaima ou um Saci-Pereré. Sendo que para este autor, somente com a critica
e a desmistificacdo teria sentido a criacdo de super-herdis em nossa sociedade (CIRNE, 1971).

Assim, para Moacy Cirne os super-herdis parddicos encontravam-se mais de acordo
com as suas concepcOes ideoldgicas da abordagem desses personagens em nossa cultura.
Desse modo, a parddia por meio da satira aos super-herois fariam mais sentido para este autor,
do que as abordagens parafrasticas que representavam mais aspectos, elementos e a ideologia

de sua sociedade de origem.

Nessa forma de representacao dos super-herois brasileiros seria utilizada a parddia

Como forma de resisténcia a esta ocupacdo de mao dupla (uma externa através do
produto importado e outra interna através dos simulacros), a reacdo foi a de
desmistificar esses personagens hegemonicos, desconstruindo suas estruturas e

reorganizando as mesmas através da parddia. (ALVES, 2003, p. 82-83).

Bem representativos da concepcdo de Cirne seriam os Zerois, de Ziraldo, criados
durante a década de 60. Estes ndo seriam quadrinhos, mas sim cartuns que parodiavam e
satirizavam tantos os herdis quanto os super-herdis dos quadrinhos norte americanos com
bastante critica e desmistificacao.

Nos quadrinhos um bom exemplo disso seria o super-heroéi brasileiro Capitdo Cipo, de
Daniel Azulay, personagem que € uma parodia e uma satira do Super-Homem, mas o qual

também contem elementos do Batman, como seu cinto de utilidades, no qual o Capitdo Cipo
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guardaria um monte de coisas como “pilulas anticoncepcionais, bombons e isqueiro sem
fluido” , além do que o personagem contava com poderes que o0 permitiam “apagar incéndios
com seu supercuspe” e “irrigar plantagdes secas com seu superespirro”. (IANNONE, 1994, p.
55 e 56). E as historias desse personagem aludiam a criticas explicitamente politicas, sexistas
de costumes, e aos valores culturais brasileiros; assim como ele tinha também uma dupla
identidade.

Assim, conforme Cirne (1971), esses seriam personagens desmistificadores segundo a

realidade brasileira. Para este autor, os Zerdis e o Capitéo Cipo,

[...] “com rara eficacia grafica, ndo se afastam da realidade brasileira, levando em
consideracao que ambos, ao desmistificarem os super-herdis, o fazem conscientes de
uma problematica que envolve uma série de questionamentos”, assim
diferentemente do Judoka e das outras abordagens que situariam no mesmo nivel
informacional. (CIRNE,1971, p. 52-53).

Entretanto, a utilizacdo da parddia pode ser problematica quando predomina a estética
do riso pelo riso quando o humor é baseado no predominio do escarnio e do grotesco. Assim,
“A utilizacdo do humor, se por um lado muitas vezes ¢ o unico modo dessa critica aflorar,
pode resultar numa dissolucdo do problematico no riso. O riso acaba fazendo de conta que a
negatividade social ndo é tdo problematica assim” (KOTHE, 1987, p. 48-49). E é o que se
encontra em muitas parddias e satiras de super-herdis como, por exemplo, no Capitdo Peido.

Ainda assim, por meio da parodia pode se evidenciar bastante a representacdo do heroi

na cultura brasileira e o contexto cultural no qual ele esta inserido. Desse modo,

[...] a representacdo social do herdi e particularmente do super-heréi brasileiro das
historias em quadrinhos esté cristalizada nas questdes de uma construcao identitaria
fortemente calcada no lidico e na esperteza para a resolugdo dos problemas. A
estratégia do “jeitinho” para combater o poder hegemonico nos leva ao carater
basico do herdi picaresco, conforme descrito por KOTHEJ..]. A opcéo por este
discurso em relacdo a tipologia do herdi vem reforgar nossa convicgdo de que esta
estética do grotesco, da parddia, do risivel tornou-se um paradigma para a
construcdo dos produtos mididticos brasileiros e para a caracterizagdo de uma
identidade coletiva. Tornando-se um paradigma, esta estética é uma férmula facil e
cdmoda para a criacdo destes produtos e denota que o mito fundacional brasileiro
baseado na questdo do humor e do lidico, do povo alegre e ordeiro esta
profundamente legitimado pelo universo simbdlico e imaginario que constitui nossa
formacao identitaria. (ALVES, 2003, 87).
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Assim, na década de 90 surge o Overman, um super-herdéi brasileiro da abordagem da
parddia que conforme seus congéneres € uma satira do super-heréi representado pela figura do
Super-Homem. E o qual sera analisado neste presente estudo para se tentar evidenciar sua

representacdo em relacdo ao contexto cultural nacional brasileiro.

3. METODOLOGIA
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O principal método de analise utilizado no desenvolvimento em que sera apresentado
o0 super-herdi brasileiro Overman sera 0 método indiciario, conforme o exemplifica Chagas

em seu estudo sobre o personagem Capitdo Ameérica:

[...] utilizo como método de andlise o indiciarismo, que me proporcionou um
aprofundamento nas questdes dos super-herdis a partir das perspectivas do préprio
“mundo dos quadrinhos” e ndo da perspectiva dos autores e das analises e conceitos
que aqui abordo. Segui, dessa forma, “os parametros metodoldgicos do paradigma
indicirio discutido pelo pensador italiano Carlos Gizburg: um conjunto de
principios e procedimentos que contém a proposta de um método heuristico centrado
nos detalhes, nos dados marginais, nos vestigios encarados como indicios, pistas,
sinais ou sintomas, e que orientam a forma de interpretar os fenémenos estudados”
(Coelho, 2007: 15). (CHAGAS, 2008).

Assim, esse método conforme utilizado por Chagas (2008) evidencia tanto a forma de
representacdo do personagem quanto analisa 0 cenario em que esse esta inserido, aludindo aos
motivos da caracterizacdo do personagem, tanto fisicamente quanto psicologicamente e a
caracterizagdo do cenario como forma de representacdo de um contexto imagético
relacionando-se a ambientacao social, politica, histdrica e cultural.

Isso com o objetivo de aludir ou referenciar a presenga ou a falta do contexto cultural
nacional brasileiro nessa representacdo do super-herdi na abordagem parddica no personagem
Overman, do autor Laerte Coutinho, por meio do album Overman, O Mito, da editora Devir, 0
qual foi publicado em 2003 e é uma compilacdo de varias tiras desse personagem; além de
algumas tiras disponibilizadas pelo autor do personagem em seu site.

Assim, por meio do presente estudo sera analisado o personagem Overman, dessa
abordagem da parddia, para se tentar evidenciar os elementos que estdo presentes em sua
concepcao como um super-herdi brasileiro e em que isso o diferencia de seus congéneres; e,
enfim, se autor deste personagem consegue ou néo inseri-lo no contexto cultural nacional

brasileiro.

4. DESENVOLVIMENTO

4.1 Uma anélise do Overman
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Ao utilizar a concepgdo moderna da parddia [...], 0s super-heroéis brasileiros
vao atacar todas as caracteristicas e clichés da mitologia dos super-herois norte-
americanos como Overman, de Laerte Coutinho, um dos grandes sucessos no
género, brinca com a mitica da ocultacdo da identidade: ele é tdo ocupado em seu
trabalho de herdi que ndo tem tempo de descobrir sua propria identidade secreta,
além de ridicularizar as utilidades do uniforme colante e da capa, acessorios basicos
de todo super-herdi da era classica. (ALVES, 2003, p. 83)

Figura 1: Tira criada por Laerte Coutinho intitulada Eu adoraria saber quem sou eu na vida real...
Fonte: http://www2.uol.com.br/laerte/tiras/overman (25/06/2011)

Assim, aqui serdo analisadas algumas histérias do personagem Overman,
definido por seu proprio autor, Laerte Coutinho, como um super-herdi brasileiro. E segundo
declaracBes deste autor ele tem apreco pelo género de super-herdis, sendo que seu
personagem ndo seria uma ridicularizacdo conforme evidencia Alves (2003) na citacdo acima,
quer dizer, ndo de uma forma negativa ou pejorativa, mas sim sua forma de representa-lo, ou
seja, uma forma da representacdo do grotesco, como citado no capitulo inicial, a qual
predomina bastante nas histdrias deste autor quanto nas producbes culturais midiaticas
brasileiras. Uma declaragdo dele confirma isso: “Sempre gostei de super-herois. Criei
Overman para inserir um deles no universo do meu humor, ndo para “sacanea-lo”. Nao sei
muito bem o que seja “sacanear”, neste sentido”®. Sua Gltima frase poderia até ser entendida
como ironia, pois se seguiu a um comentario de que ele ja teria “sacaneado” o Batman em

~34
&3

suas histdrias dos Piratas do Tieté™ (publicadas em titulo préprio langado pela Editora Circo

3 Afirmagdo do quadrinhista Laerte Coutinho citada no site www.jblog.com.br/quadrinhos (acessado em:
25/06/2011).

** A primeira aparicdo dos Piratas do Tieté ocorreu em 1983, em uma edic3o da revista Chiclete com Banana da
Circo Editorial. Os personagens viriam a ser presenca constante na revista, e também na revista Circo. Logo, a
popularidade deles serviria para que Laerte tivesse sua publicagdo: Piratas do Tieté, cuja primeira edi¢cdo foi
langada em maio de 1990. No ano seguinte, a Folha de S. Paulo comecou a publicar a tira dos Piratas do Tieté.
Através da revista e da tira, outros personagens de Laerte foram sendo langados. A revista foi cancelada pouco
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em 1990, e posteriormente na Folha de S. Paulo), comentario feito por Pedro de Luna, autor
da postagem no site. Entretanto, ndo importa muito se Laerte gosta ou ndo de super-herdis,
pois 0 que é realmente importante é a sua forma de representacdo e de desmistifiacagdo no
género da superaventura no Overman, o que € uma boa forma de mostrar as possibilidades
criativas que esse género permite.

O criador do Overman é um prolifico autor de quadrinhos, predominantemente de
tiras, que pela criacdo de seus inUmeros personagens, notam-se suas principais habilidades
para com a arte seqtiencial: seu traco leve e reconhecivel, traco caricatural simples, mas bem
expressivo; a utilizacdo de temas e linguagem cotidiana; a presenca de questdes filosofico-
existenciais de forma suave, cinica e desconcertante; e dono de humor sutil e mordaz.

Desse modo, o autor ja havia flertado com o género de super-herdis em Piratas do
Tieté, quando o personagem Batman fez parte da trupe de piratas que habitam naus no rio
Tieté em Sdo Paulo, e que em suas historias ja encontraram até o herdi Fantasma, aquele
criado por Lee Falk, e, inclusive, varias personalidade brasileiras assim como Pedro Alvarez
Cabral, o descobridor do Brasil, e também D. Pedro Il, fazendo assim parte da historia
brasileira em suas historias ficcionais. Assim muito das caracteristicas culturais brasileiras
fariam parte dessas historias bem como em outras de outros personagens criados por Laerte.

O personagem Overman foi entdo criado nessa inspiracdo: de o autor lancar seu
préprio super-heroi, e por meio do seu estilo cébmico 0 personagem acabou uma satira e uma
parddia do arquetipo do super-her6i, o Super-Homem. Desse modo, assim como sua
contraparte norte americana, Overman também surgiu em tiras® e continuou sendo publicada
neste formato a partir da década de 90 na Folha de Sdo Paulo, e em 2003 foi lancado um
album, pela Editora Devir, com a compilacdo das tiras do personagem até entdo produzidas. E
é este que sera utilizado como base para analise do presente trabalho, além de outras tiras
disponibilizadas pelo autor em seu site. O album tem o sugestivo titulo de Overman, O Mito,
o0 qual ja diz muito, pois identifica o proprio personagem como um mito e também trabalha
toda a mitologia por trés da figura do super-herdi com toda a sua desmistificacdo pelo viés da
satira e da parddia. Além disso, na representacdo de suas histérias ha toda uma

antes do encerramento de atividades da Circo Editorial, mas a tira continua sendo publicada até hoje. (Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Piratas_do_Tiet%C3%AA, acessado em 29/06/2011).

*> Lembrando que, apesar do Super-Homem ter sido publicado em uma revista em quadrinhos (comic book), em
1938, suas histérias mesmo ai eram em formato de tiras, as quais foram compiladas e editadas para o langamento
em formato de revista em quadrinhos.
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contextualizacdo cultural, a qual nitidamente enfatiza a identidade cultural nacional como
aqui sera analisada.

O personagem Overman ao representar um super-heroi brasileiro ele ndo é como
nenhum outro, nem como 0s ja citados super-herdis parafrasticos, nem como seus
semelhantes parodicos, pois a maioria destes sdo calcados também em personagens norte
americanos, uma das excec¢des seria 0 Capitdo Cipd, de Daniel Azulay, como tabém j& citado,
0 qual diferenciaria-se do Overman pelo viés de criticas mais explicitamente politicas,
sexistas e de costumes, assim como tinha também uma dupla identidade, a qual o Overman
ndo possui.

A esse respeito da falta da dupla identidade no Overman, isso é evidenciado em muitas
tiras do personagem como na tira da Figura 1, em que ocorre o absurdo de o super-her6i ndo
conhecer sua propria identidade secreta, situacdo que continuaria assim em todas as historias
do personagem. Desse modo o autor brinca com essa forma de caracterizacao do personagem,
a qual demonstra que ele nunca consegue tirar sua propria mascara e que isso seria
caracteristica marcante dele, como sendo um personagem misterioso e também muito
ocupado, 0 que evidenciaria um carater especifico dele que definiria sua identidade tanto
fisicamente quanto psicologicamente.

Em um segundo nivel de analise dessa mesma tira, extrapolando a liguagem imagética,
pode-se evidenciar o contexto identitario desse tipo de personagem, o qual alude a certa
especificidade de alguns super-herdis brasileiros que mesmo tendo uma identidade secreta,
esta quase nunca ¢ mostrada, como o Lagarto Negro, um super-herdi brasileiro ja citado da
abordagem da parafrase. 1sso pode demonstrar a falta da identidade cultural desse na
sociedade brasileira conforme sua representacdo parafréstica, a qual coloca o super-her6i em
virtude da agdo nas historias em detrimento de uma melhor defini¢do dele de forma mais
envolvente em relacdo ao seu publico leitor, ou seja, a acdo de combate ao mal e aos viles
neste contexto se sobrepbe ao melhor desenvolvimento tanto da histéria quanto do
personagem. Entretanto, nessa mesma perspectiva, isso é demonstrado de forma diferenciada
no Overman, em que a agdo é definida pela histéria e ndo o contrario, assim essa abordagem
desenvolve melhor tanto as histérias quanto os personagens, tornado também um modo de
ambientar culturalmente estes, suas histérias e cenarios em prol de um contexto cultural
especifico no qual autor e personagem estejam inseridos.

A primeira tira do personagem (Figura 2) ja evidenciou o contexto cultural especifico
em que ele foi inserido. Essa insercdo ocorreu provavelmente no ano de 1997, no periodo em

que foi implantado o Rodizio de veiculos automotivos na cidade de Sao Paulo, e a partir
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disso, mesmo sem a informacédo de quando foi publicada esta tira, podemos situa-la neste ano
ou a partir deste. E evidente que poderiam contestar tais afirmagdes, mas as quais poderiam
ser confirmadas pelo contexto fora da imagem da tira, ou seja, em seu veiculo, que,
provavelmente, foi um jornal, a Folha de S&o Paulo, como ja mencionado, mas que poderia ter
sido publicado em qualquer outro veiculo. O que ajudaria nesta contextualizacao cultural seria
gue esta tira poderia ser considerada uma charge, pois satiriza um acontecimento atual, do
periodo, e é composta por somente um quadro; assim elementos caracteristicos da charge.
Assim, independentemente de ser considerada uma tira ou uma charge, foi esse o veiculo
comunicacional, uma histéria em quadrinhos, em que esse personagem estreou e em que
continuou sendo produzido. Dai ja adveio toda sua caracterizagdo inconica e contextual, pois
ele ja surgiu como uma figura tipicamente trajada conforme os super-herois norte americanos.
E tanto pelo veiculo que ele surgiu, uma tira, como seu modo de caracterizagdo e pela
situacdo comica ja ficou evidente seu aspecto identitario como um super-herdi brasileiro
cumpridor das regras impostas por sua sociedade. Mas, esse modo de cumpri-las é que muitas
vezes traria as situagcdes cOmicas que seriam vividas por ele. E a sua contextualizagéo cultural
seria melhor confirmada e desenvolvida em tiras seguintes quando seriam estabelecidos os
aspectos representacionais da vida desse personagem, como o local onde ele viveria e como

ele viveria; aspectos importantissimos na identificacdo com seu publico leitor.

c .

RN -
Primeira tira de Overman

Figura 2
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 3 (2003)

Em algumas tiras seguintes seriam apresentados o local onde o Oveman vive e como
ele vive (Figura 3 e 4). Em uma destas tiras, € mostrado o local onde este personagem mora,
uma pensdo no bairro do Ipiranga, na cidade de Sdo Paulo, na qual ele divide o quarto com

um rapaz chamado Esquilo, o qual poderia ser considerado o seu sidekick, o parceiro do
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super-heroi, figura tipica dos quadrinhos norte americanos de super-herdi, como ja foi
mencionado. Mas, o qual aqui ndo € um parceiro de agdo como Robin, parceiro do Batman, e
sim um ajudante no sentido literal do termo, mas que mais atrapalha o personagem do que o
ajuda; trazendo por isso varias situacdes comicas. Desse modo, na Figura 3, situa-se o local
onde o personagem reside, uma pensdo em uma residéncia do tipo sobrado, a qual divide o
espaco com um estacionamento conforme é demonstrado tanto pelo texto da legenda quanto
pelo texto inserido na imagem, no portdo da residéncia. Para Cagnin (1975) isso
provavelmente seria interpretado como uma redundéncia de informacGes, mas necessaria para
evidenciar a complementariedade entre texto e imagem. E mesmo que o texto da legenda diga
praticamente tudo, a imagem é utilizada para especificar o sentido do texto, evidenciando o
tamanho da casa e 0 pouco espa¢co do estacionamento, assim como a placa na entrada da
pensdo com 0 escrito “Vagas para rapazes” mostraria a funcdo social da residéncia,
demonstrando que o Overman e o Esquilo teriam que pagar o aluguel para viverem ali. Isso
denotaria que os dois teriam que ter alguma forma de remuneracdo para se estabelecerem ali.
O que mostra de certa forma um contexto de realidade cultural vivido por esses dois
personagens, uma importante estratégia para torna-los pessoas que vivem em um ambiente
cultural e que assim teriam que fazer coisas do cotidiano de pessoas comuns, como seu
publico leitor, evidenciando-se mais uma estratégia de comunicacdo que por meio do
estabelecimento do contexto cultural busca identificacdo entre produto midiatico, neste caso

0s quadrinhos, e seu publico consumidor.

OVERMAN(

OVERMAN MORA NUMA
FENSAQ NO IPIRANGA |
ONDE DIyIDE QUARTD
Con um SUJEITO
CHAMADO ESQUILO.

EMBAIXO FUNCIONA
UM ESTACIONAMENTO,
T0 CUNHADD DA DONA
DA PENSAQ.

Figura 3: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 4 (2003)

Na Figura 4 mostra-se a caracterizacdo do ambiente em que 0s dois personagens
vivem e convivem. Esse ambiente é o cenario de muitas histérias vividas pelo protagonista e

seu coadjuvante. Este é apresentado nesta tira com uma caracteristica especifica que ja
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denotaria a sua personalidade: um jovem preguicoso e que ndo leva a vida muito a sério, pois
como o texto da legenda diz: ele “faz curso de computacdo, mas perde muita aula”. Desse
modo, é caracterizado tanto o ambiente cotidiano dos personagens por meio de um local
simples e desorganizado, 0 que evidenciaria a classe social deles quanto certos aspectos
sociais e psicoldgicos de suas vidas. Aqui se evidenciaria também que o super-herdi Overman
néo tira seu uniforme nem para dormir, 0 que mostra o0 seu modo de vida peculiar, e confirma
a falta de sua dupla identidade. Outro fato bastante inusitado nesta tira quanto na anterior é a
falta de acéo, pois tanto os quadrinhos norte americanos de super-herdis quantos os brasileiros
parafrasticos destes sdo permeados de acdo, raramente tendo algum momento onde mostram
0s personagens dormindo. Assim seu modo de agir como um super-herdi seria mostrado em
outras tiras com os varios elementos que compdem tipicamente as histérias desse género,

como, por exemplo, os vildes, os também mais inusitados possiveis, que 0 Overman combate.

£ DE ILo. o
OVERMAN DORME NO

BELICHE DE ciMA PCRGUE

ESQUILO TEM MEDO PE

CAIR DACANA.

LS e I
OM!

mggf AULA, NAD ADIANTA

Figura 4: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p.4 (2003)

Um dos mais inusitados vildes do Overman € o Maniaco Flatulento, que pelo nome
ja evidencia o aspecto grotesco e comico do personagem. Sua origem é contada na tira Todos
odiavam aquele garoto timido e feioso®, disponibilizada no site do autor, mas a qual néo
consta do album em andlise. Nesta tira composta de quatro quadros, o proprio Overman narra
a historia da origem do vildo por meio de bal6es no inicio e no final da tira, sendo que nos
dois quadros do meio é mostrado o vildo. Assim, no primeiro quadro desses é mostrado o
vildao lendo um livro de quimica e recebendo objetos atirados em sua cabeca; e no quadro
seguinte ele tomando uma substancia fumegante em um vidro de ensaio, enquanto acima das

imagens é narrada esta histéria pelo Overman em quadros de legenda. Desse modo, 0

3% Fonte: http://www2.uol.com.br/laerte/tiras/overman (acessado em :25/06/2011).
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personagem, aparentemente alvo de bullyng®’, inventa um tal “agente flatugénico” ,com o
intuito de se vingar de seu detratores, 0 que o torna “uma mortal arma quimica ambulante” ,
ao final da tira o Overman completa que “ndo deviam té-lo deixado vivo”, um claro tom de
humor negro que também é caracteristico das histdria desse super-herdi nada politicamente
correto. Assim, o que fica evidente aqui é o aspecto do humor negro e do carater
politicamente incorreto do protagonista, 0 que mais uma vez diferenciaria o personagem de
outros do mesmo género, tanto os norte americanos quanto os brasileiros, os quais s&o
predominantemente regidos por um codigo de conduta moral representado pelo politicamente
correto, mas isso atualmente, pois muitos dos super-herdis norte americanos na chamada Era
de Ouro praticavam inimeros atos tanto de assassinatos quanto de racismo demonstrados nos
estere6tipos étnicos nos quadrinhos do Super-Homem, Batman e Capitdo América daquele
periodo. Assim, o contexto aqui demonstrado é o de desmistificacdo desse tipo de
personagem. Um contexto que atinge nesta perspectiva seu apice quando o heroi deixa o
mencionado vil&o cair em um vulcdo em uma outra tira, conforme Figura 7.

Sendo que esse vildo ao atacar um estadio em uma tira posterior (Figura 5), depois de
ele soltar seu gés flatulento e aparentemente derrotar o Overman, ocorre o inusitado de o vildo
ter que se reabastecer com “feijdo com ovo”. O qual acaba ficando indefeso diante do

Overman.

REN[D-ME,
MAN TACO

FLATWENTO
TENHA PIE

Figura 5: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 6 (2003)

Em uma tira seguinte (Figura 6), ap6s esmagar o vildo na tira anterior, nesta ele o
espanca, e quando um policial tenta impedi-lo, ele usa a desculpa de que aos cinco anos de
idade os pais dele ficaram presos com um maniaco daquele e nunca mais foram vistos. Aqui o

aspecto da violéncia é amenizado pela comicidade do ultimo quadro o qual por meio de um

%7 Bullying é um termo utilizado para descrever atos de violéncia fisica ou psicoldgica, intencionais e repetidos,
praticados por um individuo (do inglés bully, tiranete ou valentdo) ou grupo de individuos causando dor e
angustia, sendo executadas dentro de uma relagdo desigual de poder.
(Fonte:http://pt.wikipedia.org/wiki/Bullying, acessado em : 25/06/2011)
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escurecimento da imagem do rosto do Overman em primeiro plano tenta contrapor a sua
imagem séria e soturna com um fato de que conforme ele diz os pais dele entrarem no
elevador com um maniaco flatulento, o que dai advém a comicidade da tira. O que acontece
em muitas das tiras desse personagem, o que enfim seria uma caracteristica da tira cobmica que
diferentemente da tira de aventura que assume certo suspense no ultimo quadro, aquela

guarda para este a sua maior carga comica.

ecA GQUANTD BU TINHA ~
CINCO ANCS , MEUS PAIS

ENTRARAM NUM ELEVADOR.

COMN UM MANTACO DESSES...

Figura 6: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 7 (2003)

Figura 7: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 7 (2003)

Na proxima tira (Figura 7), aparece ele voando levando o vildo Maniaco Flatulento
para a cadeia. Assim, como ainda ndo mencionado antes, o Overman tal qual o Super-
Homem, possui poder de v6o, super-forca e aparentemente € invulneravel, mas a origem de
seus poderes é tdo misteriosa quanto a sua identidade por trds da mascara. Enfim, nesta tira
enguanto o vildo € levado para a cadeia pelo Overman, o antagonista ao ouvir do heroi que ele
passaria 0 resto da vida na cadeia pergunta a ele que dia seria aquele, e o protagonista ao
estranhar tal pergunta é surpreendido pela resposta do vildo, o qual cita varios tipos de
comidas, algumas tipicamente brasileiras, relacionando-as aos dias da semana. Assim, 0
super-heroi ao concluir que o vilao se abasteceria por algum tipo de comida, provavelmente a

feijoada, o possibilitando de soltar seu “perigoso gas”, o heroi entdo decide por solta-lo em
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um vulcdo, ou seja, fazendo justica com suas proprias méos e ao final da tira tendo que
inventar um desculpa por seu ato aos policiais da cadeia. Assim, o final trdgico do vildo €
amenizado pelo carater comico evidenciando mais uma vez o humor negro. E enfim, o
contexto cultural nacional € evidenciado nos tipos de comidas citados pelo vildo. E no ato do
protagonista de dar um fim ao vilao, isso o relacionaria mais a figura do anti-herdi, o tipo de
personagem bastante presente na cultura nacional brasileira.

Um outro aspecto da cultura brasileira, a qual aqui se refere a cultura comum, € o
“jeitinho” demonstrado pelo modo de agir “querendo levar vantagem em tudo” conforme é
visto na ac&o enganadora do personagem Esquilo (Figura 8). E ao final da tira fica claro que o
Overman € enganado todo dia pelo seu companheiro de quarto, assim também demonstrando
que o herdi ndo € muito inteligente, nem muito esperto. Desse modo, esta histdria também da
indicios de como o coadjuvante Esquilo poderia “ganhar a vida”, ou seja, ser algum tipo de
golpista, pois nas tiras estudadas nao é visto como o personagem se sustenta economicamente
além, é claro, da possivel inferéncia de ele receber algum tipo de remuneragdo do Overman,
gue como seu ajudante anotaria os recados das missGes para ele, mas também ndo sendo
muito prestativo nesta funcdo, pois ele costuma esquecer-se de dar os recados das missdes
para o Overman, e por isso sendo repreendido violentamente pelo herdi conforme mostrado

em algumas tiras (Figura 9).

PENSANDO MEWHOR,
DE3ISTO DA TRANSAGAD

o Vi oo ]

TOTDO Dbt/
ELE FAZ 1S%0..

Figura 8: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 7 (2003)

Outra questdo a se citar é referente as missdes, as quais 0 super-herodi recebe pelos
recados do Esquilo, por denuncias por telefone, por um mural de recados e por um agente seu.
Um fato inusitado disso é que essas missOes seriam remuneradas fazendo do oficio do super-
herdi a sua profissdo. Uma tira que exemplifica bastante isso é a da Figura 10, na qual depois
do Esquilo arranjar um quarto em outra pensdo conforme uma tira posterior, o Overman acaba
tendo que pagar o quarto sozinho, e por isso ele precisa pegar varias missées ao mesmo tempo

para reunir dinheiro para pagar o aluguel, segundo fica entendido nesta tira. Mas, ele acaba
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fazendo confusdo na hora de cumprir as missdes, conforme € visto no Gltimo quadro, que ao
invés de ele escoltar a rainha da Inglaterra, ele a massacra, como visto no ultimo quadro;
assim invertendo as a¢des que ele tinha que cumprir nas missdes. Dai advém o carater comico
da historia, o qual muitas vezes em suas tiras € notado pelo modo como o protagonista resolve
suas missdes ou combate os vildes. E o fato de ele receber por isso € também bastante
peculiar, diferenciando-se mais uma vez do cddigo moral, de ética e de conduta dos super-
herdis norte americanos e brasileiros, os quais combatem o mal e ajudam as pessoas por atos
altruistas sem almejar nada em troca por isso. Excetua-se desses 0 personagem norte
americano Luke Cage, um super-her6i da Era de Bronze que também cobra por seus servicos,
sendo por isso considerado um herdi de “aluguel”, o qual tem o poder de ser bastante
resistente e a prova de balas, mas pelo seu modo de agir é muitas vezes considerado um anti-
herdi. Desse modo, no Overman, isso poderia ser também considerado uma questéo cultural,
pois ja que ele age como super-herdi em tempo integral fazendo disso uma profissdo, nada
mais justo que na Gtica do personagem e assim de seu autor, ele receber por isso. Por meio
disso, se evidencia também a desmistificacdo do super-herdi, pois o0 aproxima mais da
realidade distanciando-se do pedestal de mito do Super-Homem, o qual se aproxima de uma
figura exemplar por seus atos nobres e altruistas se aproximado de um deus de uma religido

vivida conforme Augusto (1971).

Figura 9: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 8 (2003)

Outros aspectos relacionados a desmistificacdo do Super-her6i pelo Overman podem
ser evidenciados em alguns de seus comportamentos. Esses poderiam ser representados pela
busca de sexo pelo personagem as sextas-feiras (Figura 11), quando esse sai em busca de
qualquer um para satisfazer suas necessidades sexuais, sendo que nos outros dias ele se diz
imune a sexo, conforme Figura 12. Nesta, ele leva para a cadeia a vila Pane, a qual pode

quebrar qualquer mecanismo mecanico ou eletrdnico conforme a historia de sua origem na
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tira Pane era uma garota desejada por todos®, e que na tira da Figura 12 tenta subornar o
herdi com sexo, mas como nao é sexta-feira ele recusa, como é visto no ultimo quadro da tira,
assim fica entendido que se fosse sexta-feira ele aceitaria 0 suborno. Desse modo, por meio
dessas tiras (Figura 11 e 12) é trabalhado o comportamento sexual do personagem,
diferenciando o0 mais uma vez dos outros super-herdis, pois esse aspecto nao costuma ser
muito bem trabalhado nestes tipos de personagens, o que fez com que surgissem as
suposicdes do homossexualismo entre Batman e Robin, e o leshianismo na Mulher-Maravilha
levantadas pelo psicanalista Frederic Wertham, conforme ja citado. Entretanto, € claro que
essas suposicoes ja foram contestadas, como também ja foi visto neste trabalho, mas é uma
tematica que até hoje ndo é muito bem desenvolvida no género dos super-herdis, seja pela
censura de seu proprio meio ou pela moralidade da sociedade moderna, o que reflete também
em muitos outros super-herois brasileiros. Mas, que pelo menos no Overman é mostrada, e de

uma forma interessante, inusitada e singular.

Figura 10: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 8 (2003)

Figura 11: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p.11 (2003)

%8 Tira criada e disponibilizada pelo autor Laerte Coutinho em seu site http://www.laerte.com.br, acessado em
29/06/2011.
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(A? ETe., PANE.

Figura 12: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 10 (2003)

Outro comportamento evidenciador da desmistificacdo do super-her6i no Overman é
em relacdo aos seus vicios. Um deles é a bebida, conforme é mostrado na Figura 13, o que
muitas vezes o faz filosofar ou falar besteiras como qualquer bébado; ou o torna
potencialmente perigoso como nesta tira, evidentemente mais para seu companheiro de
guarto. Aqui, esse comportamento adquire bastante carga comica e também da ao personagem
caracteristicas mais humanas, sendo um 6timo recurso comunicacional de identificacdo com a

realidade de seu publico leitor.

OHI..MISSAD
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Figura 13: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 5 (2003)

Outro vicio do personagem é por jogos eletrénicos, conforme pode ser visto na Figura
14. O que o faz tanto gastas dinheiro neste vicio conforme conclui o her6i no Gltimo quadro,
como o faz ficar violento e consequentemente o faz quebrar as maquinas de fliperama e
machucar também os garotos que o atormentam querendo ou utilizar a maquina que o
Overman esté utilizando ou querendo ensina-lo, como € mostrado em outras tiras. Por meio da
representacdo desse vicio, o autor aproveita para fazer uma critica social, pois por meio dele o
protagonista é obrigado a vender suas coisas e até comecar a se prostituir para alimentar seu

vicio, comportamento tal qual o de um viciado em drogas ilicitas.
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Assim, o comportamento do personagem chega ao extremo de ele se vestir de mulher para ele
se prostituir e sustentar seu vicio, como é mostrado na Figura 15. O vicio acaba o levando a
aceitar a proposta de casamento de um ricago que possui varias maquinas de fliperama. E
como esposa deste, 0 Overman acaba se sujeitando a uma vida de explora¢ao, como pode ser
visto na Figura 16, situacdo que sé acabaria quando o personagem decidiu procurar um doutor
e se sujeitou a um aparelho que o livrou do vicio, mas ndo de sua homossexualidade, como
visto na Figura 17, e a esse mesmo doutor e a seu aparelho ele se utilizaria outras vezes para
acabar com outros vicios, menos o da bebida, conforme tiras posteriores. Aqui o autor
aproveita para fazer mais uma critica social, s6 que desta vez a exploracdo que muitas
mulheres sdo submetidas por seus maridos. Desse modo, 0 autor monta mais uma vez um
contexto de realidade social, buscando, enfim, tanto com a representacdo dos vicios e de suas
consequéncias como com a condicdo da exploracao feminina, representar sua realidade social
e também cultural. Objetivando assim, a aproximacdo por meio desse contexto comum de

realidade social e cultural com seu publico leitor.

O FLIPERAMA ESIA ME|
LEVANDO™A FALENGIA

Figura 14: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 30 (2003)

NESTE MOMENTO, OVERMAN DESTRO
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SEUS LEITORES... TUDC FOR UM
PUNHADD PE FICHAS PE FLIPERAWA
PARA SATISFAZER.
SEU VidlO

Figura 15: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 30 (2003)
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Figura 16: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 30 (2003)

IDUTOR /_VIREL UM HOMOS
~SEXUAL VICIADO EM
FL PERAMA..|

Figura 17: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 33 (2003)

Outro recurso interessante adotado na histéria do Oveman é a utilizacdo da
metalinguagem como recurso narrativo. Em uma tira este recurso € muito bem utilizado pelo
autor (Figura 18), quando este aparece na prépria historia no quadro inicial e, brincando com
a falta de continuidade na histéria, afirma que um leitor reclamou do sumico e do
reaparecimento repentino do personagem Esquilo, 0 que realmente aconteceu durante as
histérias sem nenhuma explicacdo do seu reaparecimento. Sendo que no quadro final o autor
coloca o proprio personagem Esquilo para dar uma explicagdo, o qual responde com o seu
borddo “mal ai”’, o qual é utilizado por ele muitas vezes como desculpa por algo que ele tenha
feito ou deixado de fazer para 0 Overman. Esse recurso nesta tira € uma 6tima forma de o
autor se explicar para seus leitores e assim, manter um canal de didlogo e interacdo entre eles,
gerando assim uma maior confianga tanto no autor como em suas histdrias para seu publico
leitor.

E se aproveitando da falta da dupla identidade pelo Overman, o autor aproveita para
introduzir uma desculpa muito bem formulada para seu personagem se preocupar em arranjar
uma identidade secreta, quer dizer, com a funcgdo inversa a dos outros super herdis que se
escondem atrds de suas mascaras ou de éculos como o Super-Homem. Mas, 0 Overman ao

invés de simplesmente tirar sua mascara e andar incognito, pois realmente ninguém sabe
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guem ele é, nem ele mesmo, ele inventa uma nova identidade para si mesmo, mas mesmo
assim nao tira sua mascara nem uniforme. A desculpa para isso é para sair da pensdo sem ser
reconhecido pela dona desta, pois ele deve o aluguel do més, como visto na Figura 19. Assim,
depois de diversas tentativas de formular uma nova identidade, o personagem cria por fim a
identidade de Arturo Morsa, sendo que o autor brinca com a propria origem da nova
identidade do Overman, formulada pelo préprio personagem, tal quais as ridiculas origens de
seus vilBes. A historia da origem é criticada pelo Esquilo, o qual muitas vezes por isso parece
até o alter ego do proprio autor. Esta tira € apresentada na Figura 19. Mas, essa nova
identidade ndo da muito resultado, pois o Overman é descoberto pelo detalhe da capa que
aparece na barra de sua calga, como visto na Figura 20. Assim, o autor alude ao personagem
Super-Homem e como nunca é muito bem explicado como ele consegue esconder seu
uniforme debaixo de seu terno. Desse modo, ao citar o Super-Homem implicitamente em sua

tira, 0 autor o satiriza ao mesmo tempo em que desconstroi seu mito.
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Figura 18: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 12 (2003)
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Figura 18: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 12 (2003)
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Figura 19: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 12 (2003)
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Figura 19: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 12 (2003)

Depois de desconstruir o mito do Super-Homem, o autor reinventa seu préprio mito do
super-heroi na figura do Overman. Assim, nas Ultimas tiras do album em analise, o autor se
vale mais uma vez da metalinguagem para relatar uma origem ficticia para as primeiras
histérias do Overman. De uma forma a homenagear as historias em quadrinhos e sua
historiografia, aludindo mais ao género do super-herdi, e ao mesmo tempo citando o
aparecimento de uma revista ficticia do Overman em 1959 (mesmo ano do aparecimento do
primeiro super-heroi brasileiro, o Capitdo 7), o autor homenageia também os super-herdis
brasileiros. Desse modo, 0 autor estabelece o aparecimento de seu super-herdi em uma revista
ficticia chamamada “Mocidade em aventuras”, segundo ele de 1959, conforme a Figura 20.
Assim, é atribuida toda uma cronologia do personagem surgido nessa revista ficticia, a qual
teria surgido com o super-her6i com seu uniforme em outras cores: capa azul e malha verde
mas que ficaram amarela e roxa por erro de impressao, conforme outra tira posterior; é
também citado seu autor ficticio: um tal J.V.L., conhecido como Porterinho, o qual teria
vendido a historia por ciquenta cruzeiros, equivalente a cerca de um ddlar, no mesmo ano de
1959, conforme Figura 21. Nesta tira o autor aludiu mais uma vez ao Super-Homem, quer
dizer, mais aos seus criadores, 0s quais venderam o personagem para a editora DC Comics

por um valor bem baixo também. Assim uma homenagem a esses criadores e também em
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geral aos autores de quadrinhos, e no ultimo quadro da tira o autor explica a inclusdo de uma
lata de Coca-Cola no ano de 1959, a qual ndo existia ainda segundo ele, assim a imagem do
desenhista ficticio criador do Overman é definida pelo autor como “uma reconstitui¢cdo de
valor simbdlico”, e sendo que a Coca-Cola estaria ali para representar a grande presenca de
seu pais exportador dela, os Estados Unidos, assim simbolicamente representado por ela por
meio de uma simbologia metonimica. A qual ai representaria a grade influéncia cultural que

esse pais exerceu e ainda exerce sobre nossa sociedade e nossos criadores de quadrinhos.
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Figura 20: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 45 (2003)
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Figura 21: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 46 (2003)

Voltando-se a cronologia ficticia estabelecida pelo autor desde a alusdo da cria¢do do
Overman, ele estabelece por meio de uma tira que primeiramente o personagem teria surgido
em tiras para jornais e ainda ndo utilizava um uniforme, o qual ainda tinha um aspecto bem
rustico, sendo comparado pelo autor ao personagem biblico Sansdo, sendo que nesta tira é
mostrado o personagem tal qual Sansdo enfrentando e levantando um Le&o e o jogando no
proximo quadro (Figura 22), mas essa imagem a0 mesmo tempo que remete a este
personagem biblico remete também a figura do Super-Homem quando ele apareceu pela vez
segurando um automdvel na capa de sua revista de langcamento, na Action Comics n° 1, de
1938. Assim, mais uma vez é sugerida a nitida influéncia desse super-herdi na criacdo do

Overman, estabelecendo também a relag&o biblica na criagdo de um mito.
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Figura 22: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 46 (2003)

Na tira seguinte (Figura 23), j& € mostrado o Overman com seu uniforme como na
Figura 20, e no quadro inicial o autor a situa ficticiamente no mesmo ano de 1959 da anterior,
além de fazer a observacao a ortografia da época. Aqui 0 autor constroi o contexto de época
também nos quadros, como na legenda do primeiro quadro tipicamente um recordatorio,
assim como a linguagem arcaica nos baldes. Até o vildo é estereotipado como os vilbes de
quadrinhos antigos de super-herdis norte americanos, mas apesar disso sua atitude é atipica,
quebrando assim a expectativa do protagonista no segundo quadro quando ele joga a mulher
da ponte, assim ndo agindo conforme os vildes dessa época, situacdo a qual gera o contexto

cbmico.
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Figura 23: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 46 (2003)

Na tira seguinte (Figura 24), o autor a situa ficticiamente no ano de 1960, e cria um
desenhista também ficticio chamado Ivo Zangra, o qual teria desenhado esta tira. O
interessante nesta tira € o contexto histdrico e politico que é criado para tornar esse desenhista
uma pessoa real, o qual segundo o primeiro quadro explanatério teria sido “perseguido pelo
Marcanthismo por um suposto excesso de violéncia em seus enredos” e ele “parou de fazer a
tira e fugiu, de repente”. A histdria na tira confirma “o excesso de violéncia”, por meio do

qual o protagonista “trucida” os bandidos como também a vitima que ele foi pago para
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resgatar. Nesta tira, o autor alude a um excesso de violéncia perpetrado pelos quadrinhos
dessa época, 0s quais nos Estado Unidos eram censurados pelo codigo de ética, mas, apesar
de no Brasil ter sido instituido um cddigo de ética parecido com o norte americano em 1961,
este ndo teve tanta repercussdo. Entretanto, a violéncia nesta historia é até excessiva para a
época aludida pelo autor. Isso foi feito mais com um aspecto cémico de humor negro, como
evidenciado no ultimo quadro, aludindo até a algumas tiras do Overmas deste album, mas as

quais ndo foram citadas neste trabalho.
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Figura 24: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 46 (2003)

Nesta outra tira (Figura 25), situada ficcionalmente em 1968, o autor atribui os
desenhos a um desenhista ficticio chamado Mario Vicoli, o qual segundo ele teria sido
inspirado nos “valores libertarios da época, quebrando tabus e escancarando novas
possibilidades morais e estéticas”, conforme o primeiro quadro da tira. Assim, 0s desenhos
sdo nitidamente inspirados na pop art, sendo que o conflito entre protagonista e antagonista
acaba terminando de forma inusitada gerando o teor comico. Isso influenciado pelos
movimentos politicos e sociais inspirados na contracultura que em geral pregavam paz e

amor, conforme aludido pelo autor nas influéncias da identidade do desenhista criado por ele.
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Figura 25: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 47 (2003)



81

Na tira posterior (Figura 26), situada ficcionalmente em 1970, o autor alude a uma
estratégia de vendas que fez o Overman se casar. A situacdo na tira € uma variacdo das trés
tiras anteriores, repeticdo utilizada pelo autor como recurso cémico, e também uma alusdo aos
conflitos repetitivos entre herdis e vildes que predominaram e predominam ainda em
quadrinhos de super-herois, as tipicas situacGes clichés em que o vildo ameaca matar a
mocinha e acaba sendo impedido pelo her6i. O autor até brincou também com “as pressdes
religiosas” que fizeram com que ele colocasse uma legenda indicando que o vildo era um
padre falso. E inclusive foi colocado o personagem Esquilo em sua “primeira apari¢do” no

terceiro plano ou plano de fundo.
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Figura 26: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 47 (2003)

Na tira seguinte (Figura 27), situada ficcionalmente em 1980, o autor, no quadro
inicial, cita e brinca com as inUmeras estratégias utilizadas no género dos quadrinhos de
super-herois norte americanos para levantar as vendas de suas revistas. E, inclusive, como
recurso comico utiliza o recurso de matar seu personagem para aumentar as vendas dele,

antecipando assim ficcionalmente a mesma estratégia utilizada no Super-Homem nos anos 90.
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Figura 27: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 47 (2003)

E na Gltima tira (Figura 28) no 4lbum em anélise, situada ficcionalmente nos anos 90,

0 autor se utiliza de uma montagem de uma foto real de uma manifestacdo politica,
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provavelmente do movimento Fora Collor ocorrido em 1992, mas o qual aqui foi utilizado
comicamente para dizer que o publico leitor pedia mudancas nas histérias do Overman. Sendo
que esta tira é trabalhada muito bem pelo autor, o qual faz da imagem do primeiro quadro a
imagem da foto de um jornal que é mostrado no segundo quadro, e isso faz a ligacdo com
Gltimo quadro, no qual quem esté lendo o jornal € o personagem Overman ja no banheiro da
pens&o onde atualmente ele reside com seu companheiro de quarto Esquilo. Assim, depois de
estabelecer uma cronologia ficticia para seu personagem, ele o reinsere no contexto atual em
que suas historias transcorrem. Desse modo, ele estabelece um contexto cultural e social
realista relacionando a historia da origem do personagem com a historia de seu veiculo, 0s
guadrinhos, e por fim se aproxima do contexto cultural, social e politico vivido por seu

publico leitor.
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Figura 28: Tira criada por Laerte Coutinho
Fonte: Overman, O Mito, Editora Devir, p. 47 (2003)

Muito mais coisas poderiam ser analisadas e escritas sobre o Oveman, como suas
consultas a um psicologo, e este tentando inutilmente desvendar os motivos que levaram o
personagem a se tornar um super-herdi, mas este sempre mantendo esses motivos em segredo,
como se 0 préprio personagem ndo soubesse quem é realmente. Assim, um interessante
recurso de o autor trabalhar esse aspecto da identidade secreta fazendo com que isso gere
varias situacoes comicas.

Outro aspecto é em relacdo as criticas sociais feitas pelo autor por meio das histérias
de seu personagem. Criticas como o0 excesso de violéncia, sexo e vulgaridade nas midias em
nossa sociedade, sendo que nas historias esses elementos foram personificados em vildes e
enfrentados pelo Overman. Assim como a autor se valeu da mesma estratégia para criticar a
grande burocracia em nosso pais e certos males advindos com o capitalismo representado pelo
vildo Capitalista Imundo. Desse modo, suas criticas foram mais genéricas diferenciando-se
das criticas mais especificas feitas pelos autores Henfil e Angeli por meio de suas historias e

se seus personagens. Entretanto, isso ndo desqualifica o personagem Overman e suas historias
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como fiéis representantes da cultura brasileira, pelo contrario, esse personagem e suas tiras
representam bem a cultura brasileira como este trabalho tentou evidenciar.

Assim, nas histérias do Overman, seu autor teve éxito em construir um contexto
cultural, social e politico de acordo com a sua propria realidade e com a de seu publico leitor,
e com isso pode se dizer que esse seu personagem diferenciou e distanciou-se dos
personagens brasileiros desse mesmo género, tornando-se assim um novo referencial do tipo
de herdi que prevalece e se identifica mais com a representacdo predominante do her6i em

nossa cultura, ou seja, do anti-heroi.

5. CONCLUSAO

Ao abordarmos a cultura em relacdo as produgdes culturais, observa-se que uma das
principais funcBes das manifestacdes culturais é representar a identidade cultural de uma
sociedade ou de uma nacdo. Ao analisarmos, ou, pelos menos, tentar evidenciar os aspectos
culturais que fazem parte da nossa sociedade, foi observado que as representacfes culturais
brasileiras sdo por demais variadas em virtude da diversidade cultural de nosso pais. Ent&o,
muitas vezes, com isso, recorremos a certos esteredtipos ou tentativas de evidenciar elementos
comuns que possam dar uma identidade cultural Unica a nossa sociedade. Isso até mostra

certos aspectos ja evidentes de nossa cultura, mas outros aspectos culturais nacionais s se
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tornam evidentes quando estabelecemos um contexto cultural representado por alguma forma
de expressao cultural, aqui, nesse caso, representado pelas histérias em quadrinhos.

Desse modo, as histérias em quadrinhos evidenciam muitas vezes as representaces
culturais das sociedades em que elas foram criadas. E, assim, no Brasil como em outros paises
essa representacdes sdo muito influenciadas pelas culturas de outras na¢es, muito mais de
uns paises do que de outros, no nosso caso, a cultura norte americana, a qual influenciou e
ainda influencia muitas das nossas representagdes culturais nos quadrinhos e em outros meios
de comunicacéo.

Assim, desde o comeco da historia dos quadrinhos, os Estados Unidos demostraram
sua hegemonia neste meio de comunicagdo. O ultimo passo evidente desta hegemonia foi a
sua grande influéncia em nossa sociedade representada pelo sucesso de suas historias em
quadrinhos em geral, como também no género da aventura e dos super-herdis. Assim, com a
chegada desses em nosso pais, ficou bastante evidente essa influéncia. Desse modo, a
estratégia dos autores brasileiros de quadrinhos foi se pautar nos quadrinhos norte americanos,
pois desde que irromperam em nossa sociedade, vieram por meio de mecanismos de producao
e distribuicdo que dificultaram a concorréncia com os quadrinhos nacionais.

Isso ficou bastante evidente nos quadrinhos de super-herois brasileiros, em que foram
adotadas as estratégias da abordagem da semelhanca e da parddia para representar esse tipo de
personagem em nossa cultura. Assim, poucos autores nessas estratégias conseguiram abordar
0 contexto cultural nacional. Um dos poucos que conseguiram foram alguns que seguiram
pelo caminho da abordagem da parddia. Um destes foi o Overman, de Laerte Coutinho, que
como visto aqui, conseguiu representar o contexto cultural nacional e evidenciar o tipo de

herdi mais representativo de nossa cultura, o anti-herai.
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