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RESUMO

Cinema e Quadrinhos s@o duas linguagens visuais contemporaneas. Suas
origens e desenvolvimento estdo continuamente interligados e inter-relacionados, uma
influenciando a outra ao longo de sua evolu¢ao na arte de criar uma linguagem propria.

O cinema Hollywoodiano tem sua marca registrada na histéria da evolugdo
do cinema, e suas técnicas e inovagdes - mesmo que muitas vezes incentivadas mais
pela industria e retorno comercial do que pela inspiracdo artistica — ajudaram em muito
a levar o cinema mundial na posi¢do que se encontra hoje.

Os quadrinhos americanos - tdo recentes na indudstria de entretenimento
quanto o cinema - comecaram na aventura e ficcdo e se estreitaram em género até se
transformarem em sindnimo de super-herdis, tendo como icone maior o primeiro de
todos: “Super-Homem”.

Neste trabalho observamos os fatos que direcionaram a histéria do cinema
Hollywoodiano e os Quadrinhos americanos de Super-Herdis, incluindo suas
influéncias mutuas, até chegar na atual fase de interligacdo através de adaptagdes bem-

sucedidas de super-herdis para o cinema.

Palavras-chave: Linguagem. Cinema. Quadrinhos. Super-Herdis.

Hollywood. Artes Visuais. Artes Seqiienciais. Linguagem Visual.



ABSTRACT

Cinema and Comics are both contemporary visual languages. Their origins
and development are continuosly linked together, inter-related, influencing - one each
other — the course of its evolution in the art of create an own language.

The Hollywoodian cinema has its Mark impressed in the cinema evolution
history, and his techniques and innovation — even most of them leaded by commecial
interests more than artistic inspiration — helped a lot to bring cinema to its actual
situation.

The american comic books — so recent in entertainment industry as cinema
— start your path in adventure and fiction, narrowing in genre untill became synonimous
of super-heroes, with his greatest icon — the first super-hero ever: “Superman”.

Here, we observe the facts that lead the history of Hollywood cinema and
american super-heroes comic books, including their mutual influences, untill came to
the actual stage of interconnection through sucessful adaptations of super-heroes to the

big screen.

Keywords: Science of Language; Cinema; Comics; Comic Books; Super-

Heroes; Hollywood; Visual Arts; Sequential Arts; Adaptation; Visual Language.
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1. INTRODUCAO

Desde jovem me apaixonei por historias em quadrinhos, € como
toda crianga, adorava os super-herdis. Primeiro conheci o Hulk, e logo em seguida, o
Super-homem, respectivamente pertencentes as editoras Marvel e DC, as duas grandes
editoras americanas de super-heroéis, criadoras de dois grandes “universos” ficcionais
que desenvolveriam minha imagina¢gdo, meu gosto por apreciar histérias de ficcdo e
fantasia, e me ajudariam em muito a aprender a ler.

Mais tarde, ja na adolescéncia, me apaixonei também pelo
cinema. Era final dos anos 80, e trilogias como “Indiana Jones” e “De Volta Para o
Futuro” dominavam e representavam a época. Algumas adaptacdes de quadrinhos de
super-herdis para as telas do cinema foram feitas nesta época, como os filmes do Super-
Homem (o primeiro foi feito em 1978, mas passou na TV aberta nos anos 80) e Batman
(1989). Para a TV, apareceu até um longa-metragem piloto de um seriado do Flash
(1989).

Passado algum tempo comecei a perceber que havia muito em
comum nessas duas paixdes, que ndo era um simples tridngulo amoroso. Fora o 6bvio
nestes temas, que eram os super-herdis (dominante nesses quadrinhos) e a ficg¢do-
fantasia (dominante nos filmes citados, e com forte presenca nos anos 80), e o fato de
ambas as técnicas contarem historias, existiam ligacdes mais intensas, como o estilo de
se contar uma histéria e as influéncias que uma histéria produzia na outra. Vdrios
“super-heréis” do cinema nao sdo chamados de “super”, pois por muito tempo super-
herdis e quadrinhos nido se misturavam com cinema e eram consideradas coisas
“pobres” culturalmente, e muitas pessoas tinham aversdo a estas duas palavras. A
aversao aos quadrinhos nos Estados Unidos da América atingiu seu dpice nos anos 50,
em grande parte por causa do livro “Seducdo dos Inocentes”, em que o psiquiatra
Frederic Wertham acusa os quadrinhos de serem os grandes responsdveis pela
delingiiéncia juvenil. Foi entdo instituido um “selo de qualidade” para os quadrinhos
que cumprissem as metas determinadas, o que levou a faléncia diversas editoras, como a
E.C. - que fazia quadrinhos de suspense e horror. Estes episdédios determinaram a
homogeneizagdo dos géneros nas historias em quadrinhos, que passou a ser de animais
falantes ou super-herdis superficiais. E a opinido publica consolidou a idéia de que

quadrinhos contém super-herdis, e que sdo apenas para criangas. O meio de expressao



“quadrinhos” se vinculou totalmente a esse conceito, de tal forma que quadrinhos para
adultos, com temas sérios ou dramadticos, eram impensaveis (pelo menos nos Estados
Unidos e paises ocidentais influenciados por ele). Isso se refletiu também no cinema.
Temas adaptados direto de quadrinhos eram normalmente producdes de baixo
or¢camento, com rarissimas excecgdes, € sempre “Censura Livre”, afinal, a 16gica do
senso publico era que ndo teria sentido adaptar quadrinhos se o publico ndo fosse
criangas. O publico rejeitava realmente filmes com super-herdis, entdo se passou a fugir
das expressoes “quadrinhos” e “super-herdis”, o que garantiu o sucesso de alguns filmes
que se encaixavam nessas categorias, mas elas nunca haviam sido citadas, como por
exemplo: “Highlander — O Guerreiro Imortal” (Highlander, 1986, de Russell Mulcahy)
- uma pessoa que ndo morre jamais e luta com espadas me parece um super-herdi nao?
“O Exterminador do Futuro” (The Terminator, 1984), filme dirigido e roteirizado por
James Cameron, teve a idéia principal copiada de uma revista em quadrinhos do Super-
homem e Omac, publicada um ano antes da producdo do filme. Apesar do sucesso que a
super-produc¢do “Superman: The Movie” (1978) de Richard Donner obteve, seus
produtores ndo tiveram a visao de Donner e o despediram no segundo filme, e deste
filme em diante, a série “superman’ no cinema foi afundando cada vez mais, atingindo
um ponto sem volta na credibilidade e opinido ptblica, que ndo via mais o competente
primeiro filme isoladamente, mas sim a “série” como um todo — um “todo” muito ruim
por sinal (a parte 3 € uma comédia com algumas gags visuais tipicas de filmes
comédia/parddia dos anos 80 — mas que com certeza ndo era o que fas de filmes de acdo
de super-herdis queriam ver, e ndo tinha nenhum link com os dois primeiros filmes —
nem mesmo a presenca de varios dos atores principais, como Gene Hackman). Cabe
ressaltar também que os produtores do filme Superman ndo citavam diretamente
quadrinhos ou a palavra “comic book'”, utilizando-se apenas da fama j4 existente do
personagem inclusive em seriados e desenhos animados. Duas décadas depois vieram os
irmaos Andy e Larry Wachowski com seu “Matrix” (The Matrix, 1999) que utilizando
uma linguagem tipica de quadrinhos, trouxeram seu super-heroéi, o “escolhido” Neo para
o cinema e deram a Hollywood o que ela queria: um mega-sucesso comercial, inspirado
em quadrinhos (dito com todas as letras pelos diretores/produtores). Bastou isso

acontecer para ser dada carta branca a vérias adaptacdes cinematograficas engavetadas

' Comic Book é como os quadrinhos s&o chamados nos Estados Unidos. A palavra Comic persistiu devido a sua
génese em tiras comicas de jornais.
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de super-herdis cldssicos da Marvel — no caso, Homem-Aranha e X-Men (com roupas
inspiradas em Matrix, afinal, Hollywood odeia arriscar ndo seguindo férmulas que
deram certo antes). Com essa onda de adaptagdes de sucesso, que trouxe dinheiro aos
cofres dos produtores, houve uma conseqiiente mudanca na férmula: as palavras
Quadrinhos e Super-Herdis ndo eram mais para ser evitadas, e sim, utilizadas como
chamariz. E como Hollywood gosta de ganhar sozinha, sem dividir lucros com ninguém
(no caso, as editoras que detém os direitos dos personagens), comegou a criar seus
préprios super-herdis, como nos recentes “Jumper” (2008, de Doug Liman) e
“Hancock” (2008, de Peter Berg). A férmula é a mesma de filmes como “Highlander”
(1986) — ou seja, uma pessoa descobre ter poderes sobrenaturais e precisa aprender a
utiliza-los a0 mesmo tempo em que enfrenta alguma grande ameaga/super-vilao - com a
diferenca de que agora a coisa é chamada de “Super-Her6i”. O filme “Hancock™ por
sinal cita o fato também mencionado neste trabalho (que se iniciou antes da producdo do
filme) de que a mitologia dos “super-herdis” sempre esteve presente na histéria humana.
“- Antes éramos chamados de deuses, hoje, somos super-herois” — é uma das falas do
filme.

Enquanto o cinema ‘“sugava” as idéias oriundas dos quadrinhos (mesmo
quando os quadrinhos ndo eram citados como fonte de inspiracdo), estes, por sua vez,
pareciam “absorver” vérias técnicas cinematograficas’. O Super-homem (da editora
D.C.), por exemplo, foi reformulado nos quadrinhos (toda a sua origem recontada,
comegando a histéria desde o principio) em 1985, por John Byrne, que declarou em
entrevista que se baseou na adaptacdo do cinema feita em 1978 por Richard Donner,
principalmente para caracterizar o novo Lex Luthor, antes de 1985, um cientista louco
hi-tech, e apos a reformulagdo de Byrne, um multimiliondrio ambicioso no estilo de
outro grande vilao dos quadrinhos: o Rei do Crime (arquiinimigo do Demolidor, da
Editora Marvel). A reformulacdo do super-homem foi feita por que o personagem
estava poderoso e distante demais dos leitores, e as vendas estavam muito mal. Dentre
as indmeras obras cinematograficas influenciadas e inspiradas pelos quadrinhos,
podemos citar “Matrix”, “Corpo Fechado” e “Kill Bill”, por exemplo, além de vdrias
adaptagdes diretas (de uma historia especifica) bem sucedidas, como “V de Vinganga”,

“300” e “Sin City”.

2 Forma de se expressar e apresentar o conteldo. Técnicas narrativas. Apresentagdo e condugéo das cenas e
personagens. Caracterizagdo dos personagens e uso de mitologias: mitologia do super-herdi - inspirada em mitologias gregas de
deuses, semi-deuses, monstros e demonios.
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As histérias em quadrinhos e o cinema parecem ter evoluido
conjuntamente, tanto tecnicamente quanto artisticamente, e vdarios de seus grandes
artistas adoravam ambas as técnicas. Frederico Fellini por exemplo, sempre comentou
que era apaixonado por quadrinhos, em especial pelo personagem “Mandrake”, de Lee
Falk®. Ele inclusive escreveu nos anos 80 uma histéria em quadrinhos desenhada pelo
grande artista também italiano Milo Manara, onde levava sua visdo cinematogréfica
surreal para a pagina impressa”.

Neste trabalho, iremos analisar a historia e a linguagem dos quadrinhos e
do cinema, para depois apontar elementos do cinema presentes nas histdrias em
quadrinhos e vice-versa, utilizando obras selecionadas.

Os exemplos selecionados serdo em sua grande maioria de histérias em
quadrinhos e filmes com temdtica de super-herdis, ndo tendo sido selecionados com
relacdo ao valor artistico ou histérico, mas apenas para exemplificar a linguagem de
cada meio utilizando um dos temas desta dissertagdo: o universo americano dos super-

herdis.

% Segundo Patati e Braga, no capitulo dedicado a Super-Herdis do “Almanaque dos Quadrinhos”
* No album “Viagem a Tulum” (Viaggio a Tulun, 1988), Escrito por Felini e ilustrado por Milo Manara. Publicado no

Brasil em 1992 pela editora Globo.
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2. Historia das Artes Seqiienciais

Falaremos do conceito de quadrinhos segundo Scott McCloud’, e sobre os
quadrinhos na antiguidade, e de como ele se transformou com a inven¢do da imprensa.
A seguir trataremos do surgimento da fotografia e mais tarde, do préprio cinema, e
como eles influenciaram os quadrinhos. Alids, até hoje temos a tendéncia de imaginar,
nos quadrinhos, cada quadrinho como uma fotografia congelada no tempo, o que nédo é
verdade.

O cinema e os quadrinhos se influenciaram mutuamente, fato perceptivel
nos anos 30 e 40, com Will Eisner6, Sergei Eisenstein’ e Orson Wellesg, e suas
respectivas inovagdes em cortes e angulos de camera.

Esses angulos inovadores (plongé, contra-plongé, etc.), close, e outras
caracteristicas conhecidas como cinematograficas foram simultaneamente utilizadas nos

quadrinhos com maestria por génios e precursores, como Eisner, nas histérias de Spirit.

2.1. O cinema Hollywoodiano, seus herdéis, e super-herdois
N3ao € o objetivo deste subcapitulo construir um histérico apurado sobre o
cinema dos Estados Unidos, mas sim focar nos pontos relevantes a este trabalho. Por
isso, € um histérico bem resumido, contendo inevitaveis simplificagdes e omissdes.
Lembramos que as caracteristicas que serdo apresentadas se encaixam em boa parte dos

filmes produzidos para a grande massa pela industria cinematogréafica de Los Angeles.

® Scott McCloud (1960-) é um dos principais estudiosos de quadrinhos da atualidade. Seu primeiro livro, “Understanding Comics”,
langado em 1993, surpreendeu a comunidade teérica de entdo, ao abranger inimeros aspectos dos quadrinhos de forma inovadora e
com apresentagdo revoluciondaria. Seu site www.scottmccloud.com, no ar ha mais de 10 anos, apresenta constantes exemplos,

inovagdes e estudos experimentais sobre os quadrinhos.

® Will Eisner (1917 — 2005) foi um aclamado artista e escritor americano, considerado o mais importante defensor dos quadrinhos como
expressao artistic e maio educacional e literario. O primeiro tedrico a escrever livros sobre a midia e até hoje reconhecido como uma das
maiores autoridades no assunto. Em 1988 foi criado um prémio annual para a indUstria de quadrinhos que utilize o seu nome (Will
Eisner Comic Industry Awards), evento que sempre contou com sua presenga enquanto ainda vivo. Ele é o criador do termo “Graphic
Novel”, ao langar sua revolucionaria “Um Contrato com Deus e Outras Histérias”, e seu trabalho no personagem Spirit, criado por ele, é
considerado extremamente precursos, criativo, e influenciou muitas geragées de artistas de quadrinhos.

7 Sergei Eisenstein (1898 — 1948) foi um revolucionario cineaste e tedrico do cinema russo, lembrado principalmente por sua obra-prima
“Encouragado Potemkin”, considerada ao lado de “Cidaddo Kane” uma das obras mais importantes da histéria do cinema. Seu trabalho
influenciou profundamente o cinema da época, devido ao seu inovativo uso da montagem, bem como sues livros sobre o assunto. Ele é
constantemente relacionado ao movimento de arte de vanguarda russa e da consolidagdo do cinema como meio de expressao artistica.
% Orson Welles (1915 — 1985) é um aclamado ator, director, roteirista e produtor de cinema americano, que trabalhou tambpem no teatro,
na televisdo e no radio. Ele atuou também como ilusionista, arte que o fascinava. “Cidaddo Kane”, sua principal e mais influente e

famosa obra, até hoje aparece em selegdes entre os maiores filmes do cinema, e constantemente em primeiro lugar.
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A cidade de Los Angeles, no estado da Califérnia, foi escolhida para ser o
centro da industria cinematogréfica norte-americana por diversos fatores: mao-de-obra
barata; bom clima, sem muita chuva e com bastante sol em boa parte do ano, permitindo
filmagens externas com facilidade e diminuindo custos e atrasos na producao; e também
porque ficava distante da “Edison Company” e da “Motion Pictures Patents Company”
(que controlava as patentes para o cinema a partir de 1908%) e que tentavam
monopolizar a produgdo de cinema - fato posteriormente contestado, e que perdeu um
processo anti-monopdlio anos mais tarde.

Hollywood passou por épocas de crise, alternadas com grandes bons
momentos. Segundo PARAIREIO, nas décadas de 1910 e 1920, o Cinema Mudo € a
génese da linguagem cinematografica dominaram Hollywood, e cineastas como David
Griffith, Cecil B. de Mille e Charles Chaplin sdo os primeiros a contar histérias com
sucesso apenas com o auxilio da imagem. David Griffith obtém enorme sucesso de
publico com “O Nascimento de uma Nag¢dao”, em 1914. De Mille ensaia um western
com “Amor de Indio” em 1913, depois o filme histérico “Joana D"Arc”, em 1914, e
mais tarde sua primeira versdo de “Os Dez Mandamentos”, em 1923. A conquista do
oeste estd proxima, e John Ford roda “O Cavalo de Ferro” (Iron Horse, 1924). A
comédia em geral abusa das tortas, com alguns criadores mais inspirados fugindo do
comum, como Chaplin e “O Garoto” (The Kid, 1923), primeiro filme a superar a renda
de “O Nascimento de uma Nacao”’; e Buster Keaton com “A General”, em 1926. Muitos
astros e realizadores europeus vém para os Estados Unidos, fugindo da Europa esgotada
pela guerra.

Mas a crise econdmica traz miséria e realidade para Hollywood,
interrompendo o sonho da prosperidade eterna. Junto com a revolucdo técnica do
cinema falado, os anos 30 trouxeram dois grandes desafios para serem superados por
Hollywood. Os atores e diretores que ndao se adaptaram ao Cinema Falado foram
afastados, como Buster Keaton e o proprio precursor David Griffith. Charles Chaplin
conseguiu ainda vdrios sucessos, mesmo se mantendo no cinema mudo (como por
exemplo, “Tempos Modernos”, lancado em 1936). A crise econdmica por sua vez,
mostrou que Hollywood estava atenta ao publico, gerando duas grandes vertentes: uma

mostrava a deliquéncia, a miséria e as injusticas, através de algumas biografias de

9 COSTA, Flavia Cesarino. Primeiro Cinema in MASCARELLO, Fernando. Histéria do Cinema Mundial. 2006.
' PARAIRE, Philippe. O Cinema de Hollywood. 1994.

16



gangsteres e utilizava também alguns elementos herdados ou inspirados no
expressionismo alemd@o para dar €nfase a essas situacdes urbanas (chuva, sombras,
noite, contrastes de luz e sombra — a génese do estilo que foi chamado mais tarde por

vérios autores de “cinema noir'’”

) ou ressaltar emog¢des como o 6dio e o medo; a outra
vertente centrava no escapismo e realizava grandes producdes para fazer o publico
esquecer a cruel realidade, utilizando um universo de sonhos e aventuras, cujo objetivo
€ o divertimento puro. O contraste entre a vida luxuosa das estrelas e a crise econdmica,
aumentou ainda mais o mito e o glamour das estrelas e de Hollywood, que se tornou o
ultimo reftigio do sonho de riqueza e progresso dos anos 20. O faroeste transporta o
espectador para uma época em que o futuro estava sendo “herdicamente” conquistado
do inimigo “selvagem” indigena. O filme de aventura leva a regides ou épocas
longinquas, por muitas vezes ficticias. Em 1937, é lancado “Branca de Neve e os Sete
Andes” consagrando o dominio dos estidios Disney no género da animacdo e gerando
um mundo de fantasia; seguido em 1939 por “E o Vento Levou”, o maior éxito de
bilheteria até entdo, e um dos filmes mais vistos no cinema até hojelz. Os anos 30
assistiram a reestruturacdo técnica, temadtica e estilistica do cinema hollywoodiano, que
se mostrou capaz de superar as crises da década.

Mas a segunda grande guerra comeca sua devastacdo na Europa e se
estende ao mundo todo em 1941 (Japao ataca os Estados Unidos, e Hitler ataca a Unido
Soviética), e Hollywood reage ativamente criando o cinema de guerra. Junto com “E o
Vento Levou”, grande sucesso da M.G.M. ainda em cartaz, um outro filme muito
diferente e menos caro, vanguardista pelos seus temas e pela sua forma, revoluciona o
mundo profissional em Hollywood: “Cidaddao Kane” (Citizen Kane, Orson Welles,
1941). Rejeitado pelo juri do Oscar (Welles ganhou apenas um Oscar de roteiro,
compartilhado com Herman Mankiewicz, apesar de ter sido indicado também para
Melhor Filme, Melhor Diretor e Melhor Ator), o filme impressiona pelo grande nimero

. ~ 13 L. . . . . ..
de inovagdes °: técnica narrativa influenciada pelo teatro, roteiro imitando uma

" Aqui nesta obra, consideraremos a existéncia do termo noir para definir uma obra que apresente caracteristicas inerentes a este
“género”, como: luzes e sombras em contraste intenso influenciadas pelo expressionismo alemao, ventiladores de teto, persianas
entreabertas, a presenga de um crime, sensualidade e erotismo — possivelmente expressados através de uma “loira fatal”, narragdo em
off, complexidade de tramas, uso de flashback, cameras anguilares (plongée), escadas, espelhos, relégios, chuva, noite urbana, ruas
escuras e desertas. MASCARELLO, Fernando. Film Noir in Histéria do Cinema Mundial.

2 Com a inflagdo do dolar ajustado, “E O Vento Levou” (Gone With The Wind, 1939) permanece em primeiro lugar como a maior
arrecadacgéo de todos os tempos — segundo o site http://www.boxofficemojo.com/alltime/adjusted.htm

'8 Segundo PARAIRE, Philippe. O Cinema de Hollywood. S&o Paulo: Martins Fontes, 1994.
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investigagcdo jornalistica, voz em off, angulos inclinados, profundidade de campo, uma
histéria escandalosa e um mistério. Outra inovagdo estava na liberdade dada ao criador:
Orson Welles foi diretor, ator, roteirista e produtor do filme, um dominio total sobre a
criacdo que Hollywood nunca vira antes (e que nem o préprio Welles conseguiria em
seus filmes seguintes) a ndo ser nos filmes de Chaplin, com a diferenca de que Chaplin
era um dos donos do estidio (a United Artists, que fundou junto com Mary Pickford,
Douglas Fairbanks e D. W. Griffith). A década de 40 também viu a ascensdo e
consolidagdo do cinema noir, incluindo sucessos embalados pela propaganda anti-
nazista, como “Casablanca” (Michael Curtiz, 1942) e outros sucessos como “Reliquia
Macabra” (John Huston, 1941), “Pacto de Sangue” (Wilder, 1944), “Gilda” (Charles
Vidor, 1946), e “Paixdes em Furia” (John Huston, 1948). A década de 40 também
marcou a presenca de Alfred Hitchcock' em Hollywood, com sucessos como
“Correspondente Estrangeiro” (Foreign Correspondent, 1940), “Quando Fala o
Coracao” (Spellbound, 1945), “A Sombra de Uma Duvida” (Shadow of a Doubt, 1943),
“Interlidio” (Notorius, 1946), e “Festim Diabdlico” (Rope, 1948).

O fim dos anos 40 e a década de 50 trazem mais um problema a
Hollywood: a guerra fria. A investigacdo McCarthy elabora sua lista negra de suspeitos
de comunismo, que sdo presos, perturbados ou interrogados, com nomes que incluiam
Paul Muni, Elia Kazan, John Huston e Charlie Chaplin. A década de 50 acrescentou
ainda pelo menos mais um problema: a ascensdao da televisdo. Para combater a
televisdo, o cinema tornou-se mais grandioso, € uma das inovagdes tecnoldgicas foi a
criacdo do CinemaScope®, que trouxe a tela larga (wide-screen) ao cinema. O cinema
estd também migrando para ter todas as suas producdes coloridas. Por causa da guerra
fria, o cinema promove assuntos histéricos antigos a fim de evitar os debates do
momento — apesar de tratar do assunto de forma ‘“disfarcada”, como nos filmes de
ficcdo-cientifica da época — encerrando-se a era do filme social e do noir
hollywoodiano. O faroeste aproveita enormemente o uso das cores e principalmente das
panoramicas da tela larga para mostrar a imensiddo do “velho oeste”, mantendo sua

férmula de heroismo, romance, confusio e “indios malvados”. John Ford consolida seu

™ Sir Alfred Joseph Hitchcock (Londres, 13 de Agosto de 1899 — Los Angeles, 29 de Abril de 1980) foi um cineasta
anglo-americano, considerado o mestre dos filmes de suspense, sendo um dos mais conhecidos e populares realizadores de todos os
tempos. Autor de filmes famosissimos como “Psicose”, “Um Corpo Que Cai”, “Janela Indiscreta”, “Os Passaros”, “O Homem Que Sabia
Demais” e “Intriga Internacional”.
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dominio do género faroeste em Hollywood com o sucesso de critica e publico “Rastros
de Odio” (1956), um exemplo de filme que nio obedece 4 “férmula” padrio.

Marilyn Monroe surge em 1953, eclipsando todas as outras estrelas e
sendo um mega-sucesso comercial explorado até as ultimas conseqiiéncias por
Hollywoodls. Hollywood foca-se no espetdculo, normalmente criado por fragmentos
histéricos ou religiosos, romanceados e adicionados de chamarizes como efeitos
especiais inimagindveis, cendrios gigantescos construidos e milhares de figurantes.
Como exemplo deste cinema temos obras como “O Manto Sagrado” (Koster, 1951), a
refilmagem de “Os Dez Mandamentos” (Cecil B. De Mille novamente, 1956), e “Ben-
Hur” (Wyler, 1959). Alguns épicos se sobresssaem, através de produg¢des mais bem
cuidadas como o impressionante realismo de “Spartacus” (Kubrick), o aceitdvel “Os
Vikings” (Fleischer, 1958) e o surpreendente “Moby Dick” (Huston, 1956). A década
de 50 também viu sucessos de um género antigo, o musical, como ‘“Cantando na
Chuva”, “Os Homens Prefrem as Loiras” e os filmes com Elvis Presley.

Apesar do dominio do espetdculo, alguns filmes sdo impregnados pelo
momento social e pelo clima anti-comunista da guerra fria, como “Intriga Internacional”
(North by Northwest, 1959), de Alfred Hitchcock; bem como pela inquietagdo dos
americanos decorrente da guerra fria, de ter seu pais invadido ou de uma guerra
atOmica, o que gera a ascensdo de mais um género que falava dos temas de forma
indireta: Fic¢do Cientifica. “Guerra dos Mundos” (Byron Hashkin, 1953) e “O Dia em
Que a Terra Parou” (Wise, 1951) sdo exemplos-chave de sucessos relacionados a estes
temas.

Nos inicio dos anos 60, se aproveitando da “dorméncia” de Hollywood -
que parece ndo sentir a necessidade de se inovar - a Inglaterra adapta o personagem
“James Bond” de Ian Flemming para o cinema conquistando sucesso mundial em 1962
com “O Satanico Dr. No” (Terence Young), e iniciando uma das franquias de maior
sucesso do cinema. A Inglaterra realizou também super-producgdes histéricas como
“Lawrence da Ardbia” (David Lean, 1962). A Itdlia também aborda o género western
tendo como seu principal representante o diretor Sérgio Leone.

Hollywood parece ignorar essas boas producdes, permanecendo um bom

tempo no marasmo, e até Hitchcock amarga um fracasso - “Os Passaros” (The Birds,

'8 Marilyn Monroe (nascida Norma Jean Baker Mortenson, em 1926) suicidou-se em 1962 — com apenas 36 anos -
apobs se tornar o maior mito de Hollywood. Teve uma vida atribulada que incluiu até supostos casos com o presidente americano, e se
tornou um icone da beleza e glamour do mundo ilusério das estrelas de Hollywood. (PARAIRE)
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1965). Algumas excecdes sio Sam Peckinpah, com “Meu Odio Serd Tua Heranga”
(1962); Kubrick, com “Lolita” (1962); Shlesinger , com ‘“Perdidos na Noite” (1969);
Artur Penn, com “Bonnie e Clyde — Uma Rajada de Balas” (1967); todos mostrando
sexualidade e uma violéncia mais crua. O western pro-indio e o filme anti-racista sao
consagrados com dois grandes sucessos: “Pequeno Grande Homem” (1970), de Arthur
Penn, e “Adivinhe Quem Vem Para o Jantar?” (1967), de Stanley Kramer, que se
tornaram cldssicos do cinema critico. O renascimento do cinema progressista
Hollywoodiano condenou ao fracasso as super-producdes espetdculo tipicas dos anos
50, como “Cledpatra” (1963), de Mankiewick.

Mas estes fracassos de superproducdes agravaram a crise financeira em
Hollywood, e os estidios entraram na década de 70 em crise total, comprando
gravadoras de discos e alugando os estidios para a televisdo para sobreviver. Em
paralelo, a situacdo americana ndo estava nada boa: o caso Watergate, descrenca na
politica, derrota na Indochina, avanco no Comunismo mundial, e criminalidade nas
alturas, com drogas, corrup¢@o na policia e nos meios de comunicacdo. Isto se reflete
nos filmes mais marcantes do inicio da década: “Os trés dias do Condor” (Piollack,
1975), “Operagdo Franca” (Friedkin, 1971), “Serpico” (Sidney Lumet, 1973), “O
Poderoso Chefao” (Francis Ford Copolla, 1972), “Desejo de Matar” (Winner, 1974) e
“Perseguidor Implacavel” (Siegel, 1972) apenas para citar alguns. A perturbacdo
americana é visivel ainda em filmes como “Um Estranho no Ninho” (Milos Forman,
1975). Na mesma estratégia adotada anteriormente em situacdes de crise, Hollywood
apresentou também um novo cinema de entretenimento, no caso, iniciado com os filmes
catastrofe: “Aeroporto” (George Seaton, 1970), “O Destino do Poseidon” (Neame,
1972), Terremoto (Earthquake, Mark Robson, 1974) e Inferno na Torre (1975).

E entdo entra Spielberg com “Tubarao” (Jaws, 1975) e inicia-se uma nova
era em Hollywood, agora com a idéia dos blockbusters. De acordo com Mascarellol(’,
“Tubarao”, ao lado de “Guerra nas Estrelas” (Star Wars, George Lucas, 1977) mudaram
o formato estético-industrial corrente em Hollywood e lancaram o chamado blockbuster
high concept'’, termo que se refere a uma ruptura com os padrdes do cinema
hollywoodiano clédssico, ruptura esta motivada por uma pressdo qualitativa e

quantitativa do econdmico sobre o estético, modificando estilo, narrativa e tratamento

16 "Cinema hollywoodiano contemporaneo”, de Fernando Mascarello. In Histéria do cinema mundial. Sdo Paulo: Papirus. 2006.
” MANEVY, Alfredo. HOLLYWOOD: A Versatilidade do Génio do Sistema in MASCARELLO, Fernando. Cinema mundial

contemporaneo.
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temédtico para atender as demandas das novas estratégias de marketing e venda em
diversas midias, integradas horizontalmente (televisdo anunciando cinema, filme no
cinema, filme no mercado de video doméstico, filme nas TVs a cabo, filme nas TVs
abertas e todas suas conexdes com: brinquedos, roupas, acessorios, jogos, etc.)

O cinema cria tendéncias, dita moda, gerando mais dinheiro com a venda
de inimeros produtos relacionados ao filme. Apresenta astros e estrelas famosos em
todo o mundo, que atraem mais publico, aumentando as bilheterias e,
conseqiientemente, gerando ainda mais lucro. Esses astros estdo sempre na midia e sua
participacdo num filme € boa para promover a obra, criando um atrativo e um “selo de
qualidade” para o produto. H4, porém, um lado negativo na utilizacdo constante de
pessoas de renome: por serem garantias de sucesso, diretores com boa reputagdo ou
grandes estrelas sao disputadas pelos grandes estidios, o que acarretou um crescimento
exagerado em seus saldrios e no custo para se fazer um filme.

A industria californiana de cinema utiliza também todo um enorme aparato
de divulgacdo, usando publicidade macica na grande midia, até porque muitas das
produtoras de filmes também sdo donas ou parceiras de grandes redes de comunicagao.
O filme também sofre o controle criativo do produtor para assegurar que a férmula
utilizada terd sucesso.

Hollywood normalmente tem medo das novidades e de filmes de alguma
maneira diferentes, e assim sempre calculam os riscos de um provavel insucesso antes
de investir numa pelicula. Seguindo basicamente essa mesma férmula de producgdo
padrao, com a estandardizacdo dos filmes do chamado cinema hollywoodiano, é
essencialmente um cinema de entretenimento. Os filmes apresentam uma estética
apurada, ou seja, se valem de um aparato visual e sonoro avangado. Aqui a forma vale
mais do que o conteddo e, para isso, sdo utilizadas muitas trucagens e efeitos especiais,
0 que encanta e torna a obra mais surpreendente para o publico médio.

Outra caracteristica do cinema de Hollywood s3o os ja citados
blockbusters, ou seja, filmes de grande orcamento, que utilizam grandes astros,
apresentam paisagens exoéticas e magnificos cendrios montados (stage), figurino
trabalhado, milhares de figurantes, cenas espetaculares, com efeitos, explosdes e
sangue. Os filmes t€ém ampla e mundial divulgacdo e sdo marcados por grandes estréias.
Sao superprodugdes quase sempre bem-sucedidas e populares, gerando grande retorno

financeiro.
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O ritmo da montagem do cinema hollywoodiano, principalmente nos
filmes de acdo, se caracteriza por planos curtos e cortes rapidos, excitando o espectador.
E como se seguissem o lema capitalista de maximizar o lucro, cortando o supérfluo.
Racionalizam a obra, como racionalizam a vida. Além disso, com o advento da TV,
videogames e afins - competidores pela audiéncia - os filmes tiveram que se tornar cada
vez mais impactantes e criativos para fazer sucesso.

Direcionando nossa pesquisa sobre Hollywood ao nosso tema, “super-
her6is”, podemos dizer que os ‘“herdis” sempre foram presenga marcante em
Hollywood. Eles tém, sobretudo, uma grande compaixdo pelo préximo, arriscando a
vida pelo bem comum. A prépria palavra “her6i” deriva de um radical grego que
significa “proteger e servir’. Normalmente, os herdis apresentam habilidades incomuns,
sao realizadores de facanhas, carismaticos, espertos, ttm uma grande forca de vontade e
sdo idealistas. Eles transformam suas idéias em praticas, agem para atingir seus sonhos.
Sdo sempre belos e t€ém um fisico privilegiado, atraindo o publico. Também
representam uma dicotomia direta com seus antagonistas, sendo o her6i bom, generoso
e justo, de acordo com os padrdes americanos de cada época. O vilao é feio, mau,
arrogante, cruel e ganancioso, € assim, por direta oposi¢cdo, realca as qualidades do
her6i'®. Também ndo tem compaixdo pelo préximo como tem o herdi, buscando todas
as glérias para si, além de ndo aprender nada com a sua jornada, como acontece com o
her6i. Normalmente, estes personagens, herdis e vildes, apresentam uma faceta
psicoldgica pouco profunda, pouco trabalhada, agindo coerentemente com seus papéis.

Com o tempo, as narrativas se atualizaram, fazendo com que as vezes, o
vildo pudesse ter atitudes boas e o herdi atitudes mds, e ambos também pudessem
apresentar fraquezas, com o intuito de tornar os personagens mais reais € mais humanos,
aumentando a identificagcdo com o publico.

Segundo Vugman'

, a producdo Hollywoodiana apresenta um amplo
retrato dos Estados Unidos simultaneamente simplificado e simbdlico, cada género se
concentrando em torno de um mito, como nos melodramas, que giram em torno da
familia “ideal” americana: branca, burguesa, cristd, patriarcal, monogamica,
heterossexual e sexualmente reprimida. Nos géneros de “acdo”, o mito central é o da

afirmacgdo da violéncia individual masculina, que se justifica pela superioridade moral

18 VOGLER, Christopher. A Jornada do Escritor.
" VUGMAN, Fernando. WESTERN in MASCARELLO, Fernando. Histéria do Cinema Mundial. 2006.
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da “causa” do protagonista, onde o her6i costuma aparecer na defesa de elementos
supostamente inferiores da sociedade, como a mulher, as criancas, ou na defesa do
progresso da civilizacdo americana em geral (contra os indios - rotulados
superficialmente como “selvagens” - por exemplo).

Os roteiros do cinema hollywoodiano de espetdculo seguem uma estrutura
basica, num esquema que normalmente ird atingir grande sucesso. Christopher Vogler,
em seu livio A jornada do Escritor’® (1992), explica que os filmes apresentam um
protagonista principal, o herdi, que tem como uma de suas principais caracteristicas o
sacrificio pessoal em nome de algo maior do que ele, do bem comum. Através do filme,
durante sua jornada pessoal, ele deve passar por uma série de provas, resumidamente:

a) Mundo comum: vida normal do herdi, seu mundo cotidiano;

b) Chamado a aventura: acontece algo que incita ao her6i abandonar ou
mudar o seu mundo comum;

¢) Recusa ao chamado: o herdi hesita, tem de medo de sair de sua vida
cotidiana e partir ao desconhecido;

d) Encontro com o mentor: o mentor ensina e dd informagdes que tiram o
medo do herdi e lhe da seguranga para iniciar sua jornada;

e) Travessia do primeiro limiar: a partir daqui ndo ha mais volta para o seu
mundo normal, o heréi assume o compromisso com a aventura;

f) Testes, aliados e inimigos: o her6i tem suas forcas testadas. Encontra
seus aliados e descobre seus inimigos;

g) Aproximagdo da caverna oculta: o her6i se aproxima do lugar mais
sombrio de sua aventura, o territdrio inimigo. Aqui, ele enfrentard seus maiores medos;

h) Provacdo suprema: o herdi entra na caverna oculta e enfrenta a morte,
simbdlica ou fisica. Aparentemente sem saida, o herdi confronta o perigo e, apds quase
morrer, ele consegue triunfar;

1) Recompensa: apés triunfar sobre o grande desafio, “morre” o heréi do
mundo comum e renasce um novo herdi, com maior experiéncia € maior compreensao
do mundo especial. Ele recebe recompensas por sua luta e bravura, como armas ou

conhecimentos. Tenta agora retornar a0 mundo comum;

20 O autor explora a grande viagem da escrita - "Um fascinante labirinto de mitos, sonhos, psicologia, dramaturgia, narrativa, misturados
com a prépria vida". Muitas das histérias que contamos hoje em dia tém relagdo com os antigos mitos, principalmente os mitos dos
herois. Os personagens arquetipicos dos mitos fornecem a base da narrativa moderna, assim, a jornada do escritor é a jornada do heréi,
com suas provagdes até chegar a vitéria final. Neste livro o autor mapeia alguns padrdes mitol6gicos e sugere matriz para a estrutura da
narrativa moderna, principalmente para roteiros de filmes e videos.
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j) Caminho de volta: o herdi, agora, enfrenta as conseqiiéncias das
mudancas que trouxe ao mundo especial. Perseguido pelas forcas obscuras, em uma
tentativa de vinganga, ele ird combaté-las novamente e possivelmente terd de se
sacrificar, normalmente perdendo um aliado ou o seu mentor;

k) Ressurrei¢do: o antagonista faz sua ultima tentativa de derrotar o herdi.
O heré6i derrota definitivamente o seu inimigo e consegue retornar ao seu mundo
comum. Porém, agora, muito mais sdbio e forte. Ocorre também uma segunda morte
simbdlica, onde o her6i deixa as armas e a luta de lado para retornar a sua vida comum;

I) Retorno com elixir: o heréi traz a0 mundo comum a recompensa por sua
luta e a repartirdi com seus companheiros, possibilitando, assim, uma nova vida no
mundo comum ou no mundo especial.

Com relacdo aos personagens bésicos, além do herdi, temos o mentor, que,
experiente, guia e ensina o herdi, ajudando-o a iniciar ou a seguir sua aventura. O
mentor pode ter sido algum heréi passado que empreendeu com sucesso uma
determinada jornada ou que tenha falhado, mas que, mesmo assim, adquiriu
conhecimentos. O arauto € um personagem ou um fato que traz ao herdi a vontade ou a
decisdo que lhe faltava para se lancar na aventura. O guardido do limiar é um
antagonista menor que serve de teste inicial ao herdi, podendo tornar-se um aliado no
futuro. O camaledo é um personagem que nao tem suas intengdes bem definidas, sendo
importante para acabar com a previsibilidade da histéria e gerar suspense. O picaro é
um personagem que tem como funcdo dramética quebrar a tensdo do filme, trazendo
humor 2 histéria. Ele nos ajuda a perceber a nossa hipocrisia através de situagdes
comicas, alertando sobre situagdes que vao do ridiculo ao absurdo. O sombra é o
antagonista, o inimigo do herdi, tendo a funcdo dramética de impor desafios a ele, para
que se lance na aventura e transcenda sua vida comum.

Esse sistema de construcdo (que também ¢ utilizado por diversos
escritores, roteiristas e filmes fora de Hollywood, devido a sua coeréncia e utilidade)
tem um tunico objetivo: o sucesso do filme, pois o cinema de Hollywood €, acima de
tudo, uma inddstria e busca, em primeirissimo lugar, o lucro. O importante é vender,
ndo interessando a qualidade inerente do filme. Melhor ainda, claro, se a obra tiver
qualidade, mas esse ndo € o objetivo final. Por exemplo, se um determinado filme faz
sucesso, a formula tende a ser repetida, gerando seqiiéncias ou filmes similares, pois, se
a féormula ja “deu certo” uma vez, € mais uma garantia de um provavel retorno

financeiro.
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Gracas a esse esquema de repetir féormulas, os quadrinhos entraram em
moda no cinema do século 21, pois renderam lucros aos cofres dos estudios. Esta alta
rentabilidade obtida torna-se 6bvia considerando-se a idéia do blockbuster high
conceptZI , por varios motivos, como:

- os quadrinhos sdo uma férmula pronta para se vender produtos agregados
(bonecos, revistas, albuns, camisas, etc.);

- muitos ja possuem icones reconhecidos (o morcego do Batman, o “S” do
superman);

- tem uma gigantesca base de fas instalada;

Enfim, possuem todos os ingredientes necessarios para um bom retorno
financeiro.

Algumas investidas anteriores em personagens de quadrinhos adaptados
para cinema ja haviam funcionado, obtendo sucesso de publico - e muitas vezes de
critica também - mas sem citar a palavra quadrinhos: “Superman — The Movie”
(Richard Donner, 1978) veio no embalo da génese do blockbuster high concept, junto
com ‘“Tubardao” (Jaws, 1975, Steven Spielberg) e “Guerra nas Estrelas” (Star Wars,
1977, George Lucas). A década de 80 afundou a franquia de “Superman” no cinema
com filmes cada vez mais mediocres, e Hollywood achou que o motivo era que
adaptagdes de quadrinhos nao davam certo no cinema, quando na verdade eram roteiros
absurdos (que juntavam comédia fraca com situacdes totalmente inverossimeis —
mesmo dentro da premissa do personagem — além de fugir totalmente das caracteristicas
do personagem original — o que afugentou os ultimos espectadores fiéis: os fas do
personagem dos quadrinhos), aliados a fraquissimos efeitos especiais®®. Até uma
tentativa de ampliar a franquia foi feita, com “Supermoca” (Supergirl, 1984). Outra
adaptacdo lamentavel é “Howard o Super Her6i” (Howard The Duck, 1986), cujo
personagem principal era um pato trazido de outro planeta para cd, imitando o
personagem de Superman, e foi a Unica producdo do século XX (considerando “X-
Men”, produzido no ano de 2000, como século XXI) baseada em personagem da

Editora Marvel que tinha o luxo de ter altos custos. Foi produzido por George Lucas

2" MASCARELLO, Fernando. “Cinema hollywoodiano contemporaneo” in Histéria do cinema mundial. Sio Paulo: Papirus. 2006.

2 Hoje algumas das cenas do primeiro filme da franquia Superman ficam com os efeitos visuais pouco convincentes (como algumas
cenas de voo sem cabos), mas sdo muito poucas. Nos filmes seguintes, porém, principalmente na terceira e quarta parte, os efeitos sdo
muito inferiores, sendo perceptiveis as montagens em quase todas as cenas (o primeiro usou muito a técnica de cabos para fazer o
personagem voar e pousar, dando uma imersdo melhor do personagem na cena, ao contrario das trucagens com montagem e fundo

azul utilizadas nos posteriores).
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(Guerra nas Estrelas), com roteiro de Willard Huyck e Gloria Katz ("American Graffiti"
e "Indiana Jones and the Temple of Doom"), e efeitos especiais da empresa de Lucas e
Spielberg, a “Industrial Light&Magic”. Estes fatores por si s6 ja ajudariam no fracasso
do filme por causa da gigantesca expectativa gerada - inclusive na divulgacdo da
exorbitancia gasta no filme (mais de 37 milhdes de ddlares, um custo absurdo para a
época — quase o valor de toda a trilogia de “Guerra Nas Estrelas”). O personagem de
Steve Gerber nos quadrinhos era direcionado para adultos, com um animal inusitado
enfrentando vildes bizarros tipicos de quadrinhos, em constante critica e parddia aos
quadrinhos, a politica e a cultura americana. Inclusive a relacdo entre Howard e sua
namorada foi muito mais sexual do que a mostrada no filme, que se fosse adaptar
fielmente o personagem teria obtido censura 18 anos (“R” rating, na classificagao
americana). Os produtores, no entanto - ajudados pela lamentdvel crengca de que
quadrinhos sdo para criancas e de que animais falantes também (tomara que nunca
adaptem “MAUS”, de Art Spiegelman pensando a mesma coisa) — decidiram amenizar
o teor adulto, deixando o filme censura livre (“PG” rating: Censura Livre, desde que
acompanhados dos pais). A histéria acaba sendo tola demais para adultos, e assustadora
e complicada demais para criangas, ndao agradando a ninguém. As reacdes dos
personagens ao conhecer um pato falante sdo totalmente irreais (eles se espantam mais
com o discurso do que com o fato de um pato gigante falar). Junte a isso cabos
aparecendo, um stop-motion> que ndo foi convincente mesmo na época e vdrias falhas
na histéria, e temos um justificado fracasso de bilheteria. O fracasso do filme enterrou
as carreiras de Huyick e Katz e lamentavelmente levou ao cancelamento da revista em
quadrinhos.

Ja “Conan — O Barbaro” (Conan The Barbarian, John Milius, 1982)
obteve €xito de critica e de publico, justificadamente, pois foi um filme relativamente
fiel ao original em quadrinhos e se levou a sério em sua adaptacdo cinematografica. O
éxito comercial incluiu uma continuagdo inferior, “Conan — O Destruidor” (Conan The
Destroyer, Richard Fleischer, 1984). Temos em seguida o terror adaptado do
personagem DC criado por Len Wein, “O Monstro do Pantano” (Swamp Thing, Wes
Craven, 1982), dirigido pelo especialista de terror Wes Craven, famoso pela franquia “A

Hora do Pesadelo” (Nightmare On Elm Street). O filme é competente, considerando o

3 Stop-motion é um modalidade de animagédo que utiliza modelos reais em diversos materiais, como massa de modelar, ou bonecos
articulados, que sdo movimentados e fotografados quadro a quadro. Estes quadros sdo posteriormente montados em uma pelicula

cinematogréfica, criando a impressao de movimento.
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personagem na época e o estilo “B” de filmes de terror. Infelizmente ele adapta o
personagem antes da injecdo de criatividade e revitalizacdo do personagem feita por
Alan Moore de 1983 a 1987 (que transformou um personagem que iria ter a revista
cancelada num dos maiores sucessos da DC na época), falando sobre os desejos e
medos reais dos seres humanos. Em 1984, James Cameron se transformou em sucesso
nos blockbusters americanos iniciando uma bem-sucedida franquia de fic¢do-cientifica
com “O Exterminador do Futuro” (Terminator, Cameron, 1984), filme cujo roteiro teve
a idéia principal plagiada da histéria “The Once-and-Future War”, escrita por Len
Wein e desenhada por George Pérez (Figura 1: Capa da revista DC Comics Presents No.
61, de Setembro de 1983.), onde um robd assassino € enviado ao passado para matar o
ancestral do her6i Omac, impedindo sua existéncia no futuro. Omac viaja de volta para

o passado e se alia ao Super-homem para deter o robd assassino.

Figura 1: Capa da revista DC Comics Presents No. 61, de Setembro de 1983.

Indmeros outros filmes adaptados de quadrinhos marcaram presenga nas
telas do cinema, como Dick Tracy (Warren Beatty, 1990) é uma adaptacdo dos
quadrinhos de Chester Gould, que foram escritos e desenhados por ele de 1931 até

1977. As cores utilizadas no filme sdo exatamente as mesmas usadas nas tiras de
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quadrinhos do personagem Dick Tracy: vermelho, azul, preto, branco, amarelo, verde,
laranja e lilds. A produgdo e direcio de arte do filme reforcam as origens e a
caracterizacdo dos personagens como oriunda dos quadrinhos. “Rocketeer” (John
Johnston, 1991), € uma adaptacdo do personagem de quadrinhos escrito e desenhado
por Dave Stevens, numa homenagem aos Pulp Heroes dos anos 30 e 40. Assim como
Rocketeer, outra Graphic Novel adaptada para as telas do cinema foi “Estrada Para a
Perdicao” (Road to Perdition, Sam Mendes, 2002), dirigida pelo vencedor do Oscar
Sam Mendes e estrelada por Tom Hanks, Jude Law e Paul Newman. A histéria em
quadrinhos homoénima foi criada por Max Allan Collins, e o filme foi criticado por nédo
conseguir colocar na tela a emocao criada no original.

“O Sombra” (The Shadow, Mulcahy,1994) adapta o misterioso
personagem dos quadrinhos para o cinema, interpretado por Alec Baldwin. “O
Méscara” (The Mask, Chuck Russel, 1994) ¢ adaptado das histérias em quadrinhos da
Editora Dark Horse criadas por Mike Richardson (novamente nunca citado pelo
marketing do filme), que eram muito mais sinistras, pois a remocdo das inibi¢des e
limites das pessoas, aliada a capacidade de alteracdo da realidade, transformava todos
em anti-herois perigosos. Apds o filme, desenho animado e a enxurrada de produtos e
brinquedos correlatos, o Madscara foi associado apenas com o filme de comédia.
“Timecop — O Guardido do Tempo” (Peter Hyams, 1994) € outro filme adaptado de
quadrinhos criados por Mike Richardson para a Dark Horse e cuja trama central é
similar: um oficial de uma agéncia secreta que controla as viagens no tempo quebra as
regras para impedir o assassinato da esposa. Uma personagem criada por Chris Warner
nos quadrinhos publicados pela Dark Horse apareceu no filme “BarbWire” (Dark
Hogan, 1996), um fracasso de publico e critica, que serviu apenas como mais um
veiculo de divulgacdo da atriz Pamela Anderson, que interpretou a protagonista. O
sucesso gotico “O Corvo” (The Crow, Alex Proyas, 1994) foi adaptado de uma série em
quadrinhos underground de sucesso, criada por James O’Barr e publicada pela Caliber
Comics em 1989. “O Juiz” (Judge Dredd, Danny Cannon, 1995) mostra Sylvester
Stallone interpretando Juiz Dredd, personagem criado por John Wagner, Carlos
Ezquerra e Pat Mills, que foi publicado na revista britanica “2000 AD” a partir de sua
segunda edi¢do, em 1977. “O Fantasma” (The Phantom, 1996) assim como o Sombra,
foi outra adaptacdo de quadrinhos cldssicos do inicio da hera herdica de quadrinhos.
Homens de Preto (Men in Black, 1997) também é uma adaptacao de quadrinhos, criados

por Lowell Cunningham e publicada pela Aircell Comics em 1990. Cunningham se
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inspirou na lenda de Homens de Preto do governo, com nomes que sdo apenas uma
inicial e que ocultariam segredos alienigenas, parte da cultura popular Americana de
UFOs, e utilizados em quadrinhos e cinema diversas vezes antes. “Spawn — Soldado do
Inferno” (1997) € uma adaptacdo do principal personagem da Image Comics, assim
como “Hellboy” (Guilermo Del Toro, 2004), filme adaptado dos quadrinhos criados
pelo artista e escritor Mike Mignola e publicado pela editora Dark Horse a partir de
1993, que obteve grade éxito comercial e ja tem uma sequéncia, realizada em 2008
mantendo os mesmos produtores, diretores e atores. “30 Dias de Noite” (David Slade,
2007) € uma producdo baseada na Graphic Novel de Terror lancada em 2002 em trés
edicdes pela Editora IDW, escrita por Steve Niles, e ilustrada por Ben Templesmith. “O
Procurado” (Wanted, Timur Bekmanbetov, 2008), estrelado por Angelina Jolie e
Morgan Freeman, € livremente inspirado na mini-série escrita por Mark Millar, ilustrada
por J. G. Jones e publicada pela Editora Top Cow entre 2003 e 2004. O protagonista da

série € um supervildo com poderes paranormais que desconhecia até entdo.
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Figura 2: Comparagao entre quadros da revista com frames do filme Sin City

Frank Miller é um artista e escritor renomado de quadrinhos que teve
algumas de suas obras adaptadas para o cinema, como “Sin City — Cidade do Pecado”
(Robert Rodriguez, 2005), considerada a melhor adaptacio do “estilo” de um quadrinho
para o cinema. O filme reproduz com exatiddo as “cenas” do quadrinho, como visto na
Figura 2, em seus tons reforcando o preto e branco, tipico do estilo noir presente em
grande parte da obra de Miller nos quadrinhos. Miller trabalhou junto a Robert
Rodriguez na dire¢do, sendo creditado como co-diretor. J4 em “300” (Zack Snyder,
2006), Miller foi apenas consultor do filme. No entanto, o filme altera pouca coisa em
relacdo ao original, mantendo o espirito e reproduzindo com exatidao diversas cenas e

todo o clima da Graphic Novel publicada em 1998 pela editora Dark Horse.
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Figura 3: Comparagao entre quadros da revista com frames do filme "300"

O filme tem um visual uUnico, j4 que foi diretamente inspirado no
quadrinho, inclusive foi filmado em ordem cronoldgica (algo muito incomum em
producdo de cinema), onde o diretor Zack Snyder filmava cada cena no intento de
reproduzir com exatiddao um quadro da graphic novel de Miller (Figura 3).

Alan Moore é outro conceituado e premiado artista e escritor de
quadrinhos que teve diversas de suas obras adaptadas para o cinema, como “Do
Inferno” (From Hell, 2001), uma adptacdo resumida de sua graphic novel sobre Jack, O
Estripador (o titulo da revista e do filme faz referéncia a carta que teria sido escrita pelo
proprio assassino). A revista € um denso trabalho de pesquisa que especula quem era e
quais os motivos do assassino, em 572 péginas escritas por Moore e ilustradas por Eddie
Campbell, publicada em 1999 pela Eddie Campbell Comics/Top Shelf Productions. “A
Liga Extraordinéria” (The League of Extraordinary Gentlemen, Stephen Norrington,
2003) € baseado na graphic novel homdénima de Alan Moore e Kevin O’Neil que retne
herdis famosos da literatura em uma histéria em que eles se retinem para enfrentar
grandes ameacas. Os autores citavam a obra como uma “Liga da Justica da Inglaterra
Vitoriana”. A revista original era mais densa e psicoldgica, mostrando personagens
menos herdicos e mais “humanos”. O filme focou na ac@o habitual das produgdes
hollywoodianas estilo blockbuster. “V de Vinganca” (V for Vendetta, James McTeigue,
2005) € baseado na obra de Alan Moore e David Lloyd, que comecou a ser publicada
em preto e branco pela revista britdnica Warrior em 1982, e depois foi concluida e
relancada a saga completa em 10 edi¢des encadernadas (e colorizadas) pela editora DC
Comics em 1988. O filme foi produzido pelos irmaos Wachovski, de “Matrix”.
“Constantine” (Francis Lawrence, 2005) € um “Detetive do Oculto”, personagem criado
por Alan Moore para a revista Monstro do Pantano, e que apareceu pela primeira vez na
edicao 37. Mais tarde apareceu em outras edi¢des como “Os Livros da Magia”, escritos
por Neil Gaiman, e constantemente na revista Hellblazer, do selo Vertigo, divisdo de

quadrinhos direcionada para “adultos” da editora DC Comics.
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A Marvel teve diversas adaptacOes de seus personagens para as telas do
cinema. “Capitdo América” (1990) é um filme de baixissimo or¢camento que tenta
adaptar o personagem para o cinema de forma frustrante e com efeitos especiais e
producdo nada convincentes. O filme acabou sendo langado direto para o mercado de
Home Video. O filme tem o mesmo estilo “B” do nunca lancado “Quarteto Fantastico”
de Roger Corman, e refor¢ou a impressdo de que os filmes inspirados em personagens
da Marvel sao sempre producdes baratas. Outro personagem que teve uma versao direto
para a TV (em video) foi o Homem Coisa no filme “Homem-Coisa” (Man-Thing, Brett
Leonard, 2005). Ja “Blade — O Cacador de Vampiros” (1998) iniciou uma franquia de
sucesso no cinema de filmes de acdo com inspiracdo no terror, adaptado do personagem
homoénimo ( e ndo tdo conhecido) dos quadrinhos Marvel.

O sucesso absoluto da Marvel e o inicio de uma nova era de adaptacdes de
quadrinhos para o cinema viriam com ‘“X-Men” (Bryan Singer, 2000), adaptacdo da
super equipe de herdis mutantes que fez sucesso nos quadrinhos nas mados de Chris
Claremont e John Byrne (que fizeram um titulo prestes a ser cancelado no carro chefe
da empresa, e lancou um personagem que viria a ser um dos mais populares da editora:
Wolverine). O filme nas telas do cinema infelizmente virou um blockbuster vazio com
desenvolvimento de personagens quase nulo (apenas Wolverine e Vampira tem alguma
atencdo no roteiro), mas foi um sucesso imediato devido a grande fama dos
personagens, grande base de fas, e cenas de acdo com efeitos especiais que costumam
cair nas gracas do grande publico em filmes de verdo americano. O sucesso foi
suficiente para garantir ja duas seqiiéncias filmadas, e alguns outros filmes contando as
origens isoladas dos personagens (como Wolverine e Magneto).

Com a formula ‘“quadrinhos-da-Marvel-de-super-heréis-podem-ser-
sucesso” testada, os outros estudios de Hollywood comecaram a comprar direitos
(vérios estidios ja detinham os direitos desde os anos 90) e iniciarem suas préprias
franquias de super-herdis. A de maior sucesso foi a de um ja consagrado personagem
dos quadrinhos: o Homem-Aranha. “Homem-Aranha” (Spider-Man, Sam Raimi, 2002)
foi assumido pelo mesmo Sam Raimi que sempre quisera filmar quadrinhos e havia
criado “Darkman” uma década antes. Fa declarado do Homem-Aranha, Raimi
conseguiu fazer a primeira parte do filme no mesmo clima de aproximacdo do
personagem e descoberta de poderes que levou o filme de Super-Homem de Richard
Donner ao sucesso 25 anos antes. Infelizmente a segunda parte do filme enfraquece com

a imposicdo da atual féormula de filme de super-herdis: um super-vilao pra desafiar o
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herdi e acrescentar “na marra” efeitos especiais em abundancia. No caso, o vildo foi o
Duende Verde, nem um pouco convincente para os espectadores que desconheciam as
histérias em quadrinhos. O filme obteve grande éxito comercial, e duas seqii€ncias
foram filmadas: “Homem-Aranha 2” obteve merecido é€xito comercial, com o Herdi
passando por diversas crises similares aos quadrinhos e efeitos especiais competentes
aliado a grandes cenas de acdo como os confrontos com o Super-Vildo Dr. Octopus,
muito melhor construido e interpretado com competéncia por Alfred Molina. A terceira
parte da série, no entanto, tenta melhorar ainda mais a férmula acrescentando dois
super-vildes ao mesmo tempo: o0 Homem-Areia e Venom - um simbionte alienigena. A
presenca de Venom no filme € tdo desnecessaria quanto confusa, o roteiro €
extremamente falho no desenvolvimento, inclusive alterando idéias bem acabadas dos
outros filmes (como a morte do tio de Peter Parker), e ainda esquece quase por completo
a existéncia do “Sentido de Aranha”. O filme lamentavelmente obteve o melhor éxito de
bilheteria dos trés (considerando a arrecadacdo de bilheteria mundial®*), o que ajuda a
reforcar para os produtores, a idéia da férmula de “quanto mais melhor” - no que se
refere a super-personagens e efeitos especiais - em detrimento do roteiro.

Outro personagem Marvel adaptado na onda do inicio do Século foi
“Demolidor” (Daredevil, Mark Steven Johnson, 2003). O filme tenta adaptar vdarios
anos de desenvolvimento do personagem nos quadrinhos em um tnico longa de uma
hora e meia, tentando contar a origem de dois super-heréis (Demolidor e Elektra) e
acrescenta pelo menos dois super-vildes (O Rei do Crime e o Mercenario). Como
sempre, 0 excesso de personagens condena qualquer aprofundamento nos personagens
ou possibilidades interessantes no roteiro. O filme fez sucesso suficiente para o
lancamento posterior de “Elektra” (Rob Bowman, 2005) onde a personagem secundéria
do filme anterior ganha mais destaque, em uma pretensa adaptacao livre das histérias
que Frank Miller havia desenvolvido com a personagem. A Marvel erraria mais uma
vez em termos de criacdo, apesar de certo retorno financeiro, com ‘“Motoqueiro
Fantasma” (Ghost Rider, 2007) que parece se inspirar mais no sub-género conhecido
nos anos 80 como “terrir” (terror codmico onde os sustos e os risos se alternam, popular
nos anos 80 e s6 completamente esquecido apds o éxito de “O Sexto Sentido” de

Shyamalan) do que nas histdrias contemporaneas sinistras do personagem.

24 Dados obtidos através do site oficial www.boxofficemojo.com
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Uma outra equipe de super herdis da Marvel ja havia tido um filme tipo
“B” nos anos 90, que nunca havia sido lancado®. No inicio do século XXI, com a moda
dos quadrinhos, a Fox retornou ao projeto e langou “Quarteto Fantéstico” (Fantastic
Four, Tim Story, 2005), razoavelmente fiel aos herdis, apesar de algumas alteragdes no
vildo. O filme fez sucesso suficiente para obter uma sequéncia, “Quarteto Fantastico e o
Surfista Prateado” (4: The Rise of The Silver Surfer, Tim Story, 2007) que foi mais bem
recebido pelos fas dos quadrinhos apesar da bilheteria ser inferior ao filme de estréia.

A Marvel ja havia arrecadado dinheiro suficiente com suas adaptacdes
para criar um estidio préprio, a Marvel Studios, e entdo comecou a ter autonomia em
seus filmes. “Homem de Ferro” (Iron Man, John Favreau, 2008) € o inicio da estratégia
do cross-over lancando a integracio do “Universo Marvel” nos cinemas. No cinema, a
Marvel tem planos de lancar filmes para vérios personagens e depois juntd-los em uma
super equipe de super-herdis com o nome de “Vingadores” e que provavelmente
enfrentardo alguma gigantesca ameaca num tipico blockbuster high concept de verao.

Alguns personagens haviam tido versdes recentes no cinema, antes da
Marvel Studios assumir o controle. “Hulk” (Ang Lee, 2003) foi a primeira tentativa de
levar o personagem para as telas do cinema, com o personagem nas maos da Sony
Pictures (que havia comprado os direitos ainda nos anos 90). Apds o projeto passar por
varios diretores e roteiros, e ser iniciado e interrompido vdrias vezes, finalmente foi
concluido nas maos de Ang Lee, que foi contratado apés o sucesso com “O Tigre e o
Dragio”. Infelizmente a visdo dramdtica de Lee para o personagem nao coincidiu com a
visdo de filme de ac¢do dos produtores nem com a equipe técnica de efeitos especiais, € 0
filme ficou perdido entre direcdo, roteiro e efeitos visuais. O roteiro altera muita coisa
sobre a origem em relagdo aos quadrinhos (sem nenhum motivo forte o suficiente para
tais alteragdes) criando uma imediata rejei¢cao dos fas de quadrinhos, e a inser¢do de
cachorros-gama e a unido de quatro personagens em um s6 (Nick Nolte faz o papel do
pai de Banner, que ¢ misturado com outros trés super-vildes dos quadrinhos: “O Lider”,
o “Homem-Absorvente” e ‘“Zzzaxx”) ndo ajudou nem um pouco na credibilidade e

aceitacdo do filme, salvo apenas pela cena da luta de Hulk com o exército no deserto. O

% O “Quarteto Fantastico” de Roger Corman foi produzido em 1994 como uma jogada do estudio para nio perder
os direitos que havia adquirido e que iriam expirar caso ndo fosse produzido nenhum filme com os personagens. A FOX investiu pouco
em uma produgdo “B” e manteve os direitos sobre os personagens, para 10 anos depois fazer um filme estilo Blockbuster: mais efeitos,
amis dinheiro, e roteiro mediano.

% Cross-Over é uma idéia que a Marvel iniciou nos quadrinhos e conquistou inimeros fas, que seria um
personagem de uma revista fazer uma aparigdo em outra revista, mostrando que ambos estdo no mesmo universo, que ficou conhecido

como “Universo Marvel”.
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filme foi uma das maiores quedas de bilheteria da histéria do cinema hollywoodiano,
batendo vdrios “recordes” neste sentido, compreensivelmente (grande campanha, grande
expectativa, e filme mal-resolvido entre acdo exagerada vazia e drama psicoldgico). A
Marvel apds assumir o controle de seus filmes, decidiu reiniciar o Hulk no cinema,
apenas cinco anos depois lancando “O Incrivel Hulk” (The Incredible Hulk, Louis
Leterrier, 2008), filme que ignora por completo o filme anterior, muito mais préximo do
personagem original dos quadrinhos, e fazendo intiimeras referéncias ao antigo seriado
de TV de sucesso do final dos anos 70. Este filme estd dentro dos planos maiores dos
Estudios Marvel de fazer um gigantesco Cross-Over, idéia que diferenciou a Marvel nos
quadrinhos e conquistou inimeros fas. No final do filme do Hulk, Robert Downey Jr.
aparece no mesmo papel que fez em Homem-de-Ferro, propondo formar uma equipe de
heréis. O filme também contém referéncias a outros personagens de quadrinhos,
inclusive ao Capitdo América e seu soro de “super soldado™?’.

Outro personagem Marvel que teve diversas versdes cinematograficas foi
o Justiceiro. “Justiceiro” (The Punisher, Mark Goldblatt, 1989) € a primeira das trés
tentativas de levar o personagem para as telas. Esta primeira producdo é de baixo
orcamento e tinha como unico “atrativo” ao publico o ator de filmes de acdo Dolph
Lundgren. “Justiceiro” (The Punisher, Johnathan Hensleigh, 2004) foi a segunda
tentativa de adaptacdo do personagem, agora na onda das adaptagdes de super-herdis de
quadrinhos, e com orcamento razodvel — apesar de muito inferior ao requisitado pelo
diretor e ao padrdao de filmes de acdo com efeitos, mas foi possivel contratar John
Travolta para encarnar o vildo. Uma terceira tentativa de adaptacdo estd em “Justiceiro:
Zona de Guerra” (Punisher: War Zone, Lexi Alexander, 2008) reiniciando novamente o
personagem e ignorando o recente filme de 2004, no mesmo estilo que a Marvel fez
com o personagem do Hulk.

Além da Marvel, a editora DC teve diversos personagens adaptados depois
da bem iniciada e depois “afundada” franquia de Super-homem, como o lancamento da
super producdo “Batman” (Tim Burton, 1989) com Michael Keaton e Jack Nicholson
(roubando a cena em seu miliondrio papel de “Coringa”). O filme decepcionou muitos
fas, mas foi um grande sucesso comercial, um blockbuster high concept que iniciou uma

franquia que incluiu quatro continuagdes, cada vez mais inferiores, sendo que apenas a

2" Nos quadrinhos, o “soro” para criar o super-soldado era um experimento do exército americano para enfrentar os
alemaes durante a segunda grande guerra mundial.
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segunda manteve a direcdo de Burton. “Steel” (Kenneth Johnson, 1997) foi um fracasso
de bilheteria e critica, baseado no personagem homo6nimo criado por Louise Simonson
em 1993. Ironicamente, a ascensdo dos personagens da Marvel no cinema parece ter
feito a DC “desaprender” suas investidas anteriores razodveis (Superman de 1978 e
Batman de 1989), mantendo sua fama de filmes ruins com “Mulher-Gato” (Catwoman,
Pitof, 2004), um fracasso total de critica e bilheteria, considerado um dos piores filmes
de super-herdis ja feito, e que inclusive ganhou diversos prémios de Pior Filme, Pior
Direcdo e Pior Atriz (para a anteriormente oscarizada Hale Berry — em 2001, por “A
Ultima Ceia”, de Marc Forster). O filme ainda altera a personagem principal,
modificando suas origens (acusadas de plagio com o filme “O Corvo”) e até o nome da
personagem principal, que era Selina Kyle nos quadrinhos, e foi mudado para Patience
Philips no filme. A volta por cima da DC/Warner (a editora DC faz parte do grupo
Time/Warner) viria com “Batman Begins” (Christopher Nolan, 2005), um novo inicio
para a franquia de Batman no cinema, levada a sério, e com clima e idéias inspiradas no
livro “Batman Ano Um” de Frank Miller e David Mazuchelli. O filme foi um grande
sucesso, o que animou a DC/Warner a tocar mais dois projetos seus, o novo filme do
Super-homem, e uma sequéncia para “Batman Begins”. O novo filme de Superman foi
chamado de “Superman — O Retorno” (Superman Returns, Bryan Singer, 2006), onde
considera os dois primeiros filmes da franquia anterior e ignora por completo a
existéncia do terceiro e do quarto filmes. O filme teve recep¢des controversas e foi uma
decepg¢do financeira para a DC/Warner. Em 2008, logo em seguida do enorme sucesso
de “Homem de Ferro”, a DC/Warner langou a sequencia de “Batman Begins”, intitulada
“Dark Knight” (Christopher Nolan, 2008) mantendo o diretor e o excelente elenco
(Christian Bale, Morgan Freeman, Gary Oldman, Michael Caine) e introduzindo Heath
Ledger na pele do personagem Coringa. Ledger faleceu apds as filmagens e meses antes
do lancamento do filme, o que aumentou ainda mais a popularidade do filme, devido a
sua elogiada performance sinistra do personagem. O clima do filme é extremamente
denso e tenso, e o filme foi um sucesso estrondoso, atingindo em cheio aos fas de
Batman, que sempre esperaram um filme “dark” do Cavaleiro das Trevas, conforme a
geracdo anos 80 havia visto na visdo de Frank Miller. O filme € a segunda maior
arrecadacdo em bilheteria de todos os tempos nos Estados Unidos, ficando atrds apenas
do mega-blockbuster “Titanic” (1997) de James Cameron. Seu sucesso provavelmente

vai gerar uma série de filmes sérios de super-herdis, como a propria Warner ja anunciou
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para alguns de seus personagens, incluindo o Superman, que agora seria reiniciada a
franquia, ignorando todos os filmes anteriores, incluindo o recente “Superman Returns”.

Outro filme que merece ser citado nesta lista € “Os Incriveis” (The
Incredibles, Brad Bird, 2004), animagao produzida pela Pixar para o cinema, que se
inspirou em diversos elementos dos quadrinhos: a equipe do Quarteto Fantéstico, o
Homem de Gelo dos X-Men, A proibicdo dos herdis de agirem - como foi feito em
Watchmen por Alan Moore. O filme de Brad Bird € o segundo maior sucesso comercial
da Pixar (perdendo apenas para “Procurando Nemo”) e obteve excelentes criticas,
ganhando inclusive vérios prémios de melhor animacao do ano.

Alguns filmes apresentam personagens com poderes, habilidades ou
comportamento tipicos de super-herdis de quadrinhos, apesar deles ndo serem
adaptacdes diretas de quadrinhos, muito menos citarem a palavra super-her6i em
momento algum. Dentre estes filmes podemos citar:

e “Highlander — O Guerreiro Imortal” (Russel Mucalhy, 1986), que
apresenta a historia de guerreiros imortais que lutam com espadas e
s6 podem morrer se forem decapitados por outros imortais;

e “Robocop — O Policial do Futuro” (Paul Verhoeven, 1987) conta a
histéria em um futuro préximo, do policial que “morre”
violentamente vitima de uma quadrilha, mas consegue ser
ressuscitado pela tecnologia e incorporado a um projeto de criar um
policial perfeito e indestrutivel, dentro de uma armadura para
combater o crime. O personagem foi declaradamente inspirado nos
personagens de quadrinhos Juiz Dredd e Homem de Ferro;

e “Darkman — Vinganca Sem Rosto” (Sam Raimi, 1990) foi um
heréi criado pelo diretor Sam Raimi, que sempre sonhou em
adaptar um quadrinho para o cinema, mas nao conseguiu obter os
direitos de adaptacdo dos personagens Batman e Sombra, dois de
seus favoritos. O personagem Darkman tem muito de “inspirado”
no sombra: o chapéu, o sobretudo esvoacante (lembrando uma
capa), a arma, o estilo sinistro, e até o rosto coberto (cachecol no
Sombra, bandagens em Darkman). Nos quadrinhos, apesar da
identidade secreta, originalmente o rosto do Sombra parecia ser
desfigurado (antes de ser inventada uma identidade secreta para o
personagem) tal qual € o rosto de Darkman.
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Figura 4: Semelhangas entre o personagem "O Sombra" e "Darkman"

Matrix (Irmaos Wachowski, 1999) lancou um novo tipo de efeitos
visuais e de cenas de acdo — como o efeito “Bullet Time*® (que foi
insistentemente usado em diversos filmes de acdo — e até trailers! —
ao ponto do espectador ndo suportar mais vé-lo). As indmeras
referéncias aos quadrinhos (visual, criacdo do herdi) e ao préprio
cinema (como a cena do duelo, que inclui até o jornal voando ao
vento), junto com um roteiro inteligente que retira idéias de fic¢ao
cientifica e até critica 0 modo de comportamento do ser humano
em geral, fizeram de Matrix uma revolugdo cinematografica. Os
irmaos Wachovski, declarados fas de quadrinhos, incluiram todos
os elementos necessdrios para agradar a larga base de fas de
quadrinhos avidos por filmes que se levem a sério. Infelizmente,
como o filme fez um sucesso estrondoso de bilheteria, os estidios
solicitaram continuagdes que, segundo rumores nos bastidores,
tinham sempre seus roteiros rejeitados pela Warner. Acabou que
apo6s indmeros atrasos e o cancelamento da prequel (uma sequéncia
que se passaria antes da histéria do primeiro filme), os irmdo
Wachovski langaram duas continuagdes que sdo praticamente um
filme s6, e de uma mediocridade lamentdvel, incongruente com a
genialidade do primeiro filme. Matrix Reloaded (2003) pode ser
classificado em um novo e inédito gé€nero cinematografico:
“Video-Game”, com sub-género de “Artes Marciais” — €
simplesmente um filme de luta com tanto excesso de efeitos

especiais que até as seqiiencias que deveriam ser interessantes ao

% O efeito reproduz uma cena em camera super lenta, com a camera girando em torno do assunto da cena,

normalmente o protagonista.
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espectador interessado em acdo e divertimento passam
desapercebidas. Matrix Revolutions (2003) encerra a “trilogia” de
forma banal e decepcionante, tendo um tnico trunfo para os fas de
quadrinhos e super-her6is: a seqiiéncia final da luta do Super-Her6i
“Neo” com o Super-Vildo “Agente Smith” (um homem de preto?)
¢ uma luta de super her6is como todo fa de quadrinhos sempre
sonhou ver nas telas do cinema - pelo menos no quesito a¢ao - com
direito a coreografia de voo e tudo;

“Corpo Fechado” (Unbreakable, M. Night Shyamalan, 2000) ¢ um
suspense dramdtico que conta a histéria de um homem que
descobre ter poderes sobrenaturais e paranormais, € com o auxilio
de um fandtico por quadrinhos, € iniciado na arte de ser um “super-
her6i”. O filme serd objeto de estudo mais aprofundado neste
trabalho;

“Capitao Sky e o Mundo do Amanha” (Sky Captain and the World
of Tomorrow, Kerry Conran, 2004) foi uma criagdo do diretor e
escritor Kerry Conran com cendrios totalmente feitos em
computador, e o visual inteiro do filme € inspirado no design € nos
quadrinhos dos anos 30 e 40 que Kerry lia entdo. Os robds, as
naves e a cidade lembram os antigos desenhos do Superman de
Max Fleischer, bem como as fic¢cdes cientificas da época. Kerry
também declarou as influéncias do designer Norman Bel Geddes e
da New York World’s Fair de 1939.

“Sky High - Escola de Super-Herd6is” (Mike Mitchell, 2005) ¢ uma
comédia adolescente dos Estidios Disney que se passa em um
mundo onde super-herdis existem em quantidade e sdo aceitos. O
filme tem um clima (e efeitos) que lembra as producdes “B” com
teméticas de super-her6i feitas nos anos 80 e 90;

“Minha Super Ex-Namorada” (My Super Ex-Girlfriend, Ivan
Reitman, 2006) é uma comédia romantica onde a mocinha do par
romantico é uma super-heroina, vivida por Uma Thurman. Outro
filme que lembra os anos 80, inclusive com um diretor de sucesso

da época (Ivan Reitman, de “Os Caca-Fantasmas”);
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“Jumper” (Doug Liman, 2007) € a histéria de um rapaz que
descobre que tem o dom de se teleportar. Ele se afasta de todos,
mas acaba sendo descoberto e perseguido por um grupo que tem
intencdo de mata-lo. O filme é uma adaptacdo livre do romance de
ficcdo cientifica escrito por Steven Gould e publicado em 1992
pela Tor Books;

“Hancock™ (Peter Berg, 2008) é o unico filme desta lista que cita a
palavra “Super-Her6i” em sua campanha de marketing. Super-
Her6is agora sdo sindnimos de sucesso de bilheteria para
Hollywood, e para ndo ter que pagar direitos autorais para
escritores e editoras de quadrinhos, Hollywood decidiu criar seu
proprio Super-Herdi. As primeiras versdes do filme eram mais
sérias e ndo conseguiam pegar censura 13 anos pela MPAA
(Motion Pictures Association of America), que era uma
“prioridade” para os produtores, que entdo comecaram a deixar os
temas mais brandos, tiraram varias cenas de violéncia e usos de
palavrdes e os produtores também pediram para a campanha focar
no uso de a¢do e humor, e ndo na violéncia, seriedade e temas
alcodlicos. Infelizmente essas alteracdes, junto com algumas faltas
de liberdade do diretor - que queria retirar algumas cenas de luta
como a que foi feita inteiramente em computagdo grafica aonde até
um caminhdo é arremessado contra Hancock — provavelmente
fizeram dele inferior ao que poderia ter sido, e infelizmente
também, foi um sucesso de bilheteria, o que faz os produtores
acreditarem que fizeram o melhor (ou serd que depois do “Batman
Dark Knight” de Christopher Nolan ser a segunda maior bilheteria

de Hollywood eles ficaram na divida?).
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2.2. Os quadrinhos americanos de Super-Herois

Alguns personagens ao estilo dos atuais super-herdis foram criados antes
do grande boom dos quadrinhos norte-americanos, na forma de livros, pulps, e pela
cultura popular, como “Spring Heeled Jack™ (Folclore Popular que virou super-heréi —
capaz de pulos gigantescos, adaptado por Charlton Lea em 1867), “The Scarlet
Pimpernel” (criado pela Baronesa Emmuska Orczy em 1903), “O Espantalho” (Russel
Thorndike, 1915) e o até hoje famoso “Zorro” (Johnston McCulley, 1919).

O personagem “O Sombra” (Maxwell Grant e Walter B. Gibson, 1930),
iniciou no radio, com grande sucesso, indo para as pulps e finalmente para o formato em
tiras de quadrinhos a partir de 1938. “O Sombra” influenciou inimeros personagens
criados posteriormente, inclusive “Batman”. Antes do “Sombra” chegar aos quadrinhos,
outros dois personagens famosos até os dias de hoje marcariam presenca e fariam muito
sucesso: 0 magico ‘“Mandrake” (Lee Falk, 1934) e o “Fantasma” (The Phantom, Lee
Falk, 1938). Ambos criados no embalo do sucesso das tiras de quadrinhos de aventura
populares na época, como “Terry e os Piratas”, de Milton Caniff. Eles eram muito mais
iconicos e marcantes do que os quadrinhos de aventura da época, e isso contribui para
seu sucesso imediato e para serem lembrados até hoje. “O Fantasma” foi um dos
primeiros personagens bem ao estilo dos super-herdis que dominariam o género em
breve: colante colorido e mdscara. Todos esses herdis, apesar de truques, engenhocas e
artimanhas fantdsticas, ainda nao tinham super poderes.

Em fevereiro de 1935 foi langcada New Fun Comics. Seu criador, o Major
Malcolm Wheeler-Nicholson, se recusou a pagar o preco que os jornais cobravam pela
republicacdo de suas velhas tiras de quadrinhos. Ele entdo conseguiu material novo, que
ndo estava sendo publicado nos jornais, e abriu sua propria editora, a National Allied
Publications Inc., que lancou o titulo num formato muito maior, de tabléide, com 25,4 x
38,1 cm. New Fun foi a primeira revista em quadrinhos que a companhia, mais tarde
chamada DC, publicou e também foi a primeira a trazer propaganda. Na sexta edi¢do, a
New Fun passou a ter 64 paginas e publicou o primeiro trabalho de uma dupla que viria
a ser muito importante: Jerry Siegel e Joe Shuster, os pais do Super-Homem. Eles
criaram um personagem conhecido como Dr. Oculto, que havia tido uma apari¢do
anterior sob o nome de Dr. Mistico em The Comic Magazine, lancado em 1936.

Em margo de 1937, foi langada Detective Comics #1, que é considerada a

primeira revista em quadrinhos da DC. Essa foi a primeira producdo das duas

40



companhias que no futuro iriam formar a DC. O Major Malcolm Wheeler ndo estava
lucrando muito com seus quadrinhos, ele se juntou a seu distribuidor, Harry Donenfeld,
para produzir esta revista. No ano seguinte, Donenfeld comprou as revistas de Wheeler
e se tornou o unico dono. Detective Comics € a revista em quadrinhos de maior duragcao
j4 existente. Isso gracas a um personagem que viria a tomar conta dela algum tempo
depois.
2.2.1. A Era de Ouro dos Super-Heroéis

Em junho de 1938 foi langada a revista Action Comics, onde aparecia um
homem vestido de azul e vermelho levantando um carro acima de sua cabecga! Era o
“Super-Homem” (Superman, Jerry Siegel e Joe Shuster, 1938), o primeiro personagem
de quadrinhos que possuia poderes superiores aos de um homem normal. E claro que
“Flash Gordon” e “O Sombra” eram muito legais, mas ndo conseguiam levantar um
carro € muito menos jogé-lo sobre alguém! Também nao podiam deter balas de revolver
no peito, correr mais rapido do que um trem ou saltar mais alto que um prédio. Para
dizer o minimo, “Super-Homem” era um nome mais do que apropriado. O surgimento
do “Super-Homem” mudou os quadrinhos americanos para sempre, € seus criadores
conseguiram a sintese icOnica aliado a uma sensibilidade da época fragil (social e
economicamente) em que viviam. Os desenhos e textos eram muito mais toscos do que
o que havia nos jornais, para os quais, alids Jerry Siegel e Joe Shuster ja haviam tentado
vender a idéia do personagem diversas vezes, sempre rejeitado sob a alegacdo de que o
publico jamais acreditaria o suficiente num personagem tdo poderoso e tdo primadrio.
Suas idéias foram rejeitadas tantas vezes que um dia Joe Shuster rasgou seus desenhos
do “Super-Homem” e afirmou que talvez um dia ele refizesse o personagem da forma
certa. Mas Superman foi um sucesso imediato e gigantesco, gerando uma onda de

imitagdes e novos personagens super-herdicos.

Detective
COMICS

Figura 5: Capas das revistas que mostram as primeiras aparigdes de Superman e Batman
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Um outro personagem de extremo sucesso foi criado um ano depois:
“Batman” (1939, Bill Finger e Bob Kane) apareceu pela primeira vez na revista
“Detective Comics #27”, encomendado pela mesma editora do Superman (a National
Periodical Publications, que mais tarde viria a ser a DC Comics), que queria mais super-
herdis em suas publicagdes. Ao contrario do Super-Homem - herdeiro das pulps de
ficcdo cientifica de seu tempo, Batman era sombrio, sem poderes super-humanos, e
herdeiro dos quadrinhos e romances policiais. Nesta revista, o vilao cai num tanque de
acido ao final da histéria e morre. Sem mostrar nenhum remorso por ter causado sua
morte, o her6i comenta: "Um fim apropriado para alguém de sua laia." O Homem-
Morcego foi criado por Bob Kane e desde entdo nunca deixou de ser publicado. Na
época em que os quadrinhos de super-herdis ndao vendiam tanto, ele sobreviveu gracas
as suas habilidades como detetive. Nesta época, o Superman foi o primeiro super-heréi
a ganhar uma revista propria. Segundo PATATI e BRAGA, Superman e Batman
apresentam varios aspectos constitutivos dos super-heréis como um todo: habilidades
fora do comum, identidades secretas, galeria de super-inimigos exdticos, motivacoes
centradas em episddios fundadores de mitologias pessoais € uma origem traumatica,
sendo Superman o unico sobrevivente de seu planeta, e Batman, o tnico sobrevivente
do crime que matou seus pais.

Em outubro de 1939, foi lancada a “Marvel Comics #01”. Um grupo de
criadores de super-herdis, veteranos da Funnies Inc., contataram o editor Martin
Goodman e lhe propuseram uma revista em quadrinhos totalmente pronta e finalizada
todos os meses, em troca de uma taxa por seus servicos. Neste grupo estava Bill Everett,
o criador de “Namor, o Principe Submarino”. Outro heréi famoso que surgiu na revista
foi o “Tocha Humana”, criado por Carl Burgos. Esta companhia teve trés nomes
diferentes: o primeiro foi Timely Comics; o segundo, Atlas; e o terceiro e atual, Marvel
Comics. Burgos e Everett inventaram também a pratica hoje comum do “cross-over”
(cruzamento) de personagens, onde dois ou mais personagens se encontram em uma
unica histéria. Normalmente, eles primeiro se enfrentavam e depois terminavam como
amigos.

Continuaram surgindo indmeras imitacdes do “Superman”, incluindo o
“WonderMan”, criado sob encomenda pelos estidios de Will Eisner. “WonderMan”
teve sua carreira rapidamente interrompida por um bem-sucedido processo de plagio. E

continuou-se a busca de criar algum her6i “mais super” do que o super, sem ser tao

42



parecido, e entdo surgiu o “Capitdao Marvel”, de Charles Calvin Beck e Bill Parker no
roteiro, logo em seguida substituido por Otto Binder. Criado para a Fawcett, o
personagem tinha um cuidado com a qualidade, inclusive sé foi lancado apds varias
histérias prontas, para nao haver detrimento de qualidade em funcao de prazos. Apesar
das semelhancgas nos poderes e aparéncia, suas origens eram muito diferentes: Superman
era um alienigena, e devia seus poderes a este fato singular. O Capitdo Marvel é um
jovem (Billy Batson) que é convocado por um mago (Shazam) para combater os sete
pecados capitais usando os poderes de entidades mitoldgicas: Salomao, Hércules, Atlas,
Zeus, Aquiles e Mercurio. Billy Batson se torna radialista, e, tal qual Clark Kent
(identidade secreta do Superman, que atua como jornalista) estd sempre por perto do
perigo ou interado de aonde precisam de sua presenca.

O Capitao Marvel (também conhecido como Shazam no Brasil) tinha um
tratamento mais bem acabado, consciente e intencionalmente humoristico, sem o
“palavrorio cientifico” dos outros “supers” de seu tempo, € sem mesmo qualquer
pretensdo de ser realista, pautado completamente na magia, ¢ foi um enorme e
ameacador (para o Superman da DC Comics) sucesso, que acabou sendo processado por
pladgio. Em 1953 a DC Comics ganhou um processo de pldgio e tirou o Capitdo Marvel
de cena. Ele s6 retornaria nos anos 70, nas mados da propria DC Comics, que havia
adquirido a Fawcett.

Em 1940 surgiria o primeiro parceiro juvenil de um super-heréi, estilo
aprendiz, buscando identificagdo com o publico infantil. Seria Robin, o Menino-
Prodigio (The Boy Wonder), que formou com Batman a famosa Dupla Dindmica.
Devido a sua grande popularidade, outros herdis comecaram também a ganhar parceiros
juvenis.

Em 1941 surgiu a Mulher-Maravilha, criada pelo psicélogo William
Moulton Marston, e desenhada por H. G. Peter. Marston atribuiu seus poderes ao fato
de ela ser uma antiga Amazona, que morava em uma ilha junto de outras amazonas, que
teriam se afastado do “mundo dos homens” cansadas de seus machismos e suas guerras.
A heroina seria inclusive adotada por grupos feministas mais tarde.

Ainda em 1941, antes do ataque a Pearl Harbour, a editora Timely lancou
um gibi intitulado “Capitdo América”, que vinha com a histéria do personagem titulo,
fato inédito até entdo (nunca antes se havia arriscado em lancar um personagem direto
em sua revista solo, ele era testado em popularidade nos outros titulos da editora). A

capa da revista mostrava o “Capitdo América” esmurrando a face de ninguém menos
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que Adolf Hitler. O sucesso do titulo foi imediato, consagrando os talentos de Joe
Simon e Jack Kirby. O paralelo da acdo do Capitao América com a Segunda Guerra,
realemnte acontecendo, aliado a dinamica da dupla Simon e Kirby transformou-o no
mais popular de sua época. Segundo PATATI e BRAGA, o estilo e a velocidade da
narragdo da revista se tornaram quase uma ‘“‘gramdtica” para as histérias em quadrinhos
de super-herdis. Mais tarde, esta técnica ficaria conhecida como o “Estilo Marvel”, que
inclusive anos mais tarde (quando a Marvel se firmou como uma das duas editoras mais
importantes de super-herdis, nos anos 60) virou livro de Stan Lee e Jack Kirby.

“Capitao América” tinha um parceiro juvenil, “Bucky”, férmula de
sucesso iniciada com a dupla dindmica Batman e Robin. A férmula de identificacdo
com o leitor rendeu parceiros juvenis a quase todos os super-herdis mais famosos.
“Tocha-Humana” tinha o “Centelha” (Toro, 1940), “Superman” tinha “Jimmy Olsen”, e
assim por diante. Esse direcionamento também diminuiu a violéncia nos quadrinhos, e
ndo foi mostrado mais assassinatos (antes disso, era comum os super-herdis matarem
bandidos “que mereciam”).

Os quadrinhos no entanto, ja eram criticados e vistos com preconceito
nessa época, como quando o critico literdrio Sterling Noth publicou um editorial (em 8
de maio de 1940, no Chicago Daily News) com sua opinido sobre os quadrinhos:

"Mal desenhado, mal escrito e mal impresso - um
choque para os olhos e sistemas nervosos de nossas criangas - o
efeito desses pesadelos em papel vagabundo é o mesmo que o de
um estimulante violento. Os seus negros e vermelhos grosseiros
acabam com o senso de cores natural das criancas; as suas
injecoes hipodérmicas de sexo e crime as deixam sem paciéncia
para historias melhores, mais calmas. Se quisermos evitar que a
proxima gerac¢do seja ainda mais agressiva que aquela dos dias
de hoje, os pais e professores de toda a América devem se unir
para acabar com as revistas em quadrinhos."”

Este tipo de ataque fez com que companhias como a DC formassem seus
proprios conselhos editoriais, compostos de psiquiatras, cidaddos famosos e
especialistas em bem-estar infantil, cujos nomes saiam impressos na parte interna da
capa. Esse procedimento ajudou a aliviar as criticas feitas aos quadrinhos, mas nao por
muito tempo. Cinco anos depois, o Dr. Frederic Wertham montou uma clinica para

pessoas pobres. Logo depois de abri-la, passou a se interessar pelos efeitos que os
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quadrinhos tinham nas criancas. Em 1948, o Dr. Wertham declarou-se publicamente
contra as HQ’s, numa entrevista intitulada "Horror no Ber¢ério", publicada na Collier’s
Magazine. Essa entrevista seria o inicio do estudo de sete anos feito pelo psicélogo
sobre o efeito dos quadrinhos nas criangas. Na entrevista, ele declarou: "Ndo vale a
pena discutir a quantidade de ‘boas’ historias em quadrinhos, mas o grande niimero
daquelas que se passam por ‘boas’ merece ser minuciosamente investigado." Algumas
semanas depois o Dr. Wertham foi a um simpésio em Nova York chamado "A
Psicopatologia das Histérias em Quadrinhos". A reacdo do publico as suas impressoes
foi imediata. Um més depois, em abril, a revista Time trouxe uma opinido do
Comissério de Policia de Detroit, Harry S. Toy, que teria examinado todas as revistas
em quadrinhos disponiveis em sua comunidade e afirmou que elas eram "carregadas de
ensinamentos comunistas, sexo e discriminacdo racial” ? Em maio de 1948, ele
apresentou outro artigo na Saturday Review of Literature.

Henry E. Shultz discorreu da seguinte forma sobre as condi¢cdes dos gibis
na edicdo de dezembro de 1949 do Journal of Educational Society: "Em cidades,
comunidades e municipios de todo o pais, os legisladores eram incitados a tomar
alguma providéncia, e muitos deles fizeram o possivel para apaziguar o 6dio liberado.
Leis e ordens, comités de legislacdo, censores, de fato todos os dispositivos que
poderiam atormentar e confundir os lojistas, distribuidores e editores de quadrinhos
foram criados e sancionados - revistas foram banidas e, finalmente, para completar o

climax, a queima em massa de gibis era feita em ptiblico em vérias comunidades."

Figura 6: TIME de 20 de Dezembro de 1948 e foto ilustrando a matéria da segao intitulada "Americana" (National Affairs / MANNERS &
MORALS)

2 MANNERS & MORALS: Americana, publicada na Time de 26 de Abril de 1948.
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Em 20 de dezembro de 1948 a revista Time relatou e publicou fotos dos
residentes de Binghamton, Nova York, que, depois de recolherem revistas de casa em
casa, as queimaram em publico (sob os olhares de um bando de garotos). Em 1949,
Gershon Legman escreveu um livro chamado “Amor e Morte* (Love and Death: A
Study in Censorship, 1949), no qual afirmava que os quadrinhos treinavam as criancas
como animais, destruindo suas personalidades. Também dizia que as HQ’s distorcem a
realidade e proporcionam imagens violentas das quais as criancas se "alimentavam". No
mesmo ano, o governo canadense oficializou uma lei abrangente que procurava
controlar os quadrinhos policiais (qualquer revista que tratasse de crimes, o que incluia
as de super-herdis). Em 1950, O Comité de Pais de Cincinnati comecou a graduar todas
as revistas em quadrinhos de acordo com seus préprios critérios de arte e conteido.
Suas avaliacdes eram publicadas anualmente na Parents Magazine. O governo federal
dos E.U.A. envolveu-se nessa rixa em 1950. Um comité especial de senadores estava
investigando o crime organizado e parte dessa investigacdo analisou os efeitos
provenientes dos quadrinhos. Um dos juizes declarou ao comité que havia tratado de
casos em que os garotos haviam cometido crimes inspirados nos gibis. Culpar as
revistas em quadrinhos pelos crimes que cometiam de repente se tornou uma saida fécil
para os menores. Eles conquistavam a simpatia do publico, pois eram os quadrinhos que
os tinham "levado a fazer aquilo".

Apesar de ja existir um grande nimero de pessoas que criticavam os
quadrinhos, foi a publicacao em 1954 do livro “A Seduc¢do dos Inocentes™, que causou
o efeito mais devastador. Nele, o psicélogo afirmava que, em seus estudos com vdrias
criangas, tinha descoberto que as HQ’s eram uma das maiores causas da delinqgiiéncia
juvenil. Esta afirmacdo era na maior parte baseada na culpa por associa¢do. A maioria
das criancas lia quadrinhos naquela época, inclusive aquelas que se tornavam
delinqiientes. Mas, de acordo com o Dr. Wertham, os quadrinhos é que faziam as
criangas cometerem crimes. Ainda segundo o Dr. Wertham, eles davam as criancas
idéias erradas sobre as leis da fisica, pois o Super-Homem voava! Ele também acusava
os quadrinhos de estabelecer e reforcar idéias homossexuais, uma vez que Robin era
desenhado de pernas nuas, muito freqiilentemente abertas, e era devotado
exclusivamente ao Batman. Além disso, o Dr. Wertham dizia que a Mulher-Maravilha

dava as meninas "idéias erroneas" do lugar que cabia as mulheres na sociedade. A

% WERTHAM, Frederic. Seduction of the Innocent. 1954.
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industria dos quadrinhos e os que discordavam de Wertham reagiram. Alguns atacaram
o estudo do psicélogo salientando que ele s6 havia analisado delinqiientes juvenis, sem
compara-los a outras criancas. Wertham respondeu que aqueles que ndo tinham se
tornado marginais deviam estar ainda piores, numa afirmacao até hoje incompreendida.
Na época, havia no mercado muitos quadrinhos de terror, que mostravam coisas de fato
horripilantes. Mas o que o Dr. Wertham ndo admitia era que as criangas ndo liam estas
revistas, e sim os adultos. Ao lutar na Segunda Guerra, varios soldados liam quadrinhos
para levantar o moral e se distrair. Ao retornarem, mantiveram o héabito. Os quadrinhos
de horror eram escritos principalmente para esse publico. Hoje, essas mesmas histdrias

estdo sendo reproduzidas na série de tevé “Contos da Cripta” (Tales from the Crypt).

2.2.2. A crise dos anos 50 e a censura nos quadrinhos

O livro A Seducdo dos Inocentes provocou uma investigacao por parte do
senado americano sobre a relagdo dos quadrinhos com a delinqgiiéncia juvenil. O Dr.
Wertham foi chamado a depor, assim como outros especialistas no assunto,
representantes das principais editoras de quadrinhos, alguns de seus anunciantes,
distribuidores e os representantes da Sociedade Nacional dos Cartunistas.

O Dr. Wertham acabou saindo vitorioso, ja que tinha muita experiéncia em
testemunhar diante de comités governamentais. Alguns dos representantes das editoras
de quadrinhos eram executivos que conheciam muito pouco do contexto editorial, de
forma que suas respostas pareciam vagas e evasivas. A Unica excecdo foi William
Gaines, editor da E.C. (que publicava a maioria dos quadrinhos de horror). Gaines era
um educador formado e foi capaz de responder a todas as perguntas claramente e
defender seu ponto de vista muito bem. O clima de perseguicdo e caga as bruxas da
Guerra Fria, que exilou muitos artistas, fez com que os representantes da Sociedade
Nacional de Cartunistas, Walt Kelly, Milton Caniff e Joe Musial mantivessem distancia
das revistas em quadrinhos, condenando-as de modo geral, sendo considerados como
traidores pelos colegas de profissdo. O resultado dessas audiéncias foi o conselho que o
senado deu as editoras de quadrinhos: "Um competente policiamento interno dentro da

industria poderia resolver muitos dos problemas".

47



APPROVED
BY THE

COMICS
CODE

AUTHORITY

Figura 7: O Selo do Cédigo de Etica dos Quadrinhos Americanos e sua aplicagéo, na direita.

Foi entao que as editoras criaram a CMAA - Comic Magazine Association
of America (Associa¢do das Revistas em Quadrinhos da América) e com ela o CCA -
Comics Code Authority (Cédigo de Etica dos Quadrinhos), no dia 26 de outubro de
1954. Em 1955, o comité do senado deu seu parecer final, afirmando que aprovava o
CCA, e achava que ele representava "passos na direcdo certa". Embora nao endossasse
totalmente as teorias do Dr. Wertham sobre o efeito dos quadrinhos nas criangas, pois
seus estudos ndo eram feitos num "ambiente amplo", mas apenas com delingiientes
juvenis, o comité concordou que poderiam ter um efeito ndo-sauddvel nas criancas que
ja eram emocional ou moralmente desequilibradas. Como nao tinham certeza se as
HQ’s tinham esse efeito, o comité decidiu-se em favor da auto-regulamentacdo pelos
proprios editores. O parecer final também emitiu um aviso: caso a auto-regulamentacdo
ndo funcionasse, eles iriam abordar o problema novamente e fazer o necessario para
"evitar que a juventude de nossa nagdo seja prejudicada pelos quadrinhos de horror e
violéncia". O CCA passou a colocar o seu selo em todas as revistas em quadrinhos que
seguissem 0s seus parametros. O problema € que os quadrinhos de horror ndo tinham
como segui-los. As lojas e bancas simplesmente ndo aceitavam os quadrinhos sem o
selo. Isso fez com que algumas das editoras de horror saissem do negdcio.

Hoje em dia, o CCA perdeu sua importancia. No passado, seu selo era
grande e facil de ver, mas com o passar dos anos foi ficando cada vez menor, e agora os
leitores tém que forcar os olhos para conseguir enxergéd-lo. Se uma revista em
quadrinhos ndo € aprovada pelos padroes do CCA, ela € publicada de qualquer forma.
Geralmente encontra-se a mensagem "Leitura Recomendada para Adultos" na capa da
revista para avisar aqueles que ainda se preocupam.

Mesmo com os problemas, a crise nos quadrinhos de super-herdis,e a

guerra fria, em 1953 a Marvel tentou trazer os super-herdis de volta. Na verdade, a
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guerra fria e os comunistas seriam o chamariz para trazé-los, tentando se aproveitar do
momento como foi feito na segunda guerra mundial. Na “Young Men # 247, os trés
maiores herdis da Marvel fizeram seu retorno. “Capitdao América”, “Tocha Humana” e
“Principe Namor” apareceram em historias que explicavam o que estiveram fazendo
desde a Segunda Guerra Mundial. O “Capitdo America” era professor de Historia e
“Bucky”, seu aluno. Mas, quando seu arquiinimigo, o “Caveira Vermelha”, reaparece,
lutando junto aos comunistas, o Capitdo América e seu fiel escudeiro voltam a ativa
para deter seus planos malignos. Ja o “Tocha Humana” havia sido capturado por
gangsteres e enterrado no deserto de Nevada. Quando os Estados Unidos comecaram a
testar suas bombas atdmicas no local, a radiacdo o deixou mais poderoso. Ele se libertou
e passou a procurar seu parceiro, “Centelha”, descobrindo que ele tinha sido vendido
aos comunistas pelos gangsteres. Assim, o “Tocha Humana” teve que recapturar seu
jovem parceiro e libertd-lo da lavagem cerebral feita pelos vermelhos. Nada de mais
havia acontecido ao “Principe Namor” depois da guerra. Ele havia voltado para o seu
reino e vivia em paz no fundo do mar até que alguns navios da marinha americana
comecaram a desaparecer misteriosamente, levando as autoridades a suspeitar que os
comunistas estivessem por trds disso também. O “Principe Submarino” foi chamado
para investigar € descobriu que a causa do desaparecimento ndo eram os comunistas,
mas robds vindos do Planeta Vénus. Depois de derrotados, os robds retornam para
Vénus, prometendo nunca mais voltar para a Terra. Infelizmente, a tentativa da Marvel
de reviver os super-herdis ndo foi bem sucedida.
2.2.3. A Erade Prata e a Era Marvel

Pouco depois, a DC também trouxe de volta os seus herdis e eles se

tornaram um sucesso, dando inicio ao que historiadores - como Will Jacobs - chamam

de “Era de Prata dos Quadrinhos”31

. A DC Comics comegou a reviver, com sucesso,
alguns de seus personagens, como o “Flash”, agora numa versdao renovada de seu
antecessor, Joel Ciclone, foi recontada uma nova e modernizada origem para o
personagem na revista Showcase nimero 4, em 1956. Criado por Julius Schwartz e
Carmine Infantino, o novo Flash ganhou sua prépria revista, apds algumas apari¢des na
Showcase. Seu sucesso fez com que outros herdis da Era de Ouro voltassem, alguns

deles também modificados. Empolgados com o sucesso da concorrente, o editor e

%" No livro “The Comic Book Heroes: The First History of Modern Comic Books - From the Silver Age to the Present” de Will Jacobs e
Gerard Jones.
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escritor Stan Lee, junto com o artista Jack Kirby, trouxe um grupo de heréis que
iniciaria uma revolucdo nos quadrinhos: o “Quarteto Fantéstico” (Fantastic Four, Lee e

Kirby, 1961) - Figura 8.

FEATURING:
“THE THING!"
““MR.FANTASTIC!”
“HUMAN TORCH!"
“INVISIBLE GIRL!”
TOGETHER
OR THE FIRST TIME

IN ONE MIGHTY
MAGAZINE!

Figura 8: Capa de "Quarteto Fantastico #1", a primeira revista da nova Era Marvel.

Ao contririo das equipes anteriores de super-her6is, que se davam bem e
ndo tinham problemas entre si, o “Quarteto Fantastico” tinha “Ben Grimm” - o “Coisa”,
constantemente irritado e ndo se dava bem com o0s outros membros da equipe. O
“Quarteto Fantdstico” fez os quadrinhos parecerem mais reais (uma idéia depois
chamada de “super-her6is vivendo no mundo real”), pois reclamavam das coisas,
viviam em um mundo com mais problemas do que super-vildes, e o “Coisa” ndo era o
super-herdi contente e boa-praca que podia ser visto na concorrente DC Comics. O
sucesso do “Quarteto” levou a Marvel a continuar no mesmo estilo, langando diversos
outros super-herdis (e anti-heréis) inéditos, como o “Hulk”, o “Homem-Aranha”, o
“Homem de Ferro” e ‘“Thor”, assim como memordveis antagonistas como “Dr.
Destino”, “Magneto”, “Galactus”, “Duende Verde” e “Dr. Octopus”. O “Homem-
Aranha” era um jovem (o jovem era diretamente o super-heréi, ao contrario de
abordagens anteriores onde o jovem normalmente era o aprendiz, com excec¢do do
“Capitao Marvel”, onde o jovem era o alter ego antes de pronunciar a palavra magica
shazam!) com problemas mundanos e crises tipicas de adolescentes, sendo timido e
tachado de “nerd”. Vdrios her6is da Marvel eram imperfeitos, estranhos, fora de forma,
e alguns até se pareciam com monstros, o que até entdo era exclusividade dos vildes.

Foi uma fantdstica revolu¢do nos quadrinhos e na apresentacido e caracterizacdo dos
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super-herdis, reformulando toda a mitologia do género conhecida até entdo. Gragas a
estes fatores, a explosdo criativa da Marvel nessa época e sua resposta de publico foram
fenomenais.

Outros conceitos que a Marvel firmou foram o de “Universo Marvel”, com
apari¢des dos personagens de uma revista em outra, indicando que todos estavam no
mesmo ‘“‘universo”, e, na esteira da “realidade”, o estilo “noveldao” — ou seja — as
histérias tinham uma seqii€éncia e continua¢des sem fim, ao contrario da maioria das
histérias até entdo, que apresentavam normalmente histérias independentes que podiam
na maioria das vezes até serem lidas fora da ordem cronoldgica sem nenhum prejuizo.

A revista Quarteto Fantdstico trouxe ainda mais uma grande revolugao
para o mundo dos quadrinhos de super-herdis: Reed Richards e Susan Storm se casaram
(na revista Fantastic Four Annual #03, de 1965), em uma época em que nao havia nem
beijos do heréi com a mocinha. Criou-se ainda um vinculo familiar incomum nos
quadrinhos, e refor¢ou-se ainda mais a nocdo de realidade, continuidade e de
envelhecimento dos personagens. E os criadores foram ainda mais além nessa direcao,
dando um filho ao casal, em 1968.

O “Homem-Aranha” era Peter Parker, o “fracote” da turma, motivo de
chacota, sempre importunado pelos valentdes, desenhado por Steve Ditko (Stan Lee o
escolheu em detrimento de Jack Kirby — que apenas idealizou o uniforme — por que ndo
queria um personagem tao “majestoso”, como o estilo Kirby) e que tinha que ser ao
mesmo tempo frigil e forte, em total sintonia com os anseios do publico juvenil. Até
quando cresceu, Parker continuou sintonizado com os problemas do dia-a-dia e de
muitos de seus leitores: tinha um chefe chato (J. Jonah Jameson, dono do jornal) e
sempre estava com problemas para pagar o aluguel. Nas histérias do “Homem-Aranha”
veio uma frase famosa até hoje, de autoria de Stan Lee: “Com grandes poderes, vém
grandes responsabilidades”.

Um her6i um pouco diferente surgiu em “Strange Tales # 110, publicada
em 1963: o Dr. Estranho. Em vez de realizar feiticos com uma varinha de condio, ele
entrava em contato com outras dimensdes e tinha todo um ritual de gestos. Embora os
rituais de feiticaria se parecessem com os das praticas existentes no ocultismo, Stan Lee
diz que inventou tudo sem nunca pesquisar em livros de magia.

Stan Lee e Jack Kirby criaram mais de 90% dos super-herdis do universo
Marvel e a maioria deles ainda existe atualmente. Eles também criaram equipes de

super-herdis como “Os Vingadores” e o grupo de maior sucesso no momento, os “X-
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Men”. Outra inovagdo da dupla foi dar superpoderes aos vildes. Antes deles, os herdis
geralmente lutavam contra alienigenas, cientistas loucos, robos, ladrdes, gangsteres e
pessoas do futuro. Era muito raro que um vilao tivesse poderes como os dos herdis. Os
“X-Men” eram um grupo diferente. Nao eram deuses de outros mundos ou cientistas
afetados por um experimento que ndo deu certo. Eram pessoas comuns, mas que
nasceram com uma ou mais habilidades extras. Porém, nem tudo era ficil para eles, ja
que esses mutantes eram temidos e odiados pela sociedade, criando paralelos com os
conflitos raciais que ocorriam no pais.

Durante a Era Marvel, a editora reviveu alguns dos seus herdis da Era de
Ouro (como o Namor e o Capitdo América), enquanto outros foram renovados (como o
Tocha Humana). Em 1966, na revista “Fantastic Four #52”, surgiu o primeiro super-
heréi negro importante da Marvel, o “Pantera Negra”, o primeiro dos super-herdis
negros que existem ainda hoje e que incluem o Falcao, Luke Cage, Raio Negro (da DC
Comics), e Spawn (da Image Comics). O Pantera Negra teve sua propria revista entre
1977 € 1979 e foi membro dos “Vingadores” (The Avengers).

Durante os anos 70, a DC Comics enfrentou problemas para vender suas
revistas. Num evento conhecido hoje como “A implosdo da DC”, a editora cancelou
varios de seus titulos. Mas ela conseguiu um feito espetacular: tirou Jack Kirby da
Marvel. Ele criou uma revista chamada New Gods (Novos Deuses), totalmente nova e
diferente das outras do universo DC. A revista apresentou alguns dos grandes herdis e
vildes do universo DC que ainda estdo sendo aproveitados nos dias atuais. Jack Kirby
foi o primeiro profissional da drea a conseguir um tratamento especial e abriu o caminho
para que os artistas do futuro pudessem ter uma voz mais ativa na inddstria dos
quadrinhos. Ainda em 1970, a DC, procurando o estilo realista da Marvel, publicou
uma histdria na revista “Lanterna Verde & Arqueiro Verde #76”, em que os dois her6is
falavam de problemas da vida real, como a indefini¢do entre o bem e o mal. Nessa
histéria, o “Lanterna Verde” salvava um homem que estava sendo atacado por um
garoto, mas as pessoas do bairro acabam atacando o herdi por salva-lo. O “Arqueiro
Verde” intervinha explicava ao “Lanterna” que se tratava do dono de um velho prédio
de apartamentos que queria despejar os moradores € construir um estacionamento no
local. Os dois herdis trabalhavam juntos para encontrar uma maneira de derrotar
legalmente o proprietdario. No final, o “Lanterna” e o “Arqueiro” conseguiam uma
caminhonete e saem viajando pelo pais para lidar com questdes sociais controversas.

Certa vez, uma edi¢do dessa revista saiu sem o selo de aprovacdo do CCA por trazer
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uma histdria sobre o parceiro do “Arqueiro”, “Ricardito” (outro dos parceiros juvenis
dos super-her6is) como um viciado em drogas. Mas esta ndo foi a primeira revista em
quadrinhos convencional a abordar este tema.

Nessa década, a Marvel continuou inovando, trazendo da literatura do
inicio do século “Conan, o Barbaro” (Robert E. Howard, 1932), para as HQ’s. A revista
durou vinte anos e popularizou o personagem, inspirando até as versdes
cinematograficas com Arnold Schwarzenegger no papel do barbaro da Ciméria.

Em 1971 a Marvel quebrou as regras e produziu uma histéria que nao foi
aprovada pelo Cddigo de Censura. Mesmo assim, a histéria em questdo apareceu nas
edi¢des 96 a 98 de Amazing Spider-Man, a revista do Homem-Aranha, e tratava dos
males causados pelo uso de drogas. O CCA achava que essa questdo deveria ser
ignorada completamente. S6 que, desta vez, o publico estava do lado da Marvel. Depois
desse caso, o CCA abrandou um pouco algumas de suas regras, permitindo que novas
revistas de terror voltassem a aparecer. Os quadrinhos de terror mais conhecidos eram O
Monstro do Pantano, da DC, O Motoqueiro Fantasma e O Filho de Satd (mais tarde
conhecido como Hellstorm), da Marvel. Esses personagens também eram super-herdis e
eram usados nos quadrinhos convencionais para trazer um atrativo a mais.

Em 1973, a revista Amazing Spider-Man # 121 chocou a todos. Nessa
edicdo, ocorria a morte da namorada do Homem-Aranha, Gwen Stacy, assassinada pelo
Duende Verde. Nunca antes os leitores tinham presenciado a morte de um personagem
importante. Isso lembrou ao publico que os vildes sdo realmente perigosos e loucos. Até
entdo, os vildes nunca conseguiam cumprir os seus planos, pois o heréi sempre aparecia
e salvava a patria. Dessa vez o herdi chegou tarde demais.

Entre 73 e 74, um tipo diferente de her6i passou a ser produzido pela
Marvel, os anti-herdis. Os dois mais populares dessa espécie sdo Wolverine e Justiceiro.
A primeira aparicao do “Justiceiro” foi em “Amazing Spider-Man #129”. Ele apareceu
em outras histérias do Homem-Aranha, mas na metade dos anos 80 ganhou revista
prépria. “Wolverine” era um homem selvagem e de passado enigmaético, capaz de matar
sem remorsos. Ele fez sua primeira aparicio em “Incredible Hulk #181” e depois foi
apresentado como um dos “X-Men” em 1975. A partir dai, a sua popularidade disparou.
Esses anti-her6is eram populares por ndo terem os mesmos motivos € métodos de
personagens como “Super-Homem”. Eles geralmente matavam (ou tentavam matar) os
seus inimigos e em alguns aspectos de sua personalidade refletiam o que as pessoas

normais pensavam mas nao podiam fazer. Os super-her6is entravam em uma nova crise,
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que duraria mais de uma década, com vdrios titulos cancelados ou em vias de
cancelamento. Um destes titulos era “X-Men”. Antes de cancelar o titulo, pediram a
Chris Claremont para revitalizar a equipe. Surgiram entdo os “Novos X-Men”, em 1975.
Eles fizeram sua aparicdo em “Giant Sized X-Men #01”. Como na série televisiva
“Jornada nas Estrelas”, a nova equipe trazia heroéis diferentes vindos do mundo todo.
“Wolverine” era do Canadd; “Colossus”, da Russia; “Tempestade”, do Quénia;
“Banshee”, da Irlanda; “Solaris”, do Japdo; “Pdssaro Trovejante”, de uma reserva
Apache; e “Noturno” da Alemanha. Claremont chamou seu antigo parceiro (nas
histérias do “Punho de Ferro”), o artista John Byrne, que logo comecou a co-escrever os

roteiros, e a dupla catapultou para o sucesso um titulo antes fadado ao cancelamento.

2.2.4. Os quadrinhos resistem e se reinventam

Com a crise nas vendas® 2, a Marvel e a DC fizeram o primeiro cross-over
entre seus super-herdis, apresentando uma batalha entre o Super-Homem e o Homem-
Aranha. Gragas ao sucesso dessa historia, muitos outros encontros aconteceram desde
entdo. Aproveitando-se da queda nas vendas das editoras majors, em 1977 foi lancado
Cerebus #1, produzida e publicada por Dave Sim, que apesar de ser independente das
grandes editoras, vendeu bem. Essa revista abriu caminho para outros editores
independentes lancarem novos materiais. “Cerebus” comecou como uma parddia de
“Conan, o Barbaro”. Ele era um porco-da-terra cinzento que sempre carregava consigo
uma espada. Nao demorou muito para se envolver de forma mais complexa com as
questdes sociais e politicas de um mundo ficticio. Em suas aventuras encontramos
parddias de vérias pessoas famosas e de personagens de quadrinhos. Outra coisa
interessante sobre a série € que Dave Sim estabeleceu desde o inicio que ela iria
terminar no numero 300, com a morte de Cerebus. Em dezembro de 1981, a Pacific
Comics comecou a publicar “Captain Victory and the Galactic Rangers”, desenhada por
Jack Kirby. Essa € outra revista importante, pois foi a primeira vez que uma editora
permitiu que os criadores mantivessem os direitos autorais sobre seus personagens. Will
Eisner apenas ficou “dono” de sua criagdo, “Spirit”, quando esta parou de ser publicada
(foi o contrato feito por Eisner — quando a editora parasse de publicar o personagem, ele
seria dono da criacdo). Em 1984 saiu “Teenage Mutant Ninja Turtles #01”, uma revista

em preto e branco que se tornou um sucesso tremendo. Ela foi criada por Kevin

% PATATI e BRAGA, Almanaque dos Quadrinhos.
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Eastman e Peter Laird, numa noite em que tentavam inventar o mais absurdo e idiota
super-herdi ou equipe de super-herdis que pudessem imaginar. Depois de ficarem com
os estomagos doendo de tanto rir quando viram o que tinham feito, mudaram algumas
coisas e decidiram publicd-la. Pegaram algum dinheiro que tinham guardado,
emprestaram mais um tanto de um tio e publicaram, em preto e branco e formato
magazine, uma parddia aos herdis ninjas "sérios e durdes" que faziam sucesso na época.
As Tartarugas Ninja se tornaram tao populares que ganharam um desenho animado na
TV, mas o tom foi amenizado para o publico infantil. Licenciadas, acabaram
aparecendo em todo tipo de produto que se possa imaginar. A revista também deu inicio
a uma segunda explosdo dos quadrinhos em preto e branco (a primeira teria sido nos
anos 70, com a volta do terror e ficcdo, e a ascensdo de Conan), tornando-se o
quadrinho de super-heréis mais bem sucedido de todos os tempos entre os

independentes.
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Figura 9: “Flash#123”, e a primeira e Ultima edi¢éo da série "Crise nas Infinitas Terras

Em 1985, a DC decidiu minimizar os problemas e confusdes criados pelas
décadas de existéncia, que proporcionou vérias versdes de herdis da préopria DC em
diferente épocas (como na revista Flash#123, de 1961, em que tanto o Flash da Era de
Ouro quanto o da Era de Prata apareciam na mesma histéria) ou absorvidos na compra
de outras editoras (Como o Capitdo Marvel) com a idéia de mundos paralelos, onde
cada universo continha seus préprios herdis (como os herdis da Era de Ouro, os de
determinada editora, etc). Para acabar e unificar todos os universos em um unico, em
1985, a editora lancou a série “Crise nas Infinitas Terras”, mega-saga cross-over entre
todos os personagens que a editora detinha os direitos, matando durante a série vildes e
heréis, novos e velhos, incluindo o Flash da Era de Prata - “Barry Allen” e a
“Supermoga”. A editora decidiu comegar do zero toda a sua cronologia, o que

significava que os eventos em todas as revistas da DC anteriores aquele momento nunca
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aconteceram. Alguns dos melhores profissionais da época foram chamados para

recontar as origens dos principais heréis da DC.

Figura 10: Edigdes de “Crise nas Infinitas Terras” em que morreram os herois "Flash" e "Supermoga”

Na década de 80 surgiu um novo estilo de quadrinhos de super-herdis, as
histérias realistas. Este conceito foi abracado primeiramente por Frank Miller quando
assumiu a revista do “Demolidor” na Marvel, em 1979, outro titulo prestes a ser
cancelado (como “X-Men” na época). Seu trabalho nesse e em outros titulos inspirou o
realismo sombrio que lentamente se tornou mais popular nos anos seguintes. Mas este
estilo s6 se consolidou em 1986, com a maior saga de Frank Miller: “Batman: O
Retorno do Cavaleiro das Trevas”. Esta historia se passava no futuro e mostrava um
Bruce Wayne com 50 anos de idade, que deixava a aposentadoria vestindo o uniforme
do Homem-Morcego pela tltima vez.

No mesmo ano, a DC criou uma mini-série chamada “Watchmen”. Nela,
pessoas reais tinham super poderes e esse fato exercia forte efeito no mundo. Os
“Watchmen” eram um grupo de vigilantes que foram forcados pelo governo a
interromper suas atividades devido a uma greve dos policiais, que queriam o fim do
vigilantismo. Pela primeira vez, mostraram-se as mudangas que os super-herdis
causariam a grandes eventos historicos (inclusive a Guerra do Vietna) e seus efeitos em
nossa sociedade. A idéia era mostrar como os super-herdis afetariam as pessoas comuns
no mundo real.

Tanto Frank Miller quanto Alan Moore foram dois dos maiores expoentes
dos quarinhos na década de 80, tirando os super-herdis de sua crise, investindo em
coeréncia, sentimentos e humanidade dentro da prépria concepcado de cada personagem,
embasados por sua extensa bagagem cultural. Ambos comecaram em titulos menores e

mostraram seu potencial ao serem chamados para assumirem séries que seriam
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canceladas (Frank Miller, com Demolidor na Marvel, e Alan Moore com Monstro do
Pantano na DC) e portanto, poderiam “fazer o que quiserem”. Vdrios de seus trabalhos,
inclusive os ja citados “Cavaleiro das Trevas” e “Watchmen” s@o considerados obras-
primas dos quadrinhos, como: “Ronin”, “Elektra”, “300” e “Sin City”, de Frank Miller;
“A Piada Mortal”, “V de Vinganga” e “Do Inferno”, de Alan Moore.

Outro expoente dessa €poca foi Neil Gaiman, que em 1989 renovou o
personagem criado por Jack Kirby nos anos 70, e a DC publicou “Sandman #01”. Essa
revista era diferente de qualquer outra. O personagem principal, Morfeus, também
conhecido como Sandman, era um ser com poderes sobrenaturais, uma divindade, o
Deus do Mundo dos Sonhos. A revista era dirigida a leitores adultos e o orgulho da
linha Vertigo da DC. A série foi um sucesso de vendas, sendo o publico muito diferente
das tradicionais revistas DC: metade eram mulheres, quase todos acima dos 20 anos e
muitos ndo liam nenhuma outra histéria em quadrinhos. O escritor Neil Gaiman ganhou
vdrios prémios por seu trabalho na revista até o seu cancelamento (a pedido do escritor e
ndo por causa de baixas vendas) na edi¢do 75, pouco apds a morte de Morfeus.

O fim dos anos 80 parecia ser uma nova era de ouro dos quadrinhos - a
promessa de se livrar das censuras e preconceitos, gracas a tantos trabalhos mais
maduros e a presenga € o reconhecimento literdrio de Will Eisner e outros - tudo
indicava que os anos 90 seriam a consagracdo dos quadrinhos como arte junto ao
cinema, pois os quadrinhos ndo eram mais vistos como apenas para criangas. Mas a
Marvel seria vendida para Ron Perelman em 1989, que iniciou uma época de marketing
similar as técnicas utilizadas pelos blockbuster high concept de Hollywood, que
incluiam todo tipo de chamariz para vender revistas: campanhas de marketing, capas
diferenciadas para a mesma edi¢do (varios colecionadores compravam todas para ter
todas as versdes de capa), hologramas, miniaturas - e no roteiro das historias,
personagens eram mortos (para ressuscitar pouco tempo depois), vildes viravam
mocinhos e herdis se convertiam em vildes, e sagas enormes que se estendiam a todos
os titulos eram constantes (para forcar os leitores de uma revista a comprar todas as
outras). Empolgados com um retorno financeiro inicial interessante nessas taticas, todas
as outras companhias comecaram utilizd-las. A DC matou dois personagens importantes
nessa época, “Robin” e “Super-Homem”, embora o ultimo tenha ressuscitado
rapidamente e este Robin nao ter sido o cldssico (Dick Grayson), mas sim, o segundo

Robin (Jason Todd).
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Apesar disso, algumas inovagOes sociais nos tradicionais quadrinhos de
super-herdis apareceram nos anos 90: “Estrela Polar”, membro da super-equipe “Tropa
Alfa”, teria finalmente admitido que é gay (dizendo isso com todas as letras na revista
Alpha Flight #106) e um coadjuvante das histérias do “Hulk”, famoso nos anos 70, Jim
Wilson, contraiu e posteriormente faleceu vitima de AIDS. Curiosamente, a capa da
revista onde Jim Wilson morre, possui o selo do "Cédigo de Etica dos Quadrinhos",

mostrando como este se flexibilizou ao longo das décadas.
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Figura 11: Capa da revista Hulk #420, em que o personagem “Jim Wilson” morre

Outro evento significativo da década de 90 foi a formagdo da Image
Comics. Essa companhia foi fundada por um grupo de artistas e escritores/artistas que
haviam saido da Marvel descontentes por ndo terem liberdade criativa ou controle
editorial sobre novos personagens. Esse grupo era composto por Todd McFarlane, Rob
Liefeld, Jim Lee, Erik Larsen, Jim Valentino e Marc Silvestri. A nova companhia
colocou a industria em polvorosa com sua arte de altissima qualidade, incluindo a
técnica da separacao de cores, que real¢ca bastante o desenho. As revistas da Image sdo
impressas em papel de alta qualidade, evitando que as revistas se deteriorem com o
tempo. A primeira revista a ser lancada foi Youngblood # 01, de Rob Liefeld, sobre um
grupo de herdis patrocinados pelo governo que se juntam para proteger o mundo.
Embora a Image nao seja bem aceita por alguns leitores mais antigos, a editora capturou

a atencdo de novos leitores e, como a Marvel antes dela, teve alguns de seus
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personagens transformados em desenhos animados e filmes poucos anos apds seu
lancamento. Spawn # 01, da Image Comics, foi lancada em maio de 1992 e vendeu 1.7
milhdo de cépias, a primeira a vender mais do que as revistas das grandes editoras. O
personagem Spawn foi criado por Todd McFarlane que investiu em marketing e
técnicas como criar sua propria empresa de brinquedos com o propdsito de produzir
bonecos de Spawn. A companhia, chamada McFarlane Toys, mudou toda a industria
dos brinquedos ao dar importancia ao design dos bonecos. McFarlane sempre disse que
seu objetivo € transformar “Spawn” num nome tdo conhecido quanto o do “Super-
Homem” ou do “Homem-Aranha”. J4 foram feitos uma série em animacdo para adultos
no canal a cabo HBO e um filme para cinema.

Em 1993, outras companhias comecgaram suas linhas de super-herdis. As
duas principais sdo a Malibu e a Dark Horse. A Malibu publicou as revistas da Image
quando ela estava comegando e mais tarde foi comprada pela Marvel Comics. A Dark
Horse tem vinculos com Hollywood que lhe permitiram produzir revistas baseadas em
personagens como Robocop, Alien, Predador, Guerra nas Estrelas e Exterminador do
Futuro. Ela também conseguiu levar alguns de seus super-herdis para o cinema, como o
Mascara, Time Cop e Barb Wire.

Na virada do século, muitos fas se cansaram dos truques estilo “chamariz”
perpetuados durante toda a década de 90, e junto com o fim do mercado especulativo de
revistas em quadrinhos (quando os fas que compravam vdrios exemplares super-
promovidos descobriram que a esperada procura por elas ndo iria acontecer ja que elas
nio valiam o dinheiro gasto) promoveram mais uma crise geral nos quadrinhos de
super-herdis, levando inclusive a Marvel Comics a pedir concordata.

Ironicamente, o que salvaria a editora dos her6is Marvel da faléncia seria...

o cinema.
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3. Linguagem das Artes Visuais
3.1. A Linguagem Cinematografica
No inicio, o cinema era um teatro filmado. A camera ficava estatica, como
do ponto de vista de um espectador no centro do teatro, e os atores entravam e saiam do
cendrio previamente montado.
Aos poucos, no entanto, o cinema foi se destacando e diferenciando do
teatro, em suas técnicas, elementos e adquirindo caracteristicas e linguagem proprias.
Segundo Marcel Martin, alguns elementos bésicos que formam o cinema

s30 o cendrio, os atores, a iluminacdo e a camera.

3.1.1. Cenario

E o local onde é realizada a cena. O cendrio tem mais importincia no
cinema do que no teatro, onde por vezes se pode ter apenas um objeto ou uma cortina
como “cendrio”. No cinema, exige-se um grau de realidade que inclui paisagens naturais
e constru¢des humanas detalhadas. Interiores (dentro de constru¢des) ou exteriores, 0s
cendrios podem ser reais (isto é, pré-existir antes da rodagem do filme) ou construidos
em estidio (no interior de um estidio ou em dependéncias ao ar livre).

Os cendrios s@o construidos por varios motivos: verossimilhanca histérica,
economia (os gastos de transporte de equipamentos e equipe muitas vezes excedem aos
gastos de recriacdo do mesmo cendrio em estudio), razdes estéticas (como acentuar o

simbolismo, a estilizag@o e a significacdo) e criagdes de “mundos”.

3.1.2. Atores

Segundo Howard e Mabley33, ao contrdrio da interpretacdo teatral, onde a
atuacdo pode ser estilizada e reforcada, no cinema a atuagdo € contida e sutil, sendo a
cAmera o agente de reforco emocional. Martin®* reforca essa idéia e acrescenta que a
regra no cinema € a nuanca e a interiorizacao.

O figurino e caracterizagdo, incluindo maquiagem dos personagens,
também contribuem a criacdo do personagem, do ator, da cena, e do filme. Podem ser
usados contrastes entre figurinos e cendrios para destacar pessoas, gestos e situacoes. Os

figurinos podem ser realistas (geralmente histdricos), estilizados (inspirados em uma

% HOWARD, David. MABLEY, Edward. Teoria e Pratica do Roteiro. Sao Paulo: Ed. Globo, 1999.
3 MARTIN, Marcel. A Linguagem Cinematografica.
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época, mas caricaturados ou reforcados) ou simbdlicos (representam ou reforcam

emocgdes ou caracteristicas do personagem).

3.1.3. Iluminacao

O que torna o filme “visivel”. E um fator decisivo para a criagio da
expressividade da imagem, dando “atmosfera”. Devido a tendéncia de uma iluminagdo
natural, e uso realista da iluminacdo, o uso para dar énfase ou dramaticidade as cenas
tém diminuido. No entanto, essa iluminacdo ndo costuma ter nada de real, inclusive nas
externas. E comum vermos cenas de filmes a noite, extremamente bem iluminadas, por
exemplo. A iluminacdo foi outro fator ignorado no inicio do cinema, mas o uso das
luzes e sombras foi descoberto e utilizado com maestria por génios como De Mille,

Orson Welles e Fritz Lang.

3.1.4. Camera (enquadramento e movimentos)

A camera é o principal agente criador da linguagem filmica. Ela diz o que
vai aparecer, como vai acontecer, quem vai ser destacado, e como o espectador ird
perceber isto, gracas aos enquadramentos € movimentos de camera.

A camera controla indmeros fatores intrinsecos ao cinema, que segundo
Martin®® sio:

¢ Enquadramentos: Compdem o conteido da imagem, isto €, o fragmento
de realidade escolhido pelo diretor para mostrar ao espectador.
Inicialmente, ndo havia a nocao de enquadramento (como ja foi falado,
havia um ponto de vista fixo que mostrava todo cendrio). Aos poucos,
foi-se percebendo que era possivel enquadrar apenas partes dos atores
e objetos, ou até deixar certos elementos de acdo fora do
enquadramento (comecou a nascer a elipse);

e Planos. Definem a distancia entre a camera e o objeto, € o tipo de
enquadramento dos atores. A escolha de cada plano ird definir a
importancia, dramaticidade e emocdo que cada cena ird transmitir.
Quanto mais afastado, menos coisas hi para se ver, e sua forca
dramética e emocional é muito pequena, genericamente falando. O

plano normalmente também define sua duragdo, pois € necessario dar

% MARTIN, Marcel. A Linguagem Cinematografica.
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tempo ao espectador para perceber tudo o que estd contido neste. Os
planos cinematogréaficos normalmente sdo classificados como: Planos
Gerais: Grande Plano Geral (GPG), Plano Geral (PG), Plano Conjunto
(PC); Planos Médios: Plano Médio (PM), Plano Americano (PA); e
Primeiros Planos: “Close-Up” ou Primeiro Plano (PP), Primeirissimo
Plano (PPP) e Plano Detalhe (PD). Esta classificacdo é utilizada
também por Rabiger’®, que descreve detalhadamente cada tipo de
plano, como resumimos a seguir.

O grande plano geral descreve o cendrio. E um plano com angulo de
visdo muito aberto, sendo impossivel perceber a acdo ou identificar os
personagens, apresentando grande quantidade de pormenores e
necessitando de maior tempo para projecdo (8 a 12 seg.). Na TV, o
grande plano geral (GPG) permite um angulo maior de visdo do
estddio. Para criar sensacdo de maior espago, a cabeca do personagem
deve estar proxima a parte superior da tela. O plano geral apresenta um
angulo de visao menor que o GPG. Nele se percebe a figura humana,
mas € dificil reconhecer as personagens e a acdo. Caracteriza-se como
um plano descritivo, servindo para mostrar a posi¢ao dos personagens
em cena (5 a9 seg.). Na TV, o plano geral (PG) mostra o personagem
de corpo inteiro. Ao enquadrar o ator, é deixado um pouco de espaco
acima da cabeca e abaixo dos pés (diferenca de 10% entre a imagem da
fita e o visor). O plano médio tem como objetivo enquadrar o ator em
toda sua altura. Sua funcdo € narrativa, pois a a¢do tem maior impacto
na totalidade da imagem (3 a 7 seg.) Na TV, o plano médio mostra o
ator da cintura para cima. Os olhos do personagem ficam a 2/3 da
altura do quadro. O plano americano enquadra os personagens acima
do joelho ou abaixo da cintura e privilegia a acdo em relacdo ao
cendrio (3 a 7 seg.). O plano conjunto apresenta personagem ou grupo
de pessoas no cendrio e permite reconhecer atores € movimentagao em
cena. A acdo ndo € visualizada nos minimos detalhes, tendo um carater
descritivo e narrativo, com tendéncia maior para a descri¢do (4 a 8

seg.). Na TV, o plano conjunto (PC) é aquele que corta o personagem

% RABIGER, Michael. Diregdo de Cinema, Técnicas e Estética. Rio de Janeiro, Editora Elsevier. 2007
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na altura dos joelhos ou pouco acima. O primeiro plano é o
enquadramento que corta o personagem na altura do busto. E um plano
de cardter psicoldgico, pois se percebe o estado emocional dos atores e
a direcdo dos olhares, havendo pequena quantidade de detalhes no
quadro (2 a 6 seg.). Na TV, o primeiro plano (PP) tem o mesmo
enquadramento do cinema, sendo utilizado em didlogos ou entrevistas.
Os olhos ficam a 2/3 da altura do quadro. O primeirissimo plano
(também chamado de close) € aquele em que o rosto ou parte do rosto
ocupa toda a tela. A acdo ndo é percebida, dando-se atenc¢do ao lado
emocional transmitido pela expressdo facial do ator. E um plano de
funcdo indicativa (1 a 3 seg.). Na TV, o primeirissimo plano (PPP)
também mostra a cabeca do ator, apresentando certo impacto visual.
Os olhos ficam a 2/3 da altura do quadro. O plano detalhe € aquele que
destaca pormenores do rosto ou do corpo do ator, sendo uma imagem
de forte impacto visual e emocional. E um plano de funcio indicativa.
Devido as dimensdes exageradas da imagem, necessita de tempo
reduzido para a identificacdo dos objetos em cena (1 ou 2 seg.). Na
TV, o plano detalhe (PD) também mostra parte do rosto. E um plano
de forte impacto visual. Deve ser usado moderadamente nos programas
convencionais e ¢ muito freqliente em videos publicitarios. Planos
detalhes também podem mostrar objetos, como uma arma em cima da
mesa ou um relégio mostrando a hora. Os planos também podem ser
curtos ou longos. Um tipo de plano curto, geralmente usado para
permitir um corte para a mesma cena ou para ambientacdo, € o
chamado “insert” que é um plano curto inserido dentro de outro longo.
e Angulos. Se referem 2 inclinacdo da cAmera frente ao cendrio ou atores.
Podem ser necessdrios por uma situacdo ligada a agdo, ou estar
definindo uma determinada situac@o psicolégica. Os mais famosos sdao
o plongée e contra-plongée, que significa de cima para baixo, e de
baixo para cima. Uma pessoa filmada no primeiro caso (plongée),
perde sua forca e parece mais vulnerdvel. O oposto ocorre com uma
imagem em contra-plongée, que ressalta a imponéncia da figura em

cena. Os enquadramentos inclinados também podem ser chamados de

63



angulos, e costumam ser usados subjetivamente, para dar o ponto de
vista de alguém que ndo se encontra em posic¢ao vertical.

®* Movimentos. A movimentacdo da camera € tecnicamente classificada
como: Panordmica horizontal (Pan) - a camera gira horizontalmente
sem se deslocar, sobre o ombro ou tripé. Pode ser da esquerda para
direita ou vice-versa; Panoramica vertical (7ilf) - a camera grava de
cima para baixo ou de baixo para cima; Aproximacdo e afastamento
(dolly-in/back) - quando a camera se move em relacdo ao objeto, se
aproximando ou se afastando. Passeio (travelling) - quando a camera
desloca-se lateralmente a cena, acompanhando um ator, uma a¢do, um
veiculo, etc. Chicote - panoramica muito rdpida onde ndo se distingue
a cena quando a camera estdi em movimento. Os mais comumente

usados sdo o0 PAN e o TRAVELLING.
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3.2. Linguagem dos Quadrinhos

As histérias em quadrinhos possuem uma linguagem prépria para compor

suas narrativas utilizando palavras e desenhos para criar falas, tempos, locais, acdes e

até mesmo personalidades.

Vamos definir os principais elementos graficos que compdem uma histéria

em quadrinhos, segundo Eisner e McCloud:

3.2.1. Pagina
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Figura 12: Elementos bésicos de uma pagina de quadrinhos

Uma pdgina de quadrinhos € a folha de papel impressa onde vemos os

quadros, desenhos e palavras que contam a histéria. Atualmente

quadrinhos em outras midias ndo impressas, como a internet (via web).

possivel ver
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3.2.2. Quadrinho

Neste trabalho, a palavra “quadrinho” ird se referir & moldura utilizada nas
histérias em quadrinhos - que por sua vez serdo chamadas de “revistas em quadrinhos”,
ou “graphic novel”. O quadrinho normalmente € uma drea delimitada por uma borda.
No entanto, ele pode ndo possuir borda alguma, como também pode ser composto de
figuras soltas na pdgina, guiando a leitura e a ag¢do através dos baldes. A sarjeta é o
espaco entre um quadrinho e outro. Este espago as vezes ndo € tdo bem definido nos
quadrinhos modernos, pois pode haver até quadrinhos sem bordas. A sarjeta faz parte da
maégica seqliencial que interpretamos quando lemos um quadrinho, que ajuda a definir o

tempo e preencher lacunas das acdes.

Quadrinho sem borda

Figura 13: Exemplo de quadrinho sem borda

A borda do quadrinho é chamada por EISNER” de “requadro”. Eisner nos
mostra um exemplo do requadro definindo o “tipo de plano” do quadrinho, similares ao
plano geral, americano e close, como citado na linguagem cinematografica (Figura 14).

Eisner nos da exemplos ainda do uso criativo do requadro como recurso

narrativo, como visto na Figura 15.

% EISNER, Will. Quadrinhos e Arte Sequencial. 32 Ed. Sdo Paulo: Martins Fontes. 1999.
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FIGURA INTEIRA

A figura mostrada inteira
néo requer nenhuma su-
tileza de percepgdo. Ela
néo solicita nada da ima-
ginag&o ou do conheci-
mento do leitor.

Figura 14: Eisner usando a borda do quadrinho como camera

A
\\ I \V _l\ 1/] >
s

MEDIA

Espera-se que o leitor
complete o resto da ima-
gem — dada uma alusdo
generosa a respeito de

sua anatomia.

nalmente explosiva

pressa um estado de
tensdo e esta relaciona
do com a sonoridade as
pera associada & trans
missao de som do radio
ou do telefone

D. A auséncia de requa-
dro tem o intuito de ex-
pressar espaco ilimitado.
Da uma sensacao de se-
renidade e apdia a narra-
tiva contribuindo com a
sua atmosfera

E Aqui o requadro &, na
verdade, o vao da porta.
Transmite ao leitor que o
ator esta confinado numa
area pequena dentro de
uma construgao mais
ampla. Isso é dito visual-
mente

F. O requadro imitando
nuvem define a imagem
como sendo um pensa-
mento ou lembranca. A
acdo seria interpretada
como se estivesse real-
mente acontecendo se
ndo houvesse requadro
Ou o tragado do requadro
fosse rigido.

B O quadro compnido re-
forca a ilusdo de altura. A
posicao dos varnos qua-

drinhos pequenocs imita

um movimento de queda

o
CLOSE-UP

Espera-se que o Igitor su-
ponha a existéncia da fi-
gura inteira deduzindo a
postura @ os detalhes a
partir da meméria e da
sua experiéncia.

C. Fazendo-se com que 0
ator rompa os limites do
Quadrnnho, transmite-se a
ilusdo de forca e ameaca
Como se pressupde que
0 requadro de um quadri-
nho é inviolavel, isso au-
menta a sensagdo de
acdo desenfreada

Figura 15: Eisner e o uso criativo da borda do quadrinho

67



Eisner usa quadrinhos tortos para remeter a0 movimento de queda, cita os
personagens que “saem’ do quadrinho como intensificacdo da a¢do e emogao, coloca o
quadrinho sem borda como um espaco “ilimitado”, usa algum elemento do desenho
como uma porta para criar a borda (recurso similar € usado também na fotografia), e usa
um quadrinho em forma de nuvem para fazer alusdo ao sonho, apenas como alguns

exemplos.

3.2.3. Balao e texto

As falas sdo representadas por baldes, que sdo, em geral, formas
arredondadas de fundo branco, com palavras escritas dentro, representando a fala do
personagem, através de uma seta apontando para o autor da fala (caso ele esteja fora da
area do quadrinho, a seta sai do quadrinho).

Existem varios tipos de baldes, numa tentativa de corresponder aos varios
tipos de falas — ou para diferenciar falas de pensamentos e de comentdrios das falas de
um narrador (narrador interno da histéria), por exemplo.

Na Figura 12, no segundo quadrinho, vemos um baldo clédssico de
quadrinhos, chamado por Cagnin38 de “baldo-fala”.

No quadrinho a seguir vemos alguns tipos de baldo, tipicos dos

quadrinhos:

Figura 16: BalGes classicos

% Ant6nio Cagnin, na obra QUADRINHOS (1975).
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Na Figura 16 temos o personagem Deadpool a esquerda, e a direita, o
Demolidor. Todos os baldes de Deadpool sdo coloridos, representando que a voz dele
tem algo de diferente, ndo soa normal. Esse recurso também € muito utilizado para

vozes frias ou sem alma (como em alguns vildes), ou para Deuses, robos, e qualquer

coisa ou pessoa que emita uma voz diferente da natural.

..AS COIGAS |
PARECEM ESTAR |

Figura 17: Balao de Narragéo

O Demolidor por sua vez tem um baldo bem caracteristico, pois mostra na
parte superior sua fala (respondendo ao Deadpool) e na parte de baixo do baldo, um
pensamento, diferenciado pelo aspecto de nuvem do contorno do baldo. Seria o que
RAMOS (2009) chama de “balao-composto” (aperfeicoando o conceito de “baldo-
duplo” proposto por Cagnin), acrescido ao fato de que aqui ele intercala pensamento e
fala. Poderiamos chamaé-lo de “baldo-composto misto”.

Nessa mesma histéria vemos outro baldo de pensamento do Demolidor
(ver Figura 17), representado de forma diferente, como a do narrador.

Baldes de pensamentos cldssicos apontam para o personagem na forma de
bolinhas, e ndo setas. Veja a Figura 18. O baldo “Preciso me concentrar muito...”
representa o pensamento do demolidor. Esse € o baldo de pensamento cldssico e
tradicional, utilizado em todas as histérias de Disney e de Mauricio de Souza, por

exemplo.
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i ME COMCENTRAR
MUITO. ESPERD
QUE &

EU TE CONHEGO!

Figura 18: Baldo de pensamento classico

Voltando ao exemplo de vozes, veja na Figura 19 um exemplo da voz do
vildo e semi-deus Thanos. O baldo tenta representar uma voz fria e distorcida, de

alguém maligno, sem alma, com linhas grossas, irregulares e distorcidas.

' EL NAC vOUu
DEIXAR ESSES DOIS

TRAZEREM REFORCOS,
THANCS! C-CONFIA,

Vou conele
PLUNDER. e

MER QUE FLUI NESTA
DIMENSAC ESTA SOB O
MEU COMANDDS

EALAKIA E TOMOU
MUNDC KREE..,

Figura 19: Bal6es distorcidos

Na Figura 20 temos também um quadrinho muito interessante, retirado de
uma histéria do Incrivel Hulk, onde mostra o jovem Banner conversando com o pai. No
baldo do pai, a direita, temos trés pontinhos (...) que passam a idéia de pausa, como se a
pessoa fosse falar algo e se calasse, ou se engasgasse, demonstrando uma imensa carga

emocional, que é o principal tema da histéria, que fala sobre os problemas psicoldgicos
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de pai e filho, que sofreram espancamentos e ofensas verbais com inimeros traumas e

conseqiiéncias.

AS COISAS

TERRIVEIS

QUE MEU Pl
ME FEZ.

Figura 20: Balao de "engasgo"

Dessa forma tenta-se exprimir quase todo o tipo de fala e até de entonagao.
Vamos ver agora exemplos de gritos e entonacdo em determinadas palavras de um

texto.

NAC HA NADA NG UNI-
VERSO QUE NAD
- POSSA SER

NOCE GUER
PESAFIAR O
ABETRATO? QUER

AR QO
INFINITO?

ENGUANTO HOUVER
VIDA, HA'
ESPERANGA!

Figura 21: Gritos e Vozes Distorcidas

Na Figura 21, retirada da Graphic Novel, “A Morte do Capitao Marvel”

(1982, Jim Starlin), vemos varios exemplos: um grito - “NAO!” - representado por
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letras maiores que o normal, € em negrito, num baldo de formas pontiagudas (Cagnin
chama este baldao de “baldo-berro”). Este € o exemplo cldssico para um grito. Repare
também que as palavras em destaque, em negrito, sdo enfatizadas, mostrando que elas
foram ditas com mais entonacdo, ou foram gritadas pelo personagem, como “Vida”,
“Esperanc¢a” e “Infinito”. A intensidade da palavra ou frase é medida relativamente pelo

tamanho da letra e pelo negrito.

MINHAS ROUPAS ENVIAPAS PO
ROCKEAELLER, MEU ANTI-
GO UNIFORME E £OISAS ASSIM.

AMH, SIM. E UMA CARTA
QUE NAO TE-

BEM, EuU_NAO
GOSTARIA DE ATRA-
N ,0U | PALHAR SEU TRABA-
SOLITARIO LHO Ou cOIsA
ASSIM POR ASSIM.
orgdo.

L/ NAC MUITO. SABE,
RS VEZES ESCREVO
ARTIGOS PRA

REVISTAS |

_ INDL/L/INDS.

- W

A SENHOR/A, POLORES
SHAIREP PESCREVEL KOVACS
COMO LM VAZISTA FERVER -

I TIPO £ O/SSE QUE ELE

QUE NAPA NAO EM GERAL,
ESCREVO PESPE ASSIM QUE EU
ABR/ . MUITA | MENCIONO \i
GENTE ACHA I . CRN/ T2LOG/A £
ESSE ASSLINTO .. ENQUAN-| | AS FESSOAS POLIeA
EHATO. .. 7O /550 ALAY Tres
CONTI- E 2
M/sAM AS
INVESTIGA -

A ASSEL/AVA

RORSCHACH,
VERLALEIRD
NOME :
WAL 7ER
TJOSEFLH
KOVACS.

ELA MOSTROL ¢
< PHUHAS OF LrTERA-
b TLRA DE DIREITA, INCLU-
S/VE EOICOES ANTIGAS
OE NEW
LRON T/ERSEATIAN.

Figura 22: Baléo de "radio". Extraido de Watchmen, de Alan Moore e Dave Gibbons.

Na Figura 22, temos um baldo caracteristico de equipamentos eletronicos,

como radio ou TV. Ele ¢é diferenciado pela seta que aponta o emissor, na forma de um
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raio estilizado. Este baldo é chamado por Cagnin de “baldo-de-linahs-quebradas”,

enquanto Eguti*® opta pelo termo “baldo-faiscas elétricas”.

4
ATTER ! NOW
ATTENTION .

gaviousLy,
BUT A GROUP
THIS SIZE SEEMS

Figura 23: baldes de cochicho extraidos da obra "Watchmen", de Alan Moore e Dave Gibbons

z

Outro tipo de baldo cldssico € o que Cagnin se refere como “baldo-
cochicho” (Figura 23). Neste exemploextraido de Watchmen, ele tem um contorno

duplo usado como recurso por que o fundo também € preto.

Figura 24: Gritos e Onomatopéias

Na Figura 24, retirada da mesma revista Marvel99, vemos uma das outras
formas de demonstrar gritos — os baldes coloridos enfatizados - permanecendo a regra
basica de negrito e tamanho da fonte da letra. Este quadrinho também serve para

mostrar outro recurso da linguagem dos quadrinhos: as ONOMATOPEIAS.

3 EGUTI, Claricia Akemi. A Representatividade da oralidade nas histérias em quadrinhos. Sao Paulo, 2001.
183f. Dissertacdo (Mestrado em Filosofia e Lingua Portuguesa) — Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas, Universidade de
Sé&o Paulo
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Onomatopéias sdo uma tentativa de representar qualquer tipo de som
através de palavras, como o “KSISHHHH” que representa o vidro sendo quebrado na
Figura 24, um “BOOM” representando explosao ou um “TRIMMMM” representando
um telefone tocando. Na Figura 18 vemos varias onomatopéias representando o som da
briga (golpes do Demolidor, tiros da metralhadora).

McCloud faz uma brincadeira com o envolvimento audiovisual que os
quadrinhos proporcionam na seqiiéncia da Figura 25, extraida de “Desvendando os

Quadrinhos”.

Figura 25: Vocé esta ouvindo? (Quadrinhos extraidos e editados a partir do original)

A incrivel atmosfera audiovisual (som e imagem através de figuras e
textos) criada pelo cérebro ao ler quadrinhos se completa com a magia do tempo. O que
d4 ritmo a uma histéria em quadrinhos?

A passagem do tempo, antigamente sempre definida pelo narrador - como
o exemplo cléssico (e hoje em dia, até comico): “Enquanto isso, na Bat-Caverna...” -
atualmente foi inovada, e os proprios quadrinhos ajudam a determinar o tempo e a agao
do local, através de quadrinhos intermedidrios ou grandes quadrinhos mostrando e
ambientando o local (as vezes em mais de um quadrinho). Esta mesma forma de
ambientar e de criar no¢do de tempo € vista hoje em dia nas obras audiovisuais (cinema
e video).

Will Eisner foi um dos grandes inovadores que lutou para utilizar os
quadrinhos em favor do ritmo da histéria, numa época em que quem desenhava os
quadrinhos ndo era o desenhista, mas sim outra pessoa contratada apenas para isso, para

agilizar a producdo — e fazia sempre seis quadros idénticos por pagina.
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A idéia de que cada quadrinho mostra apenas um instante no tempo, como
uma fotografia, e assim o cérebro preenche as “lacunas” temporais, ja foi demonstrada
como erronea por Scott McCloud em seu livro “Desvendando os Quadrinhos”, onde ele
demonstra que na pratica nao funciona bem assim, como podemos ver na Figura 26,
onde um unico quadrinho engloba vérios instantes no tempo, € a garantia de que o
tempo se transcorrerd como o autor concebeu estd na seqii€ncia dos acontecimentos € na

quantidade de textos.

MNENRY.,. DK SE O VELHO
PRA VOCE LARGAR HENRY FICAR
ESSA MAQUI- MAIS ALEGRE, E
NA? BOM A GENTE

Figura 26: Muito tempo em um Unico quadrinho

No classico RONIN, de Frank Miller (Figura 27), vemos que Miller utiliza
quadrinhos curtos e alongados tentando mostrar velocidade. O leitor passa os olhos
rapidamente sobre os quadrinhos e tem realmente a sensa¢cao de velocidade. Quadrinhos
pequenos mostrando uma acdo e sem texto também sdo lidos rapidamente, dando
dinamismo a seqiiéncia. Outro aspecto interessante desta obra de Miller é que ela ndo
apresenta nenhum tipo de baldo de pensamento ou narragdo, sendo totalmente audio-
visual, como num filme, descartando assim os elementos herdados de uma linguagem
mais literdria e ficando na linguagem cinematografica. Alids, RONIN seria similar ao
que se chama no cinema de um storyboard, que é uma das etapas da producdo de um
filme. Todo filme comeca com um roteiro, a partir do qual é feito um storyboard —
histéria em quadrinhos que contém o planejamento dos angulos de camera,
enquadramentos, etc. - para depois, a partir dessa histéria em quadrinhos, ser filmado.

Um dos desafios da adaptacdo de livros e histérias em quadrinhos para o cinema esté
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em contornar as narragdes e pensamentos dos personagens, para elementos totalmente
audiovisuais. Ronin ndo teria este problema.
Graficamente, um dos destaques da obra RONIN ¢ o fato de ndo possuir

um arte-finalista, ficando a sutileza dos tragos originais do artista.

Figura 27: Tempo acelerado: Miller com fortes influéncias de “Lobo Solitario”

Um quadrinho alongado, por exemplo, representaria uma cena lenta, ou se
tiver muitos baldes de leitura também, como no exemplo de McCloud (Figura 26). A
repeti¢do de um mesmo quadrinho também produz uma sensagdo tnica de tempo, como
se alguma coisa estivesse imobilizada ou muito lenta.

Estas idéias levam os quadrinhos a apresentar uma linguagem similar a
linguagem cinematogréfica. Uma sempre atenta as inovagdes da outra, num ritmo de

evolucdo frenético.
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No exemplo da figura Figura 28 temos uma sensacdo de “camera lenta”,
ao ver as lembrancas em forma de flashbacks™ que retratam o assassinato dos pais de
Bruce Wayne, fato este que o levou a cacar o crime como Batman. A sensacdo de
camera lenta € obtida pela repeticdo da acdo em vdarios quadros ou por movimentos
muito sutis entre um quadro e outro. Nesta cena, por exemplo, alguns desses
movimentos deveriam ser imperceptiveis ao olho humano - como o disparo da bala, que
¢ mostrado detalhadamente, mostrando que o tempo estd correndo de maneira muito

lenta.

igura - Lamera-lenta e Flashbacks (Quas paginas de e Rewurn o e bar nignt’, por Fran ier,

Como mais um exemplo deste tipo de linguagem cinematografica nos
quadrinhos, temos a seqiiéncia retirada da saga “A Queda de Murdock”
(Miller/Mazzuchelli, 1987) que como numa camera se aproximando em close do
jornalista Ben Urich (Figura 29), e cortes rdpidos para outra cena em paralelo (onde esta
ocorrendo um assassinato), produz a sensaciao de suspense € medo. A tensdo vai sendo
criada aos poucos. Nesta cena é observavel também uma forte influéncia impressionista

nas cores e tragos, que tentam exprimir o medo que vai tomando conta do personagem.

“ Flashback é um recurso em que uma cena é interrompida para dar lugar & outra cena que se passou no passado,
normalmente se referindo as lembrangas de um personagem.
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Figura 29: Camera se aproxima — tens@o e medo em tragos impressionistas
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4. CAPITULO COM ANALISE DO OBJETO

Analisaremos a ja citada Graphic Novel O Retorno do Cavaleiro das
Trevas (The Return of The Dark Knight, 1987), de Frank Miller, para identificar todos
os planos e técnicas herdadas do cinema — como flashbacks, narracio em off, camera
lenta e pontos de virada, também utilizadas nos quadrinhos. A obra foi escolhida por ser
de grande importancia dentro das obras de quadrinhos americanos de super-herdis, ao
lado de Watchmen.

Para analisar a influéncia dos quadrinhos no cinema, analisaremos o filme
Corpo Fechado (Unbreakable, 2002), de M. Night Shyamalan. Ele foi escolhido por
nao ser uma escolha ébvia, do tipo adaptacdo direta de um personagem de quadrinhos.
Shyamalan leva os quadrinhos e super-herdis para as telas do cinema muito mais
sutilmente, utilizando enquadramentos e elementos cldssicos do género, como iremos

observar aqui neste trabalho.

4.1. O Retorno do Cavaleiro das Trevas

A obra O Retorno do Cavaleiro das Trevas é apresentada em quatro
episddios, em quatro livros separados: “O Retorno do Morcego”, “O Morcego Triunfa”,
“Caga ao Morcego”, e “A Queda do Morcego”. Iremos analisar o primeiro livro pagina
por pégina, para dar idéia do ritmo e estilo que a revista ird seguir em todos os outros
livros, acrescentado desses outros apenas os detalhes mais importantes.

A primeira pagina (figura 1) do primeiro livro € similar ao inicio de um
filme de acdo Hollywoodiano (segundo as regras de Syd Field, para chamar a atencao e
prender o espectador, o filme deve comecar em uma seqiiéncia de acdo, e a apresenta¢ao
dos personagens e o principal da trama deve ser apresentado nos primeiros 10 minutos
de um filme). O primeiro quadrinho ja inicia com o personagem principal Bruce Wayne
no minuto final de uma corrida em que seu carro estd com problemas técnicos. No
transcorrer da pagina o carro se incendeia, mas o “mocinho” € claro, escapa quase ileso
no ultimo segundo.

Ja no primeiro quadro, bem como no transcorrer da histéria, vemos a
narracdo em off do pensamento do personagem principal. Oriundo da linguagem
literaria, normalmente este tipo de recurso dos quadrinhos era eliminado em adaptacdes

cinematograficas, mas o recente “Sin City” - também de Frank Miller - funcionou muito
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bem nas telas com a narra¢do em off, que esta presente também de forma marcante no
filme “Blade Runner — O Cacgador de Anddides” (versdo original do cinema, Ridley
Scott, 1982), por exemplo (apesar de ter sido uma exigéncia - contra a vontade do
diretor - dos produtores, que teriam acharam o filme confuso).

No final da pdgina vemos outro recurso visual utilizado durante toda a
histéria: a inser¢do de cenas da televisdo para nos ambientar neste futuro em que se
passa a historia, e como estd a sociedade na época, principalmente em relacdo a politica,
ao crime, e aos proprios ‘“‘super-herdis”.

Na segunda pagina, apds a introducdo da acdo do personagem, temos um
grande plano geral da cidade de Gotham, e a narrativa de ambientacdo televisiva
continua. Ela nos apresenta fatos e personagens importantes da histéria, como o ja
conhecido Comissdrio Gordon, o comportamento brutal da gangue de delinqgiientes
denominada “Mutantes”, e o fato de que Batman estéd desaparecido hd exatos 10 anos.

Nas paginas 3 a 5, vemos um dos fatores que ird levar ao primeiro Ponto
de Virada®' da histéria, que serd o retorno do Batman. Esse fator vai ser o ataque que
Bruce Wayne sofre durante sua caminhada noturna ap6s um brinde de comemoragao de
10 anos de afastamento (o proprio aniversario € um fator decisivo que colocou
novamente em Bruce Wayne a idéia do tempo passando, e dos tempos de vigilancia
contra o crime). Vemos nesta cena planos-detalhe das maos brindando, dos pés de
Bruce Wayne caminhando. Close no rosto de Bruce Wayne relembrando a morte dos
pais, € um primeirissimo plano em seu rosto angustiado relembrando os motivos do
ladrao. A camera se afasta do rosto € sobe como se estivesse numa grua, terminando a
cena no beco.

A televisdo continua a mostrar a onda de calor que parece ter aumentado
os crimes na cidade. Um Grande Plano Geral mostra a cidade “ardendo” sob o sol
causticante.

A pégina 6 apresenta um dos personagens principais do livro 1: Harvey
Dent. Ele € um psicopata desfigurado, preso hd 13 anos pelo Batman, e que apés um
uma longa terapia e reconstru¢do facial através de cirurgia pléstica, sera liberado do
Instituto Arkham para criminosos insanos. Observe nos quadrinhos que a partir do
momento em que chega ao quarto 602, os quadrinhos se dividem, representando a

divisdo fisica que Harvey ostentava outrora, ¢ que se refletia em seu estado psicoldgico

! De acordo com a definigdo de Ponto de Virada do autor Syd Field.
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conturbado. Quando ele se vé€ no espelho, ndo mais com metade do rosto desfigurada, a
quebra do quadrinho desaparece. A emog¢ao de Dent € mostrada em primeirissimo plano
e em seguida vemos na televisdo a opinido e uma retrospectiva do personagem,

concluindo a apresenta¢do do mesmo, na pagina 8.

BT 0 4 . e
Ty, peAE

AWTINES o T T S ALE AN
DISAT AND NG OF Lz, EAINE A
WS CRE AN IRC DY CreEdoamey Lok
ceme W THE ComR oF
g

81



Figura 31: P4ginas 3, 4 e 5 — planos gerais e grua

A pégina 8 muda de cena para um morcego voando nos arredores da
Mansao Wayne. A seguir vemos Bruce Wayne dormindo sob a sombra da janela.
Observe a “fotografia” da cena, que mostra a sombra da janela sobre o personagem
adormecido. A arte de Miller nesta e em outras obras, sempre mostraram inspiragdes e
influéncias do Cinema Noir Hollywoodiano.

A cena € mais uma das que contribuem para o ponto que impulsiona a
histéria. Bruce Wayne estd sonhando com os pais, € lembra-se do dia em que descobriu

[IPi]

a” caverna, cheia de morcegos, com um deles em especial que o aterroriza, de forma
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quase sobrenatural. O udltimo quadrinho da pédgina é sangrado“, nos conduzindo a
pagina 9, que mostra uma pan da queda do garoto, e onomatopéias para os barulhos dos
morcegos (“Skree”), que o envolvem por completo. O penultimo quadrinho da pagina 9
¢ dividido em quatro, dando uma sensac¢do de congelamento do tempo, mostrando o
terror da criangca com a aproximag¢do do morcego.

A pagina 10 apresenta a camera com o ponto de vista do morcego se
aproximando da crianga, com um insert de um close do rosto do morcego, e conclui o
sonho com o morcego cobrindo a “camera” junto com a crianga. A seguir um plano
geral mostra que o personagem sonambulou até a caverna. Lembrancas do passado o
atormentam. Ele deseja voltar a combater o crime, mas lembra-se da promessa de nunca
mais voltar depois do que aconteceu ao Robin (fato diversas vezes comentado, mas
nunca explicado em detalhes; deduz-se que seu ajudante tenha morrido em acdo ao lado
de Batman). Transposta para a “férmula” da jornada do herdi, essa seria a “recusa ao
chamado”, considerando o aniversdrio, o ataque e a criminalidade o “chamado”, e
anteriormente, os 10 anos que se passaram seriam a “vida comum” do personagem.

A pégina 11 mostra a chegada do mordomo a caverna. H4 um close do
personagem de Bruce se virando e a seguir, do ponto de vista de Bruce, um Plano Geral
do mordomo na entrada da caverna. A camera corta para mais proximo do mordomo,
em Plano Médio, e quando ele fala “Ja basta de recordagdes”, ha um insert silencioso
mostrando o uniforme de Robin. O personagem de Bruce entdo parece “acordar” e estd
retornando quando o mordomo observa que seu bigode (cultivado nos dltimos 10 anos,
aparentemente) sumiu. A cena conclui com um primeirissimo plano da mao percebendo

a auséncia do bigode.

2 Sangrado é quando a tinta ultrapassa os limites do papel, sem deixar bordas. A tinta no caso exibe uma cor, uma
foto, uma imagem.
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Figura 32: Paginas 6, 7 e 8 — quadrinhos divididos e muita televisédo
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A cena seguinte mostra a televisdo anunciando o desaparecimento
de Harvey Dent, e a seguir mostra que essa televisdo estd ligada dentro de uma casa
onde duas pessoas jogam cartas e relembram os tempos de crime ao lado de Harvey
Dent. A cena se concentra numa camera alta sobre a mesa de jogo, mostrando apenas o
jogo transcorrendo com as vozes em off.

A cena continua na pagina 12, onde aparece um Plano Detalhe de uma
mao se esgueirando pela porta e desligando o televisor. Um plano rapido retorna a mesa
de jogo, mostrando a mao pegando o revélver da mesa. Volta para a porta, e um plano
detalhe de uma mao arremessando uma moeda, com um primeirissimo plano dela caida
na mesa, riscada. A cena termina com um close em Harvey Dent, com o rosto
enfaixado, ja re-caracterizado como o traumatizado psicopata “Duas Caras”.

A televisdo novamente falando sobre as elevadissimas temperaturas, que
parecem fazer um paralelo com o aumento da criminalidade e com a perturbacdo e o
conflito do personagem principal de Bruce Wayne/Batman.

Um plano geral do interior da mansao Wayne mostra que Bruce Wayne
estd assistindo a programagdo, que anuncia a seguir (na pagina 13) o cldssico “Zorro”
com Tyrone Power. E exatamente o filme que ele havia ido ao cinema assistir com seus
pais na noite em que eles sdo assassinados na volta. As lembrangas retornam na forma
de flashbacks silenciosos. Primeiro uma cena rdpida mostra o trio saindo do cinema e
volta no rosto de Bruce Wayne, ja transtornado pelas lembrangas.

A cena do flashback continua com o jovem Bruce brincando de espada
pelo meio da rua. De repente, ele olha para cima assustado e vé€ a silhueta de um grande
morcego passando em frente a lua. Nesse instante, a mao do pai de Bruce segura o
ombro do garoto e o coloca para trds. S6 entdao os olhos da crianga vao para frente e se
arregalam, mostrando entdo um plano detalhe de um revélver sendo apontado para eles.

A mao do pai se fecha (pédgina 14), como se este fosse reagir, e em seguida
ha vérios primeirissimos planos detalhe em camera lenta: o dedo no gatilho, o cartucho
da bala explodindo e saindo da arma, voando no ar, as maos do pai se apoiando no peito
do garoto e caindo a seguir, a mao com o revolver entrando entre o colar e o corpo da
mae, apontando para o pesco¢o dela, e depois apenas o colar se despedacando,

indicando que o corpo da mae caiu.
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Figura 33: Paginas 9, 10 e 11 — flashback do morcego
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Figura 34: paginas 12 e 13 — inicio do flashback
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A seqiiéncia em camera lenta das contas do colar se soltando sdo
intercaladas por retornos ao rosto transtornado de Bruce Wayne no presente, e pelas
noticias cada vez maiores de criminalidade na TV, ja na pagina 15. A penultima linha
de quadrinhos da pagina 15 mostra varios quadrinhos curtos, dando a impressdo de
planos curtos também. A televisdo noticia violéncia e crimes em todos os canais,
intercalado pela mdo de Bruce trocando os canais ou o rosto dele angustiado, ndo
agiientando mais. Ele finalmente para em um canal que anuncia “boas noticias”, que é o
fim da onda de calor e a chegada de uma tempestade que trard a frente fria.

Esta sequéncia usou um recurso conhecido no cinema como montagem
paralela, que é quando duas ou mais seqiiéncias sdo abordadas ao mesmo tempo,
intercalando as cenas pertencentes a cada uma, alternadamente, a fim de fazer surgir
uma significacdo de seu confronto. Ocorre quando se quer fazer um paralelo, uma
aproximacao simbolica entre as cenas. O fim do calor, o fim da violéncia, o inicio de
uma nova era — a volta de Batman e a vinda da frente fria, a tempestade se formando em
gotham e a tempestade se formado no amago de Bruce Wayne.

Bruce Wayne sentado, pensativo, um brevissimo insert do colar tenso e a
seguir o personagem parece descontrolado, correndo e quebrando uma grande estdtua
(pagina 16), seguida por imagens do personagem em uma chuva torrencial, com inserts
da cena do assassinato: o cartucho da bala saindo do revélver, a mao do pai caindo e o
colar arrebentado. Na pagina 16 o personagem estd em uma mesa de escritério, ouvindo
mensagens da secretdria eletronica. A cena comega com uma camera de fora da mansdo
(pégina 17), mostrando a janela, e a sombra da janela sobre o personagem. Ha um plano
com o ponto de vista do personagem olhando a janela, e a escuriddo total 14 fora. A
camera volta para o personagem e depois retorna para a visao da janela, onde um
relampago agora revela a silhueta de um morcego e a sombra da janela sobre Bruce. O
morcego continua se aproximando no relampago seguinte, cada vez mais, até quebrar a
janela. No instante que quebra a janela, muda para um Grande plano geral da noite
sobre a cidade e um gigantesco trovao, demarcado pela onomatopéia no topo do
quadrinho (RRRRMMMBLLLLL), na pagina 18.

A TV reporta também um blecaute, aparentemente simultaneo a quebra da
janela pelo morcego e ao trovao. Corta para uma cena de uma mulher voltando das
compras e sendo atacada por um bandido com canivete. Eles estdo em um pequeno beco
e quando ele levanta a mao com o canivete para feri-la, o vidro atrds dele se quebra e o

bandido é puxado pela janela (pdgina 19).
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Figura 35: Paginas 14 e 15 — seqliéncia do flashback em camera lenta
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Figura 36: Paginas 16 e 17 —insert de flashbacks, sombras da janela, e morcego
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Figura 37: P4ginas 18 e 19 - a chegada da tempestade
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Figura 38: Paginas 20 e 21 A tempestade aumenta, quadrinho dentro de uma onomatopéia
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H4 uma alusdo a forca e a velocidade com que teria sido puxado, na
camera que mostra a mulher que estava sendo atacada e os 6culos do bandido sozinhos,
suspensos no ar.

Um novo raio cortando os céus é usado para quebrar para a préxima cena
que se inicia na pagina 19 e se estende por toda a péagina 20, e mostra um cafetdo
maltratando uma mulher no banco de trds de um téxi. Nesta cena € possivel ver no
detalhe da bota quebrando o vidro com a mao do bandido, e na luva rasgando o dinheiro
entregue pelo bandido ao motorista, que ambos sao azuis.

Novo corte utilizando um raio, e mostrando que a intensidade estd cada
vez maior. O préprio quadrinho dessa vez € uma onomatopéia gigante, mostrando que o
barulho foi ensurdecedor (primeiro quadro da pagina 21). A cena a seguir mostra duas
garotas sendo atacadas por membros da gangue mutante no instante que o blecaute
chega a regido. Comeca em plano geral, depois plano médio e finalmente um close nas
duas garotas, antes do blecaute. Apds o blecaute, a cena é composta de sombras,
silhuetas e relampagos. A pdgina 22 mostra a chegada de Batman através de uma
silhueta no letreiro, e depois segurando laminas de arremessar em forma de asas de
morcego. Ele arremessa as laminas no bragco do membro da gangue no instante em que
ele ia atacar uma das garotas. “Ouve-se” primeiro o som (thunk, thunk, thunk) e em
seguida um relampago mostra a cena do bandido atacado. O escuro e os relampagos
ajudam a construir a tensdo da cena, dando suspense no aparecimento do personagem.
As paginas 23 e 24 apresentam inserts da televisdo ja noticiando ataques a criminosos
feitos pelo Batman, enquanto transcorre uma perseguicdo policial. A cena da
perseguicdo policial apresenta a onomatopéia da sirene até esta se desligar, no final da
pagina 24. O policial veterano desliga a sirene e diz que “vao assistir a um show” para o
recruta.

A pagina 25 a seguir mostra o “show” que o policial estaria observando, e
€ um grande plano de um salto do Batman, finalmente apresentando o personagem
caracterizado, iluminado, com pensamentos em off onde ele comenta a chuva no peito
dele ser um batismo.

Ele salta em cima do carro (pigina 26) dos bandidos que acaba colidindo.
Os quadrinhos largos ddo a sensacdo de velocidade e ao mesmo tempo enfatizam a
acdo. A onomatopéia da freada acompanha o quadrinho e faz curvas para demonstrar a

oscilagao do som.
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Figura 39: Paginas 22, 23 e 24 - Caga aos criminosos e perseguic¢ao policial
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Figura 40: Paginas 25 e 26 - Plano da chegada de Batman
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Figura 41: Paginas 27 e 28 - Quadrinho dentro da onomatopéia - intensidade do som
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O choque do carro contra o muro (pagina 27) € novamente um quadrinho
dentro de uma onomatopéia, o que traz uma enorme integracdo entre “som’” e imagem,
ao mesmo tempo em que demonstra a intensidade do som. Um grande plano geral a
seguir mostra o lugar em que o carro colidiu: uma constru¢do. FEle também d4 um
“descanso” para a seqiiéncia de acdo da perseguicao de carro. O carro de policia chega
em seguida e os fardis iluminam a figura fantasiada de Batman, que adverte para eles
ndo entrarem. O veterano concorda e o recruta, desconhecendo Batman, ignora e entra
logo atrés do vigilante fantasiado.

Na cena que transcorre a seguir, Batman enfrenta e vence os bandidos -
ferindo gravemente um deles (que ele investiga e encontra a moeda riscada dada por
Harvey Dent e nenhum dinheiro do recém-ocorrido assalto ao banco). Ha closes de
Batman percebendo que a moeda estd riscada dos dois lados (plano detalhe da mao
girando a moeda em trés quadrinhos. A cena termina com uma pan da saida de Batman,
no final da pagina 31.

E quase perceptivel a sensacdo de fade in saindo das trevas da cena
anterior para o grande plano geral da manha na cidade de Gotham, apresentada no inicio
da pédgina 32. Ela apresenta a televisdo comentando o ressurgimento de Batman na noite
anterior, e estd sendo assistida pelo Coringa, ainda internado no Asilo Arkham. Quando
houve a palavra Batman e vé o simbolo na tela, o rosto apatico do Coringa se
transforma em seu conhecido sorriso quando ele repete o nome “Batman”.

As péaginas 33 e 34 mostram o debate televisivo, € o comissario Gordon
soltando um dos criminosos detidos pelo Batman na noite anterior. Gordon telefona
para Wayne e o avisa de que esté liberando o infrator por falta de provas.

A pdgina 35 mostra na televisio uma mensagem gravada pelo lider da
gangue mutante, ameacando matar o Comissario Gordon E o Batman. A cena corta para
o capanga ferido e recém-liberado por Gordon retornando ao “covil”, que agora esta
totalmente vazio, com excecado da presenca de Batman. A cena da tortura do bandido em
troca de informagdes inclui batman sendo mostrado em silhueta quase todo o tempo, e
diversos planos detalhe de seus pés caminhando em dire¢do ao bandido.

A cena termina na pagina 36, onde a televisdo é novamente utilizada para
cortar de uma cena para outra. A cena seguinte mostra o comissario Gordon religando o
antigo holofote com o Bat-Sinal. O Bat-Sinal € visto por todos inclusive por uma das

garotas que Batman salva da Gangue Mutante na noite anterior.
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- Cortes rapidos e final com camera em Pan

Figura 42: Paginas 29, 30 e 31
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Figura 43: Paginas 32, 33 e 34 Plano geral para comegar nova cena - cenas em paralelo
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Figura 44: Paginas 35 e 36

100



A pagina 37 mostra Batman e Gordon tentando decifrar o plano de Harvey
Dent baseados nas pistas, hd um grande plano geral que faz uma pan do bat-sinal para
os dois conversando no alto do prédio da policia. A camera em plongée dd mais
imponéncia a cena e ao bat-sinal. A pagina 38 utiliza novamente a televisao para cortar
de cena e mostrar o coringa na cadeia, conversando com uma visita que constréi
bombas, aparentemente, um velho aliado. O coringa € mostrado sempre de uma camera
fixa em close do seu rosto, do ponto de vista do visitante, com a grade na frente. O
visitante € mostrado sempre de um angulo diferente, onde é possivel perceber seu
tamanho e volume, no dltimo plano ele € mostrado em close.

Os quadrinhos do coringa sdo sempre com voz do visitante em off, ou

totalmente sem didlogos, sendo que ele apenas fala no tdltimo quadrinho da péagina/cena.
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Figura 45: Pagina 37 - Plano Geral com pan do Bat-Sinal até os personagens
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Figura 46: Paginas 38 e 39 - Close no Coringa e inicio da seqiéncia final
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Figura 47: Paginas 40 e 41 - Sequiéncia final — o inicio do climax
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Figura 48: Paginas 42, 43 e 44 - Agao Hollywoodiana
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As péginas 39 até 46 mostram a conclusido do primeiro episédio, com o
confronto entre Batman e Harvey Dent, e a apresentacdao do plano de Dent. De acordo
com as regras de roteiro de Syd Field, teriamos trés atos: Apresentacdo, Confrontagcao
ou Desenvolvimento, e Resolu¢do. O primeiro e o dltimo ato teriam aproximadamente
Y de tempo cada, e o desenvolvimento teria os dois quartos do meio. Nossa
apresentacdo mostrou um Bruce Wayne aposentado, que devido a criminalidade e o
aniversario de 10 anos de aposentadoria, acaba retornando a ativa apés um ponto de
virada que é a exibicdo de “Zorro”. O desenvolvimento/confrontacio mostra um
Batman combatendo o crime e tentando solucionar o préximo ataque do terrorista
conhecido como Duas Caras. H4 um gancho para levar a conclusdo, que € a pista
deixada pelo capanga e decifrada por Batman e Gordon na péagina 37.

As paginas 39 e 40 mostram Batman se preparando, e a chegada dos
helicopteros. Na pédgina 41 Batman desativa a primeira bomba, enquanto o segundo
helicoptero, na torre vizinha, se liga a antena de televisdo e inicia a transmissdo de um
pedido de dinheiro em troca de ndo explodir as torres. Batman tenta chegar a segunda
torre na pagina 42, o segundo helicoptero decola e o ataca, e ele no ultimo instante
consegue se prender ao helicoptero e impedir uma queda fatal. Harvey fica para fora do
helicoptero na péagina 44 e tentando atirar em Batman, perde o equilibrio e cai. Batman
o salva, por que precisa saber se ¢ mesmo Harvey Dent ou ndo. A pagina 45 apresenta
Batman e Harvey entrando no prédio estilhacando a janela. As persianas que lembram o
geénero noir bem como o aspecto de luz e sombras estdo marcantes em toda esta cena. O
helicoptero em fuga com os capangas explode ao longe no final da pagina 45. A dltima
padgina mostra Batman identificando Harvey. A cena mantém sobras em um dos lados
de Harvey, apesar do rosto perfeito. Harvey pede pra olhar pra ele e Batman o imagina
por dentro, ainda desfigurado, e diz que vé “apenas um reflexo”. Neste momento, hd um
insert da cena do close do Morcego e ele repete “S6 um reflexo”, dando a entender que
Bruce Wayne também tem um “monstro” em seu interior, que ficou enclausurado por
10 anos e agora esta livre novamente.

O episddio termina com um plano geral em siléncio do andar, totalmente
composto de sombras, onde € possivel identificar a silhueta de Batman acolhendo
Harvey Dent, e uma pan se desloca para mostrar a janela quebrada e, 14 fora, a silhueta

de um morcego contra a lua.
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Figura 49: Paginas 45 e 46 - Final com pan silenciosa
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Analisando agora os quatro livros como um todo, percebemos que eles
juntos também se encaixam em uma estrutura hollywoodiana (segundo Syd Field), onde
a Apresentacdo estd no primeiro livro (“O Retorno do Morcego™), obedecendo ao
critério de %, os livros 2 e 3 (“O Morcego Triunfa” e “Caca ao Morcego”) nos mostram
o desenvolvimento/confrontacdo, e o ultimo livro (“A Queda do Morcego”), apresenta a
resolugd@o no ultimo % do conjunto.

No livro 2, intitulado de “O Morcego Triunfa”, assim como no primeiro,
nao comecamos em Grande Plano Geral, mas novamente em close, desta vez, do
Comissério Gordon narrando seus pensamentos sobre sua carreira e aposentadoria em
off. H4 um insert de um beco sob seu ponto de vista. Um primeirissimo plano detalhe de
seu olho esquerdo. Um plano mostra Gordon olhando para uma loja através de seu
reflexo na vitrine. No final da pdgina hd um quadro mostrando uma arma em primeiro
plano e Gordon ao fundo. A cena encerra na péagina 2, onde corta para um plano geral
de Batman e alguns morcegos em cima de um prédio a noite, iniciando mais sequencias
paralelas, pois esta cena continuard na pagina 5. Entra a televisdo, que continua com o
som em off na casa de Carrie, uma das meninas o qual Batman salvou da gangue
mutante na primeira parte. O inicio da cena ndo revela quem €, mostra apenas planos
detalhe de alguém se vestindo como “Robin” o antigo parceiro de Batman. Ao virar a
pdgina temos finalmente um plano conjunto de Carrie caracterizada como Robin,
olhando-se ao espelho. O suspense criado com planos detalhe € tipico do cinema. Ha
também uma outra situacdo que tenta enganar e dar um susto no espectador nesta
mesma cena: a televisio noticia que o Comissdrio Gordon teria sido baleado e morto, o
que parece verdade ja que a cena anterior foi cortada na hora em que ele sacou a arama
para se defender de um membro da gangue mutante. No entanto, a televisao logo corrige
a noticia, dizendo que foi Gordon quem baleou o rapaz da gangue mutante. Interessante
chamar a atencdo para o baldo que representa a “voz” da televisao (em off), em uma de
suas variacOes de voz eletronica descritas na parte tedrica da linguagem de quadrinhos.

A sequéncia seguinte, ainda na mesma pagina, utiliza cameras plongée e
contra-plongée para mostrar o plano de vista da garota fugindo do apartamento pela
janela (e sua visdo 14 de baixo). Quando o cano em que ela segura se rompe, temos uma
seqliencia tipicamente hollywoodiana, que tenta enganar o telespectador dando a
impressao de que ela caiu no chao junto com os canos, mas a cena seguinte (apos o
plano dos pedacos de cano batendo na calgcada) revela que ela havia se agarrado numa

escada de incéndio no ultimo instante. Todos estes elementos hollywoodianos utilizados
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para criar suspense e prender o espectador nio estdo aqui em seqiiéncia por acaso. E
uma técnica ja documentada o fato de tentar prender o espectador nos primeiros minutos
de um filme (ou, no caso, uma revista) se utilizando de tais artificios. Apds a seqiiéncia,
a televisdo entra novamente, para noticiar um seqiiestro e voltamos a seqiiéncia da

silhueta de Batman no alto dos prédios, onde ele ja encontrou a crianga seqiiestrada.

Figura 50: Livro 2, Paginas 1 a 4
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Figura 51: Livro 2, Paginas 5 e 6

A cena relativamente calma e estdtica corta para uma cena tensa e agitada
dos seqiiestradores com a crianga seqiiestrada chorando ao telefone. Todos os planos
iniciais sdo detalhe: a crianca ao telefone, a boca do seqiiestrador ao telefone, a mao
segurando a crianca, outra mao tapando a boca da crianga, tudo isso mostrando a voz
dos seqiiestradores em off se irritando cada vez mais com o choro da crianga, o que cria
uma rdpida seqiiéncia tensa, que parecia culminar no assassinato da crianca, em plano
conjunto dos trés seqiiestradores, quando no mesmo plano um barulho na porta
interrompe essa ag¢do. Os seqiiestradores fazem siléncio e um deles dispara sua pistola
contra a porta varias vezes, ja destrancada, ela vai se abrindo lentamente (a velocidade
lenta e o suspense € reforcado com vdrios quadros da porta se abrindo e rangendo
através das onomatopéias) com um barulho estranho acompanhando. Quando ela se abre
o suficiente, entra voando um grande morcego — revelando ser dele o estranho barulho
(pagina 6). Algo € jogado de fora da janela e fere a mdo de um dos seqiiestradores, os
outros dois assustados, miram a janela e mandam o ferido sair da frente. Este por sua
vez ainda confuso demora a sair da janela e € metralhado, atravessando a janela em uma

cena violenta (Iembra a violéncia de Hollywood nos anos 70, com Sam Peckimpah e as

cameras-lenta) das balas atravessando seu corpo arremessado pela janela.
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Figura 52: Paginas 7,8 e 9

As péginas 7 e 8 concluem a a¢cdo de Batman contra os seqiiestradores, que
como em um filme de a¢do incluem o final da seqiiéncia com uma situacdo complicada
para o her6i, que € obrigado a usar uma arma de fogo tirada das maos da gangue. A
televisdo entra novamente ambientando e mostrando as reagdes do publico frente ao
reaparecimento do vigilante. Como em um filme, para nio correr o risco de ficarem
cansativas, as seqiiéncias sdo sempre interrompidas com seqii€éncias de acdo paralela,
como na péagina 9, em que no meio da programacio da TV vemos a “Robin” saltando
entre prédios. Esta cena que “invadiu” a cena anterior continua quando a seqiiéncia da

TV termina, na pigina 10.

e e o

Figura 53: Paginas 10 e 11
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A pagina 10 inicia uma cena interessante, onde a “tela” fica negra o tempo
todo, mostrando apenas os didlogos em off. A diferenciacdao das vozes dos personagens
¢ feita pela cor e também pelo contorno — destaca-se o contorno irregular do baldo de
fala do bandido, que indica que ele estd atordoado, e que isto é perceptivel em sua voz.
A seqiiéncia em video totalmente no escuro duraria aproximadamente um minuto. Um
minuto sem ver nada é angustiante, e € iSso que a cena tenta passar, pois o bandido,
assim como o espectador, ndo sabe o que estd acontecendo nem onde estd. A mao se
soltando mostra o ponto de vista do bandido por entre os dedos, e em seguida (pagina
11) vemos exatamente a cena € a posi¢do do bandido. Entdo, ao final da seqiiéncia,
Batman mostra ao criminoso que ele ndo estd em posicao de negociar: ele estd amarrado
de cabeca pra baixo no alto de uma das torres de Gotham. Ha mais um insert de uma
seqiiéncia com as agdes de “Robin” combatendo o crime. Em seguida, na pagina 12,
temos uma cena diferente, uma seqii€éncia em que a personagem em si € desconhecida,
mas mesmo assim sua breve apari¢cdo tenta arrancar sentimentos do espectador, dando
uma profundidade ao personagem através de seus pensamentos, que no caso revelam
que ela tem um filho pequeno. A principal funcdo desta cena € fazer o espectador se
posicionar em favor de Batman (o vigilante mascarado) e extremamente contra o vildo
apresentado, no caso, a gangue mutante e qualquer um de seus membros.

A pégina 14, na segunda linha, nos mostra uma cena curta, mas que evoca
acdo e rapidez: a “Robin” pegando carona no carro dos mutantes. A “camera” esta fixa,

e a cena “‘passa’ na frente da camera.

Figura 54: Paginas 12 e 14
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Nas péginas seguintes vemos a longa batalha contra a gangue mutante. O
lider da gangue mutante, o vildo da segunda parte, é apresentado em um plano geral na
fossa da cidade de Gotham (pagina 16). O batmoével (recriado pro Frank Miller como
um tanque de guerra) é apresentado também em uma geral na pagina 17, seguido por
varios planos gerais de um cendrio que parece campo de guerra. Na pagina 17 hd planos
detalhe das armas disparando e cartuchos de bala vazios voando, que lembram o
posterior filme Matrix (Wachowski, 1999). Nas paginas 17 e 18 as explosdes de corpos
humanos (membros da gangue mutante). Sons fortes dominam a péagina 17, sendo a voz
de Batman no alto falante do Batmdvel, e uma seqii€éncia de onomatopéias que tentam
retratar a intensidade da batalha. O herdi € claro, como mocinho da histéria, clama pela
rendi¢do do inimigo e espera o inimigo disparar primeiro, para depois poder revidar
com forga total. O Grande Plano da pagina 18 no entanto, parece mudo, lembrando

novamente as cameras lenta sem som exibidas em muitos filmes de acdo de Hollywood.

R ; - _— ;
Figura 55: Paginas 16, 17 e 18 — Batman contra a gangue mutante em grandes planos gerais

Na pégina 19, em meio a batalha com cortes alucinantes e rdpidos —
perceptiveis por quadros pequenos com véarios planos-detalhe das armas e dos
personagens envolvidos — hd um insert apds a cena da “Robin” de uma cena que mostra
apenas um didlogo entre os pais da menina, percebendo seu “sumico”. Esta cena &
extremamente interessante, pois consegue deixar claro de quem € a voz de cada
personagem, quem sao eles (os pais da menina) e o que estao fazendo, sem mostrar nada

nem ninguém. O insert também d4 uma quebra na acdo, amenizando o tom da batalha.
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Figura 56: Paginas 19, 23 e 27: insert quebrando a agéo, visao borrada e mixagem de cena

A péagina 20 mostra o bandido chamando Batman para um corpo-a-corpo,
que ocorre a partir da pagina 21, onde na pagina 23, no ultimo quadrinho da terceira fila
hd uma cena interessante, que mostra a visdo do ja gravemente ferido e atordoado
Batman de seu ponto de vista, extremamente borrada, mostrando o estado do
personagem. A luta inteira apresenta voz em off de Batman, descrevendo suas sensagdes
fisicas, seus medos, suas lembrancas e, finalmente, quando estd prestes a morrer, a
lembranca de Robin. A luta é a maior seqiiéncia de acdo da parte 2, e se encerra apenas
na pagina 26, onde pouco antes de encerrar a cena, ha um insert da televisao (que ficou
sem aparecer durante toda a acdo).

A péagina 27 inicia uma nova cena com um didlogo em off de duas pessoas,
com um plano geral da casa branca, a cAmera sobe em direcao a bandeira tremulando no
topo, e vai se aproximando cada vez mais focando nas listras brancas e vermelhas
tremulando na cdmera inteira e entdo, numa das curva, o branco se torna amarelo, para
de tremular e vai se afastando, e vemos que a camera estd focando agora o “S” do
simbolo do super-homem, que era uma das vozes em off ouvidas durante toda a
seqiiéncia. A mudanga da camera para o interior da casa branca € feita através de uma
mixagem de cena aproveitando os vermelhos e as curvas da bandeira com o simbolo do
super-homem. A cena na verdade ndo revela totalmente ainda o personagem, mostrando
apenas um pedaco do “S” em seu peito (e sem citar o nome dele também). A outra

pessoa na conversa € o presidente dos Estados Unidos.
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Figura 57: Paginas 30, 39 e 40 - Grande Plano Geral da Caverna em Pan, Gabinete noir, silhueta expressiva

Na pdgina 30 ha um grande plano geral da caverna, numa pan vertical
descendente, seguido de varios planos detalhe do Batman ferido tirando a roupa ao
chegar a caverna. A pagina 39 mostra o gabinete do Comissario Gordon, sempre em seu
estilo noir, em preto e branco, com sombras vindas da persiana, como em todas as cenas
do escritério do comissario no decorrer da histéria. Na pagina 40, hd um didlogo entre
Gordon e Batman, onde aparecem apenas as silhuetas de ambos (e os olhos de Batman)
devido a forte luz do holofote do bat-sinal por trds deles e para dar um clima sombrio a
cena. Interessante perceber a expressividade do personagem de Gordon, especialmente
no pendltimo quadrinho da pégina, quando ele olha para Batman apds este pedir

novamente que ele viole leis para ajuda-lo.

Figura 58: Paginas 43, 45 e 46 - Revanche com agdo e encerramento com pan e PG. Final tranqdilo.
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H4 uma nova luta entre Batman e o lider da gangue mutante, e € a cena de
acdo que conclui a parte 2. A luta ocorre em planos curtos e rapidos, com planos detalhe
nos golpes precisos de Batman (pagina 43 - Figura 58), que sai vitorioso em sua
revanche (pdgina 45) que termina a cena em um plano geral plongée silencioso
mostrando o vencedor. A histéria se encerra, novamente calma, na pigina 46, com
Gordon deixando o gabinete para sua aposentadoria, ¢ um Bruce Wayne triunfante
dentro de sua mansao.

O livro 3 comeca com uma camera descendo perpendicular em grande
velocidade (em apenas 4 quadrinhos curtos, passa das nuvens aos carros nas ruas) com
baldes de pensamento narrativos do super-homem (serdo identificados pela cor azul
tanto na parte 3 quanto na parte 4), e em seguida mudamos para uma cena em uma
mercearia sendo assaltada onde Batman disfarcado pretende conseguir informacgdes com
uma gangue de criminosos. A cena inicial de acdo inclui a perseguicdo ao lider da
gangue, com cenas em paralelo da chegada do super-homem na cidade de Gotham até
as duas cenas se encontrarem, sem nunca mostrar o personagem do super-homem,
apenas sua voz.

Na pédgina 13 temos um grande plano com Clark Kent, em seguida temos
uma interagdo do personagem de Kent, que € o super-homem, com as inser¢des da
televisdo, mostrando que ele pode ouvir a televisdo mesmo sem estar perto (segunda
linha da pagina 14). No final da pagina 14 temos novamente uma cena com a camera
fixa e Bruce Wayne passando na frente da camera, deixando o mordomo Alfred falando

sozinho no ultimo quadrinho.

Figura 59: Livro 3, Paginas 1, 14 e 16 - Inicio com agédo, Superman interage com a TV, Ratos

115



Na pégina 16 ha um baldo diferente, que da o clima para o inicio desta
cena, que se passa no Instituto para Doentes Mentais de Gotham, onde um dos pacientes
repete incessantemente a palavra “ratos”, enquanto ocorre um didlogo entre o coringa e
um capanga, especialista em bombas. No final da pagina 16 ha também um breve insert
que mostra que a menina Carrie (Robin) continua vivendo sua vida, sendo que o

mordomo Alfred é quem a busca na hora da “acio”.

Figura 60: Paginas 20, 22 e 24 - Ataque do Coringa em paralelo com Batman enfrentando a policia

Nas péginas seguintes Batman enfrenta a policia para tentar chegar perto
do estudio aonde o Coringa ird se apresentar, certo de que o psicopata preparou alguma
armadilha mortifera, em paralelo, sdo mostradas as cenas do Coringa dentro do estidio
com os entrevistadores em um tipico programa de auditério com entrevistas, onde o
Coringa elimina as centenas de pessoas presentes com seu mortifero gés hilariante
(pagina 24).

Na pégina 25 finalmente € mostrado o personagem do super-homem, com
todas as cores (antes desta cena, ndés viamos no méaximo silhuetas, como na pagina 15
(Figura 61). O personagem criou toda uma expectativa até ser mostrado, até por que ele
quebra parte do estilo sério apresentado pela revista, entdo foi criada toda uma
ambientacdo para deixa-lo imerso na histdria até o espectador se acostumar com sua
presenca e aceitd-lo. O plano geral dele erguendo o tanque de guerra russo € visto entao
de forma imponente em meio a guerra (ha inclusive um soldado morrendo ao seu lado).

Na pégina 27 podemos ver um dos muitos inserts repetindo o flashback de

Bruce Wayne quando crianca presenciando o assassinato dos pais. A voz em off cita que
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seu pai estd morrendo pela centésima milésima vez, mostrando que esses pensamentos

sao recorrentes em Batman.

Figura 61: Paginas 15, 25 e 27 - Superman e repeticdo do Flashback

Nas pédginas seguintes vemos mais crimes cometidos pelo coringa, e Selina
Kyle, mulher-gato, com fantasia de Mulher-Maravilha fala para Batman que o Coringa

a3

estd “pior do que nunca” (pagina 31). Todas estas cenas sdo para piorar a imagem do
coringa frente ao espectador, para que seu fim pareca ser a Unica opcao possivel. Nas
paginas 32 e 33 Batman e Robin enfrentam a policia em cenas rdpidas e com os tipicos
“sustos”, como a bala que atinge o cinto de Robin. A cena termina ainda de forma
cdmica, com a nova Comissdria — sempre cagcando Batman — recebendo uma mensagem
do Batman pelo rddio, mandando ela salvar o governador, pois ele ndo podera fazer isso

no momento. A cara de frustragdo da comissdria alivia a violéncia do coringa.

Figura 62: Paginas 31, 32 e 33 - Mulher-Gato (com flashback), agao e situagdo comica
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SR A
Figura 63: Paginas 40, 41 e 46 - Espelhos, Gargalhada e final "gancho" para a ultima parte

2

A seqiiéncia de acdo final € uma perseguicdo para recapturar o coringa. E
uma seqiiéncia em um parque de diversdes, com vdrias cenas interessantes como Robin
na montanha russa, a frieza dos assassinatos do coringa e a cena da sala dos espelhos,
tao fotograficamente pensada que parece ser de um filme mesmo. Temos uma cena em
que Batman leva um tiro no abdémen e outra em que parece ter sido morto com um tiro
na cabeca, mas era apenas um espelho. Similar a um longa-metragem, agora
terminamos com um irresistivel gancho para a conclusdo da histéria que, diferente das
outras partes - que terminaram com a conclusio (relativamente serena) de uma parte -
agora temos um Batman moribundo encurralado pela policia, ao lado do corpo de seu
arquiinimigo.

No quarto e ultimo livro come¢amos diretamente na seqii€ncia do gancho
da revista anterior, ou seja, a policia chegando até o moribundo Batman dentro do “tdnel
do amor” no parque de diversdes que foi alvo do terrorismo do Coringa. Apesar da
aparente situacdo sem saida, como em todo filme de acdo hollywoodiano o her6i
consegue escapar. Paralelamente, a guerra onde o super-homem estava termina com o
lancamento de um missil nuclear pelos russos, e super-homem tenta intercepta-lo.
Nitidamente lembramos da seqiiéncia de “Superman — The Movie” (Richad Donner,
1978) aonde ele tenta também interceptar misseis. Ao invés da Califérnia,0o alvo do
missil € uma suposta ilha no Pacifico Sul chamada de “Corto Maltese” (em homenagem
aos quadrinhos de Hugo Pratt). Superman consegue desviar o missil para um deserto na
América do Sul, provavelmente o Atacama, e 14 a bomba explode causando um pulso

eletromagnético que desativa todos os aparelhos eletro-eletronicos e deflagra um caos
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total. A partir da pagina da explosdo, as pdginas ficam todas pretas no fundo, como
pode ser visto na pagina 14 (Figura 64). A pégina ficard negra até o fim do “apagio”
que ird até a pagina 31, e o caos criado pela explosdo e pelo apagdo serd o grande

desenvolvimento da historia.

Figura 64: Parte final - paginas 1, 11 e 14 - continuagdo do gancho, inspiracdo no filme e explosdo negra

Na pdgina 16 Batman se recupera para auxiliar no caos que tomou conta
de Gotham. As luzes nas cenas anteriores sdo marcadas por sombras das janelas, ja que
agora a cidade inteira estd sem energia, como pode ser visto na grande sombra da janela
da mansdo Wayne projetada sobre os personagens na pdgina 16. Irdo se desenvolver até
quatro cenas em paralelo, sendo inicialmente: a empreitada de Batman, a fuga dos
mutantes da cadeia, e o comissario Gordon tentando achar sua esposa. Quando a cena
dos mutantes se junta com a cena do Batman, entra a cena do super-homem tentando
sobreviver a explosdao que ocorreu, e assim que ele prevalece, a cena dele termina e
entram as histdrias do caos na cidade (contadas por quatro pessoas diferentes de forma
intercalada), que desta vez sdo contadas sem a televisao - as pessoas falam no quadrinho
como se estivessem falando com o leitor, contando a historia, talvez para um repoérter
com papel e caneta na mao (Figura 67). Ao final Batman se junta as histdrias que
estavam sendo contadas, restando apenas a Conclusdo da cena com o Comissario
Gordon. A situacdo se acalma e um grande plano geral da cidade nevando é mostrado,
enquanto a televisdo retorna, dizendo que ja se passou uma semana € a nuvem de

fuligem ainda mantém neve e noite ininterruptos em pleno verdo. Toda essa seqiiéncia
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ocupa o desenvolvimento inteiro (0os 2/4 centrais da histéria), e vamos detalhar algumas

partes a seguir.

Figura 65: Paginas 16, 17 e 18 - Avido, censura, balao de fala no fogo, e "NAO"

Na pégina 17 e 18 temos o desastre do avido, similar ao posterior episédio
histérico ocorrido em 11 de Setembro de 2001, do choque do avido contra o edificio no
meio da cidade. Na seqiiéncia em paralelo da fuga dos mutantes, hda um plano que
comeca na pagina 17 e termina na pagina 18, em que a cidmera sobe e foca na cara do
assassino mutante, fugindo de mostrar a morte do policial de forma explicita,
apresentando apenas o som da arma, os cartuchos voando da arma e a interrup¢ao da
fala do policial. No dltimo quadrinho da pédgina 18, Batman intercepta a gangue “filhos

de Batman” através de um “NAQO” poderoso que ocupa o quadrinho final inteiro.

Figura 66: Paginas 19, 20 e 23 - Cena congelada; plano-detalhe, irregular, vazio, escuridéo e dinamismo
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A cena seguinte do cavalo imponente, novamente com a sensacdo de
congelamento no tempo, ocupa a pigina inteira. Na pagina seguinte temos uma inser¢ao
de um plano geral de Gotham em chamas e as cenas se desenvolvendo em paralelo
ficam revezando em ritmo rapido: Gordon correndo na cidade, os mutantes tentando
quebrar a cela sem energia, Batman “instruindo” a gangue, como se fossem seus novos
discipulos. Na pagina 23, além da pédgina negra, a cena de Gordon tem a escuridao
realcada transformando os personagens em silhuetas com apenas alguns detalhes se
destacando, criados pelas partes brancas (a faixa da freira, o bigode de Gordon). Esta
cena, passando a lata de tinta cheia de dgua para apagar o fogo, cria um dinamismo
intenso com os cortes da lata passando de mdo em mao (observe que ndo € uma pan
com um quadrinho alongado mostrando os personagens passando a lata, e sim vdrias

cenas curtas focando na lata passando de mao em mao).

Figura 67: Paginas 25, 26 e 30 — Efeitos especiais, historias em paralelo no caos, e chegada de Batman

Além da grande acdo do caos na cidade, como todo final de filme
hollywoodiano, a dltima parte apresenta muito mais “efeitos especiais”, além do super-
homem detendo o missil e da explosdo da bomba atdmica, temos agora o super-homem
tentando sobreviver em meio ao caos da natureza disparado pela explosao atomica, que
inclui chamas intensas e tempestade elétrica em um céu rosa - lilds. Os incéndios, o
numero de personagens e figurantes envolvidos, tudo parece o final de um grande épico,
e ha a cena no final da pagina 30 onde Robin diz que vé Batman se curvar, apenas uma
vez, sobre a sela do cavalo, pra em seguida se reerguer sorrindo, e ela pensa — “Ele é

imortal” — reforcando o mito do Super-Her6i Batman.
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Figura 68: Paginas 37, 43 e 45 - Beco do Crime, Mortes e Ressuscitagcdo

ApOs a seqiiéncia de acdo da cidade no caos as escuras, a tarefa final de
Batman serd enfrentar o super-homem, que vem capturd-lo a mando do presidente dos
estados unidos. Um homem normal, um her6i normal, enfrentando um super-heroi,
representado pelo super-humano alienigena. E Batman derrota o super-homem,
enfraquecendo-o com diversos artificios tecnolégicos (misseis, eletricidade, etc.) e
também com seu conhecido ponto fraco, a Kriptonita. No momento em que estd
vencendo a luta no entanto, Bruce Wayne sofre um ataque cardiaco e morre nas maos
do Super-Homem. Paralelamente, transcorria uma cena do mordomo Alfred preparando
uma seqiiéncia de autodestruicdo da mansdao Wayne, e apdés a morte de Bruce, é
mostrado o final da cena, com o mordomo fiel vendo a mansao desabar sob as chamas e
sofre também um ataque cardiaco fulminante e cai ao chao sem vida.

Na pendltima péagina (a de numero 45), durante o enterro de Bruce Wayne,
revelado na televisdo como sendo o vigilante mascarado Batman, Super-Homem esta
presente como Clark Kent e ao terminar a cerimdnia, quando todos estdo deixando o
local, hd uma cena silenciosa em que o tunico “som” € o de batidas de coragdo
comec¢ando e pegando ritmo, som desta vez representado pelas imagens de um
cardioscépio (aparelho famoso por mostrar os batimentos cardiacos em uma tela, com
som de bip na auséncia de batimentos cardiacos).

A histéria se encerra com Bruce Wayne orientando novos discipulos, os
ex-membros das gangues ‘“Mutantes” e “Filhos de Batman”, em sua antiga bat-caverna,
com uma camera alta mostrando uma geral, aposentadoria ideal para um ex-vigilante, na

tentativa de criar um mundo melhor.
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Figura 69: Ultima pagina da série - conclusdo
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4.2. Corpo Fechado

O filme “Corpo Fechado” (Unbreakable, Shyamalan, 2000) é uma fébula
sobre pessoas vivendo nos dias atuais e que apesar de todos 0s avancos € progressos
cientificos, t€ém uma necessidade de acreditar em milagres e for¢cas paranormais. Estas
forgcas paranormais sdo caracterizadas no personagem David Dunn (Bruce Willis), que
aos poucos, com a orientacdo do colecionador de quadrinhos Elijah Price (Samuel L.
Jackson) e a fé de seu filho Joseph Dunn (Spencer Treat Clark), vai acreditando ser o
que a sociedade moderna chama de “Super-Her6i”.

Temos diversos elementos de quadrinhos neste filme, alguns usados como
referéncia, homenagem, outros como parte de uma caracterizacdo da mitologia dos
super-herdis, e alguns oriundos da linguagem e forma de expressar o contetido.

Numa tematica iniciada pela Marvel nos anos 60 e popularizada no final
dos anos 80 com as revistas de super-herdi sombrias e realistas, o “her6i” ndo é uma
pessoa perfeita, vive em um casamento fracassado e nao consegue se envolver
emocionalmente com seu filho. Esses problemas e a vida fracassada do herdi vao se
modificando e melhorando a medida que ele descobre sua fun¢do no mundo, seus
poderes e sua “missao”. Seu filho se aproxima, € se emociona ao imaginar que o pai é
um super-herdi de verdade. O herdi também se reaproxima da esposa, e apds finalmente
combater o “mal” ciente de seus poderes sobrenaturais, ele retorna a uma vida sexual

ativa com a esposa.

Figura 70: Cena do filme onde é revelada a presenga sabotadora de Elijah Price em varios locais de acidentes. Observe também o

“uniforme roxo” do super-vildo.
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Figura 71: Os reflexos do mal.

O filme inteiro fala de pessoas em busca de sua identidade - tanto no caso
do herdi, quanto no caso do vilao - eles s6 se realizam quando fazem sua auto-
descoberta, quando encontram um propdsito para suas vidas, para suas existéncias, € no
caso de Eljjah, se ele achar um super-heréi, ele saberda quem ele é (“o arqui-vildo é o
oposto exato do super-heréi” — como o préprio vildo explica no final do filme — “Agora
que sabemos quem vocé é, eu sei quem eu sou!”) e essa descoberta cria o final
“surpresa” do filme, onde descobrimos que o amigo e mentor do herdi € na verdade, o
super-vilao (e causou durante anos, diversas tragédias, matando centenas — talvez alguns
milhares — de pessoas, na esperan¢a de encontrar um sobrevivente que seria o seu
“super-heréi” [ver Figura 70]). Esta dualidade de opostos (o bem e o mal, o inquebravel
e o fragil) é exposta poeticamente em varios sentidos no filme, inclusive em diversas
cenas com imagens refletidas — como na Figura 71 - que sdo usadas em quase todos os
inicios de cena com o personagem Elijah Price. O reflexo faz alusao ao mal como um
reflexo do bem, o oposto, do outro lado. E esses opostos sdo claros em diversos outros
aspectos dos personagens: o contraste da cor da pele, a quantidade de cabelo, a classe

social, a inteligéncia.

Figura 72: Dualidade entre os dois personagens, simetria.
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Figura 73: Primeira pagina da histéria "Os Bons e Velhos Tempos", publicada pela Editora Abril em Fabulosos X-Men #17

Esta relagdo amigo/inimigo existente entre David Dunn e Elijah Price esta
presente em diversas relacdes nas histérias em quadrinhos de super-herdis, sendo um
dos casos mais famosos o de “Magneto” e “Professor X’ (personagens da Marvel
criados por Stan Lee e Jack Kirby em 1963 para as histérias dos “X-Men”), onde os
dois eram amigos no passado (Figura 73), mas acabam seguindo rumos e ideologias
diferentes e se tornam inimigos, cada qual lutando por uma causa. Outros exemplos
famosos de relacdo de amigos que viraram arquiinimigos: Reed Richards e Victor Von
Doom (Sr. Fantéstico e Dr. Destino), Peter Parker e Harry Osborn (Homem-Aranha e
Duende-Verde), Bruce Wayne e Harvey Dent (Batman e Duas-Caras).

Ve
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Figura 74: Quadrinhos retirados da revista "Daredevil: Man Without Fear" #4 - o apelido de infancia
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Outro fator copiado das histérias em quadrinhos, notoriamente das
aventuras do Demolidor (Daredevil), € o vildo se apropriar de um apelido pejorativo que
lhe foi dado na infancia, no caso, “Senhor Vidro” (“Mr. Glass”), pois seus 0Ssos se
quebravam facil como o vidro. Nos quadrinhos da Marvel, o super-heréi “Demolidor”
(“Dare Devil” — traducao livre: Demoénio Intrépido) também recebe este apelido das
criangas na escola como ironia, por ser um “fraquelo”, e por ter sido um dos “nomes de
guerra” que seu pai teria usado durante sua carreira no boxe e na luta livre (Figura 74).
Samuel Jackson repete sem parar a frase “Eles me chamavam de Senhor Vidro”, igual a
Matt Murdock (identidade secreta do super-her6i Demolidor) na mini-série “O Homem

Sem Medo”, em que ele fica constantemente relembrando o fato.

Figura 75: A ficcional "Active Comics", com o logo idéntico a "Action Comics" da Editora DC. O “roxo” usado pelo super-vildo j& aparece
no papel do presente.

O personagem Elijah é muito bem construido, pois varios flashbacks
mostram sua infancia sofrida, os inimeros ferimentos, seus medos, e sua infancia quase
inexistente. E entdo, quando se isolava do mundo ao ponto de ndo querer mais sair na
rua nem sequer ligar a televisdo, sua mae lhe presenteia com uma revista em quadrinhos
(desde que ele saia de casa e pegue a revista no banco do parque). Ele vence seu medo,
e cria uma fascinacdo pelas histérias em quadrinhos. Esta revista em questdo € uma
“Active Comics” (imitando a famosa Action Comics, da DC Comics — ver Figura 5 para
comparacdo da logo). Mais tarde Elijah iria se tornar um colecionador, e teria uma

galeria de arte focada em quadrinhos.
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Figura 76: Elijah Price explicando a origem dos quadrinhos na antiguidade. Novamente o roxo.

Elijah Price tem diversas seqiiéncias com extensos mondlogos sobre os
quadrinhos, suas caracteristicas, linguagem e como arte em geral. Vdérias delas dao
pistas sobre o proprio filme, como a seqii€éncia em que ele descreve que o vildo costuma
ter uma cabeca um pouco maior e os olhos maiores também. Os olhos do ator Samuel
Jackson sdo destacados no filme, bem como seu penteado singular que faz destacar sua
cabeca. Varias destas seqiiéncias também fazem referéncia a sua busca incessante em
achar um sobrevivente dos diversos desastres citados no filme que - como € revelado no
final - ele mesmo causara. Ao descobrir que ele era o responsdvel pelos crimes, tal
como nos quadrinhos, o her6i ndo derrotou fisicamente o vildo, mas o entregou as
autoridades. Os super-herdis constantemente enfrentam apenas os “capangas” e viloes
menores, deixando os arquiinimigos para serem capturados pela policia local (vérias
histérias envolvendo Batman/Coringa, Superman/Lex Luthor e Demolidor/Rei do

Crime funcionam exatamente da mesma forma).

Figura 77: O confronto fisico com Serial-Killer laranja — ndo é o arquiinimigo
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Figura 78: Pagina da revista "Man of Steel #1", de John Byrne, onde o jovem Clark Kent, futuro Super-Homem, joga futebol americano,
assim como o personagem David Dunn em “Corpo Fechado”

David Dunn jogava futebol americano no colégio assim como Clark Kent
no “Superman” de John Byrne. Ambos se aproveitavam de seus poderes especiais para
se sobressairem nos esportes (at€é o Homem-Aranha participou de luta livre assim que
conseguiu seus poderes) e neste caso, no mesmo esporte. Dunn aparentemente tinha um
bloqueio psicolégico que ndo o fazia perceber que seu destaque era sobre-humano — e
quem consideraria tal hip6tese? Até entdao nada explicito no filme havia acontecido que

pudesse despertar tal suspeita a ponto de ser sequer considerada.

Figura 79: Quadrinho na tela do cinema. Silhuetas inspiradas nos tragos de diversos artistas contemporaneos, como Frank Miller.
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Figura 80: A capa de chuva da seguranca do estadio como uniforme de super-heréi

Frank Miller parece ser o preferido do cinema (assim como ele parece ter
forte inspiragcdo no cinema — alids, virou diretor solo com a adaptacao dos quadrinhos do
“Spirit” de Will Eisner para o cinema). As inimeras cenas de chuva no decorrer do
filme lembram o estilo realista e tenso de Frank Miller, inclusive o uniforme composto
pela capa de chuva, também. Algumas seqiiéncias ddo a impressdo de vermos um
quadrinho na tela, ou pelo menos, a imagem que se forma na mente de quem esta lendo
um quadrinho, como as cenas de David Dunn com a capa de chuva, sob chuva

torrencial, e o capuz fazendo sombras ao rosto.

Figura 81: A fraqueza do super-her6i na tensa cena da piscina - primeira aventura quase fatal

Outra adaptacdo de uma idéia que também j4 teria sido usada por Frank
Miller (em “Batman Ano Um”, com arte de David Mazzuchelli) seria a “primeira
aventura quase fatal do her6i”, que nesta revista se revela na primeira investida de
Bruce Wayne contra o crime, e no filme com David Dunn enfrentando o Serial Killer

laranja e ser jogado na piscina. O herdéi s se salva com a ajuda de terceiros. Em
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“Batman Ano Um”, Bruce Wayne enfrenta o crime ainda sem o uniforme de Batman
(apenas com maquiagem) e é fatalmente ferido a bala pela policia (antes ele também
nido estava exatamente no controle da situacdo, com o0s criminosos) e apesar de
conseguir retornar a mansao Wayne, ele quase morre, decidindo na ultima hora chamar

o fiel mordomo Alfred para salvd-lo (apds ter visto o Morcego que o inspirou — Figura
82).

Figura 82: Primeira investida de Bruce Wayne contra o crime, quase fatal.

O diretor dd ao filme “Corpo Fechado” um ritmo lento, onde além de

inimeros takes longos, também se fazem presentes nas cenas que imitam os quadrinhos
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de uma pagina com cenas marcantes, como David Dunn na capa de chuva. Estas cenas
contemplativas sem didlogos nos remetem diretamente as cenas sem didlogos ou no
maximo com baldes de pensamento no estilo do narrador, ocupando uma pagina inteira.
Existem diversas paginas do género inclusive na obra analisada aqui — Cavaleiro das

Trevas de Frank Miller.

Figura 83: O uniforme verde-escuro do Super-Herdi - a capa de chuva

Tal qual nos quadrinhos, cada personagem possui suas cores
caracteristicas, similares aos “uniformes” de super-heréis dos quadrinhos: Senhor Vidro
tem seu roxo (cor famosa entre super-vildes, como Lex Luthor, o Coringa ou a Mulher-
Gato), que aparece nele em quase todas as cenas do filme, e o Herdi, mais sutilmente,
um verde escuro e a capa de chuva, que protege também parcialmente sua identidade. O
serial killer do confronto fisico no final do filme usa um uniforme totalmente laranja (a

principio, decorrente de sua funcao de servicos gerais).
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Figura 84: Mais um vildo "uniformizado": o serial-killer "laranja"
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Outra caracteristica tipica dos quadrinhos sdo o nome e o sobrenome
come¢ando com a mesma letra, ou seja, assim como David Dunn no filme, temos nos
quadrinhos Bruce Banner (o Hulk), Scott Summers (Ciclope, dos X-Men), Peter Parker
(o Homem-Aranha), Matt Murdock (o Demolidor), Reed Richards (Sr. Fantastico, do
Quarteto Fantastico), Wally West (Flash), Susan Storm (Mulher-Invisivel), s6 para citar
alguns.

Existe uma “fraqueza”, um “calcanhar de Aquiles” para o quase invencivel
super-herdi, que no filme é a dgua (ele € vulneravel a 4gua como qualquer outro ser
humano, ou seja, pode se afogar) assim como vdrios super-herdis t€ém suas fraquezas,

como a Kryptonita para o Super-Homem e a cor amarela para o Lanterna-Verde.
~5] | e . s g s R 3 s 5 j ..--.'-'

Figura 85: Loja de quadrinhos, com quadrinhos reais.

Diversas referéncias 6bvias aos quadrinhos, como a galeria de arte de
Elijah Price e cenas dentro de outras lojas de quadrinhos (comic book store, comum nos
Estados Unidos) também surgem durante todo o filme, bem como imagens de super

herdéis na forma de brinquedos.

Figura 86: O filho de David Dunn com seus brinquedos de Super-Heréi
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As revistas em quadrinhos que sdo destacadas sdo sempre ficticias
(inventadas apenas para o filme) como a ja citada “Active Comics”, imitando a “Action

Comics”, e aqui na Figura 87, “Sentryman”, imitando “Superman”.

Figura 87: "Sentryman" com logo que lembra "Superman"”

O jornal no final (Figura 88) é um desenho tipico de quadrinhos, com os
tracos, as sombras e até um fundo (que ndo deveria existir em um retrato falado, dando a

entender que o jornal teria encomendado a arte).

Figura 88: O retrato falado no jornal igual a um quadrinho de super-hero6i

Um outro detalhe um tanto sutil, é o logo do canal de noticias aonde o
filho de David Dunn descobre a noticia do acidente do trem: ele é exatamente o logo da
equipe de super-herdis “Quarteto Fantastico”. Apesar de poder ser simplesmente o canal
4 com um circulo em volta, a referéncia nao estd ali por coincidéncia.

Destacando assim todos estes pontos, fica 6bvia a presenca de quadrinhos
permeando toda a obra; no entanto, ao assistir ao filme, vocé vé uma histéria sobre dois

homens tentando descobrir a si mesmos, passando por duvidas, medos e provagdes,
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comuns aos seres humanos e toda a mitologia dos super-heroéis fica imersa na linguagem
cinematografica, at¢ mesmo a referéncia do nome do vilao (Senhor Vidro) s6 fica 6bvia
quando David Dunn toca o vilao no final do filme, pela primeira vez, e seus poderes lhe

permitem ver todos os crimes que Elijah havia cometido para achar seu arquiinimigo.

astrail Emergency number is 800-656-1482.. .The 3:40
Live Skycam 4 4

Figura 89: "Quarteto Fantastico" como logo do canal de noticias da TV que noticia o acidente de trem

Com esta histéria, Shyamalan consegue capturar o espirito exato que foi
iniciado com Watchmen e Dark Knight, de criar quadrinhos de super-herdis realistas,
que contassem como seria se um super-herdi viesse a existir no nosso mundo real.
Quando este filme foi feito, Batman ainda nao havia tido nenhuma aventura que
chegasse a esse ponto de seriedade no cinema (mais tarde Chritopher Nolan faria isso) e
a outra grande referéncia do filme, o “Demolidor”, teve um filme produzido trés anos
depois que ao invés de seguir o estilo de Shyamalan, foi na escola de filmes como “X-
Men”, onde o herdi tem pouquissima profundidade e aparecem indimeros “super”
personagens para proporcionar “a¢do’” e efeitos especiais a fim de agradar o espectador

— s6 ndo se sabe bem qual espectador.

Figura 90: O contato entre o bem e o mal
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Os quadrinhos e o cinema sao duas formas de contar histdrias, através das
artes seqiienciais, audiovisuais (até mesmo os quadrinhos, considerando o
processamento do cérebro sobre as palavras) que estdo intimamente ligadas e se
influenciam mutuamente. Sua origem no final do século XIX e ascensdo e criagdo de
linguagens préprias durante o transcorrer do século XX ajudaram nesse didlogo, pois as
duas midias se destacavam, se influenciavam, e se ajudavam quando a outra estava em
alguma crise - seja criativa, financeira ou tecnoldgica. Ao longo de seu
desenvolvimento, quadrinhos e cinema inovaram na forma de representar o visual.
Geralmente, cada inovagdo era depois adaptada para o outro meio, gerando essas
influéncias circulares.

Little Nemo, de 1905, exibia verdadeiras cameras grande-angular, que o
CinemaScope® mostraria apenas 50 anos mais tarde, por razdes tecnoldgicas.

As histérias em quadrinhos de Dick Tracy (Chester Gould, 1929) iriam
inspirar inimeras obras cinematogréficas sobre gangsteres nas décadas seguintes, até os
anos 70 - com Poderoso Chefao (“Godfather”, 1972, Francis Ford Coppola).

No livro “Desvendando os Quadrinhos”, McCloud cita os tipos de
transi¢des de quadrinho para quadrinho, que seriam seis: 1) Momento-a-Momento, 2)
Acdo-para-Ac¢do, 3) Tema-para-Tema, 4) Cena-para-Cena, 5) Aspecto-para-Aspecto e
6)Non-Sequitur. Todos podem ser comparados analogamente com movimentos de
camera e recursos cinematograficos, nesta ordem: 1) Pan/Zoom/Slow-Motion, 2) Corte
seco entre cenas, 3) Corte dentro de uma mesma cena, 4) Mudanca de Cena/Flashback/
“Conclusao”, 5) Inserts, 6) Delirio/Surreal.

Muito similar ao cinema, as técnicas mais utilizadas nos quadrinhos no
Ocidente sdo as técnicas 2, 3 e 4, enquanto no Oriente temos um uso muito grande de 3
e 5, para criar ambientacdo, profundidade e um ritmo mais lento e reflexivo. A técnica 5
permite criar esta ambientacdo, onde o leitor compde um tnico cendrio ou momento a
partir de diversos fragmentos. Estas mudangas do Oriente para o Ocidente sdo partes da
cultura e se refletem no cinema, quadrinhos e outras midias.

As duas linguagens - cinema e quadrinhos - possuem uma diferenca
basica: o cinema € seqiiencial no tempo, enquanto os quadrinhos sdo seqiiénciais no

espaco (McCloud). O tempo nos quadrinhos flui através da juncdo da “conclusdo”, das
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palavras e do tempo real em que os olhos passam pela cena. A “conclusdao” € uma
caracteristica que existe tanto nos quadrinhos quanto no cinema (no cinema € conhecida
como “‘elipse”), que é quando o leitor/espectador “preenche” uma lacuna ndo mostrada,
como por exemplo, alguém que vai morrer. Muitas vezes a camera ndo mostra o que
realmente acontece (por exemplo, como morreu o personagem), o autor deixa que cada
um decida como terminou aquela cena, mas sempre fica 6bvio concluir o que aconteceu
(a morte, por exemplo).

Uma caracteristica comum as duas linguagens é, por exemplo, o inicio de
uma cena. Para se criar a ambientacdo a um novo cendrio, o cinema normalmente
mostra um plano panoramico longo, e os quadrinhos utilizam seu similar: uma pagina
inteira (ds vezes, sangrada — comum no inicio da histéria) ou um grande quadrinho

ocupando normalmente a metade da pagina ou mais.

Figura 91: “Waking Life” e “Lord of The Rings: The Two Towers”: atores dando vida a desenhos e monstros.

McCloud refere-se ainda a diferengas entre o cinema e quadrinhos, através
s . . . . . . 4 -
de suas caracteristicas fotogréificas (estariamos nos referindo aqui a live-action 3 e ndo

animacoes e desenho), conforme podemos observar na Tabela 1.

FOTOGRAFIA/CINEMA DESENHO/QUADRINHOS
Foto realismo Cartum

Especificacao Generalizacao

Complexa Simples

Realista Iconica

Objetiva Subjetiva

Especifica Universal

Tabela 1: Tabela retirada de dados e comparagdes explicitadas em “Desvendando os Quadrinhos”, de Scott McCLOUD, Pg. 28, 29,
30,46

“3 Live-action: Termo que significa “agdo ao vivo”. Este é o tipo de filme comum, em que o que se vé na tela s&o os
atores filmados.
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McCloud se refere ao potencial do desenho pela simplificacdo, pois este se
dirige a um nimero maior de pessoas, ja que seus personagens nao sdo tao especificos -
uma foto representa apenas uma pessoa, enquanto um desenho pode se parecer com
dezenas, centenas ou até milhares de pessoas, dependendo da quantidade de detalhes.

Quando se fala de animacgdo, estamos juntando caracteristicas dos dois
estilos, do desenho e da movimentacao e realismo do cinema.

Esta diferenca entre live-action e animagdo estd ficando cada vez mais
dificil de definir: normalmente, animacdes sdo filmes em que o que se V€ na tela sdo
imagens feitas em computador ou desenho a mao livre, em 2D ou 3D; mas as fronteiras
entre um e outro vém se estreitando cada vez mais, como se pode ver no personagem
Gollum “interpretado” por Andy Serkis para a trilogia Senhor dos Anéis, de Peter
Jackson, onde o ator deu movimento e interpretacdes a uma criatura gerada em
computador através de sensores ligados em seu rosto e corpo. Vdrios filmes em
animacdo da Pixar também t€m movimentos baseados em atores com sensores (um
aperfeicoamento da tradicional técnica de animacdo 2D conhecida como

‘ . sl
‘rotoscopia”

). Outros exemplos de filmes com caracteristicas similares de transi¢ao
entre live-action e animacdo sdo: “Beowulf” e “Polar Express”, de Robert Zemeckis
(exemplos em 3D); e “Waking Life” e ‘“Scanner Darkly”, de Richard Linklater
(exemplos em 2D). Até o limite entre 2D e 3D estd ficando estranho, ja4 que vdrios
desenhos em 3D sdo hoje em dia renderizados*’ como 2D (e até jogos, como “XIII”, da
Ubisoft, que usa um mecanismo 3D igual ao de outros jogos famosos, com a diferenca
da renderizacdo em 2D, que deixa o jogo com jeito de “desenho animado™).

Um trabalho extenso sobre os limites entre a animag¢do e o ‘“‘cinema
filmado” poderia ser realizado, considerando-se que hoje em dia, alguns filmes

aparentemente de cinema filmado com atores sdo quase que por completo animagdes

também, como “Capitdo Sky e 0 Mundo do Amanha” (“Sky Captain and The World of

“* Rotoscopia: técnica de animagao onde o desenho era feito em cima dos frames, quadro-a-quadr, da filmagem de
um ator em ag&o. E muito utilizada nos longa-metragens de Ralph Bakshi.

® Renderizacdo é o processo que transforma a imagem em 3D na imagem final. Este processo aplica-se
essencialmente em programas de modelagem 2D e 3D, bem como video. Este procedimento existe porque o processo de tratamento
digital de imagens consome muitos recursos dos processadores, e pode tornar-se pesado de forma que sua realizagdo em tempo real
fica inviavel. Neste caso, os softwares trabalham em um modo de baixa resolugdo (normalemnte sem os efeitos finais de luz, sombras e
atmosfera) para poder mostrar uma visdo prévia do resultado. Quando o projeto esta concluido, ou em qualquer momento que se queira
fazer uma afericdo de qual serd o resultado final, faz-se a "renderizagdo” do trabalho.
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Tomorrow”, 2004, Kerry Conran) e a adaptacdo dos quadrinhos 300 (2007, Zack
Snyder).

Outras possibilidades de estudo e pesquisa sdo adaptacdes diretas entre
cinema e quadrinhos. Atualmente temos disponivel uma extensa lista de adaptacdes para
estudo (vérias delas listadas no presente trabalho), tanto de personagens quanto de
histérias completas. O recente “Watchmen” (2009, Zack Snyder) seria um exemplo rico
para estudos, em que € possivel analisar exatamente o que funcionou e o que nao
funcionou, e o mais importante: por qué?

Espero que este trabalho sirva de referéncia e estimule a producdo de mais
discussodes sobre a relacdo entre quadrinhos e cinema, bem como mais pesquisas acerca

do potencial dos quadrinhos, tantas vezes podado durante sua curta existéncia.
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6. GLOSSARIO

CinemaScope®: CinemaScope foi um formato de filme usado de 1953 a
1967. Visava impedir que a televisdo destruisse a industria do cinema. Lentes
anamorficas permitiam o processo capturar e posteriormente projetar as imagens em
uma propor¢do de até 2.66:1, quase o dobro de largura do formato convencional usado
pelo cinema até entdo (1.37:1). Apesar do CinemaScope ter ficado obsoleto rapidamente
por causa da evolucdo tecnoldgica, sua forma anamorfica continua presente até os dias
de hoje.

Close: E o plano enquadrado de uma maneira muito préxima do assunto. A
figura humana é enquadrada do ombro para cima, mostrando apenas o rosto do/a
ator/atriz. Com isso, o cendrio é praticamente eliminado e as expressdes tornam-se mais
nitidas para o/a espectador/a. Corresponde a uma invasdo no plano da consciéncia, a
uma tensao mental considerdvel, a um modo de pensamento obsessivo.

Comic Book: é como é chamada a revista de histéria em quadrinhos nos
Estados Unidos.

Contra-plano: dialoga com o plano e pode ser definido como uma tomada
feita com a camera orientada em direcao oposta a posi¢ao da tomada anterior.

Contra-plongée: A camera filma o objeto de baixo para cima, ficando a
objetiva abaixo do nivel normal do olhar. Geralmente, di uma impressdo de
superioridade, exaltacdo, triunfo, pois faz "crescer" o/a ator/atriz.

Corte seco: € quando ha uma transicdo imediata, direta de uma cena para
outra. Foi um dos primeiros procedimentos da montagem, usado na hora da transicao de
um filme para outro. Usado quando se quer obter imagens que se sucedem dentro de um
enredo.

Cortina: E uma forma de transi¢iio de planos que ocorre quando uma cena
encobre outra (geralmente entrando no eixo horizontal, mas pode ocorrer também no
sentido vertical, diagonal, em iris e em uma infinidade de formas). Pode ocorrer também
através de uma linha que corre o quadro, mudando as acoes.

DC: DC Comics é uma editora estadunidense de histérias em quadrinhos e
midia relacionada, sendo considerada uma das maiores companhias ligadas a este ramo
no mundo. A empresa atualmente é subsididria da companhia Time Warner e detém a
propriedade intelectual de muitos dos mais famosos personagens de quadrinhos daquele

pais, como Superman, Batman, Mulher-Maravilha, Lanterna Verde, Flash, Aquaman e
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seus grupos como Liga da Justica da América, Sociedade da Justica da América, Novos
Titas, Renegados, Patrulha do Destino, Legido dos Super-Heroéis, entre outros. Por
décadas a DC tem sido uma das duas maiores companhias de quadrinhos daquele pais,
ao lado da Marvel Comics (sua rival histérica). Originalmente, a companhia era
conhecida como National Comics e com o tempo passou a adotar a sigla "DC" que
originalmente se referia a Detective Comics, uma de suas revistas mais vendidas (a qual
€ publicada até hoje e apresenta histérias de Batman)

Extra-campo: remete ao que, embora perfeitamente presente, nio se vé. E
0 que ndo se encontra na tela, mas que complementa aquilo que vemos. Designa o que
existe alhures, ao lado ou em volta do que estd enquadrado.

Fade: Quando a imagem vai surgindo aos poucos de uma tela preta (ou de
outra cor qualquer), temos o fade in. Quando ela vai desaparecendo até que a tela fique
preta (ou outra cor), temos o fade out. A velocidade com que a imagem dé lugar a tela
preta e vice-versa pode ser controlada de acordo com o efeito desejado. O fade in é
comumente usado no inicio de uma seqiiéncia e o fade out, como conclusdo. Pode
denotar a passagem de tempo ou um deslocamento espacial, assim como na fusio.

Flashback: Analepse (termo mais utilizado em literatura), flash-back,
flashback, cutback ou switchback (termos mais utilizados no cinema) € a interrupgao de
uma sequéncia cronolégica narrativa pela interpolagdo de eventos ocorridos
anteriormente. E uma forma de anacronia, ou seja, uma mudanca de plano temporal.
“Os Lusiadas”, de Camdes, como comegam "no meio da acdo" (in media res), fardo,
depois, uso da analepse para que sejam referidos acontecimentos prévios. No cinema, o
flashback € um recurso tipico de varios géneros cinematograficos, sendo frequente nos
filmes policiais.

Fusdo: E quando uma cena desaparece simultaneamente ao aparecimento
da cena seguinte. As cenas se superpdem: enquanto uma se apaga, a outra aparece.
Mantém a fluidez e a suavidade de uma seqiiéncia. Seu uso pode significar uma
passagem de tempo. Também é usada quando se quer suprimir acdes que sejam
dispensaveis na narracao (processo conhecido como elipse).

Graphic Novel: Um romance grifico (do inglés Graphic novel) ¢ uma
espécie de livro, normalmente contando uma longa histéria através de arte sequencial
(banda desenhada ou quadrinhos), e € frequentemente usada para definir as distin¢cdes
subjetivas entre um livro e outros tipos de histérias em quadrinhos. O termo é

geralmente usado para referir-se a qualquer forma de quadrinho ou manga de longa
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duracdo, ou seja, é o andlogo na arte sequencial a uma prosa ou romance. Pode ser
aplicado a trabalhos que foram publicados anteriormente em quadrinhos peridédicos, ou
a trabalhos produzidos especificamente para publicacdo em formato livro. A defini¢ao
de "graphic novel" foi popularizada por Will Eisner depois de aparecer na capa de sua
obra A Contract with God (Um Contrato com Deus), um trabalho maduro e complexo,
focado na vida de pessoas ordindrias no mundo real. O selo de "graphic novel" foi
colocado na intencdo de distingui-lo do formato de quadrinhos tradicional. Eisner citou
como inspiragdo os livros de Lynd Ward, que produzia romances completos em
xilogravura. O sucesso comercial de Um Contrato com Deus ajudou a estabilizar o
termo "graphic novel", e muitas fontes creditam erroneamente Eisner a ser o primeiro a
usd-lo (de fato, foi Richard Kile quem originalmente usou o termo em algumas
publicacdes dos anos 60). Outros trabalhos similares que antecederam o surgimento do
termo foram os quadrinhos franco-belgas Tintin, Asterix e Spirou, bastante populares
desde a década de 60.

Marvel: Marvel Comics, as vezes apelidada de House of Ideas (Casa de
Idéias), é uma editora norte-americana de histéria em quadrinhos, com sede em 387
Park Avenue South, em Nova Iorque. E uma das mais importantes editoras do género
no mundo, tendo criado a maioria dos mais importantes e populares super-heréis, anti-
heréis e vildes do mundo das Histérias em Quadrinhos. Entre as suas revistas mais
famosas encontram-se o Quarteto Fantdstico, Homem-Aranha, O Incrivel Hulk,
Capitao América, O Justiceiro, Os Vingadores, Demolidor, Thor, Homem de Ferro,
Surfista Prateado, os X-Men, Blade, Motoqueiro Fantasma entre muitos outros titulos
populares principalmente entre jovens e adultos. Desde a década de 1960 é uma das
maiores empresas norte-americanas do ramo, e foi na década de 60 que sua imagem se
associou a Stan Lee, criador de quase todos personagens citados.

Montagem Paralela: E quando duas ou mais seqiiéncias sdo abordadas ao
mesmo tempo, intercalando as cenas pertencentes a cada uma, alternadamente, a fim de
fazer surgir uma significacdo de seu confronto. Ocorre quando se quer fazer um
paralelo, uma aproximacgao simbdlica entre as cenas, como por exemplo a aproximacao
temporal.

Montagem: Montar significa dispor, compor, construir. A montagem no
cinema € a organizacdo dos planos de um filme em certas condi¢des de ordem e
duracdo. Consiste na sucessdo das tomadas ou planos dentro de uma sequéncia, de

forma a dar-lhes unidade interpretativa.
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Panoramica: A camera se move em torno do seu eixo, fazendo um
movimento giratdrio, sem sair do lugar. Trata-se de um movimento da camera que pode
ser horizontal (da esquerda para a direita ou da direita para a esquerda), vertical (de
cima para baixo ou vice-versa) ou obliquo. A panoramica vertical € também conhecida
como tilt.

Plano: é a imagem-movimento. E uma perspectiva temporal, uma
modelagao espacial.

Plongée: A camera filma o objeto de cima para baixo, ficando a objetiva
acima do nivel normal do olhar. Tende a ter um efeito de diminui¢do da pessoa filmada,
de rebaixamento.

Travelling: A camera € movida sobre um carrinho (ou qualquer suporte
mével) num eixo horizontal e paralelo ao movimento do objeto filmado. Este
acompanhamento pode ser lateral ou frontal, neste ultimo caso podendo ser de
aproximacao ou de afastamento. Ao lado temos um exemplo de travelling lateral.

Zoom: No zoom, a camera se mantém fixa e € seu conjunto de lentes que
se move, fazendo com que o objeto se apresente mais afastado ou mais préximo na

imagem.
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