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EPIGRAFE

“Esta manha, no beco, havia um cdo morto com marcas de pneu
no ventre rasgado. A cidade tem medo de mim. Eu vi 0 rosto
dela. ” (MOORE; GIBBONS, 2011, p.1)



RESUMO

Esta monografia busca compreender como a obra Watchmen ajudou a transformar a
linguagem de quadrinhos de super-herdis nos Estados Unidos. Como objetivo de pesquisa
buscou-se analisar os elementos da historia que fizeram a obra ter destaque dentro do género
de super-heréis. Para entender o contexto dos quadrinhos até o langcamento da obra, foi
realizada uma pesquisa bibliografica apresentando diferentes momentos da criagdo até o ano
de lancamento da obra. Também foram apresentados elementos basicos utilizados na
linguagem dos quadrinhos. Para analise da obra foi utilizado o0 método de estudo de caso, que
visa trabalhar com diferentes informacGes sobre um determinado objeto de estudo. Também
foi aplicado uma pesquisa de opinido com profissionais especialistas em quadrinhos no
mercado brasileiro sobre a obra, esses profissionais sdo: Fabiano Denardin, Leandro Luigi Del
Manto, Sidney Gusman e Ticiano Osério. A analise da obra, juntamente com as opinides dos
especialistas apresentaram resultados semelhantes sobre personagens e narrativa. Foi possivel
compreender que a obra, desde seu lancamento em 1986, é de uma leitura complexa devido ao
excesso de informacdes e referéncias apresentadas pelos autores. As diferentes formas de
narrativas apresentadas na obra a enriqueceram, a separando dos quadrinhos mensais que
eram lancados na época. Ao inserir dentro dessa narrativa diferentes personagens, que além de
personalidades préprias, tinham problemas “reais” para resolver em suas vidas, os autores

conseguiram criar uma relevante e diferente histdria para o género.

Palavras-chave: Super-herois, Watchmen, Histérias em quadrinhos.



ABSTRACT

This monograph seeks to understand how Watchmen helped to transform the language of
superhero comics in the United States. The research objective was to analyze the story elements that
made Watchmen stand out within the superhero genre. To understand the comic book context until
the release of the work, a bibliographical research was conducted presenting different moments of
the creation until the year of the work's release. The basic elements used in the comic book language
were also presented. To analyze the work, the case study method was used, which aims to work with
different information about a certain object of study. A survey was also carried out with
professionals specialized in comics in the Brazilian market about the work: Fabiano Denardin,
Leandro Luigi Del Manto, Sidney Gusman and Ticiano Osorio. The analysis of the work, along with
the opinions of the specialists presented similar results about characters and narrative. It was
possible to understand that the work, since its release in 1986, is a complex read due to the excess of
information and references presented by the authors. The different narrative forms presented in the
work enriched it, separating it from the monthly comics that were released at the time. By inserting
within this narrative different characters, who besides having their own personalities, had “real”
problems to solve in their lives, the authors managed to create a relevant and different story for the

genre.

Keywords: Superheroes, Watchmen, Comics.
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1 INTRODUCAO

Dentro da inddstria norte-americana de quadrinhos ha um género de historias que
desde o inicio atrai um grande publico consumidor, esse género é o dos super-herois. Os
super-herdis sdo explorados de diferentes formas dentro dessa inddstria passando por
transformacdes. Dentro desse cenario, ha uma grande editora, a DC Comics,
responsavel pelo lancamento de super-herdis como Superman e Batman.

Para os leitores do género, ha um trabalho que foi lancado no ano de 1986, pela DC
Comics, que sempre figura em listas de “mais importantes” ou “mais relevantes”, essa
histéria € Watchmen, de Alan Moore e Dave Gibbons. O problema da pesquisa €
entender como a obra ajudou a transformar a linguagem de quadrinhos de super-herois
norte-americanos. Como objetivo de pesquisa buscou-se analisar os elementos que
estdo dentro da histdria que fizeram a obra ter destaque dentro do género de super-
herdis, e também, entender o cenario dos quadrinhos quando a obra foi lancada.

A motivacdo da pesquisa esta ligada ao gosto do autor por histéria em quadrinhos
em geral. Ao consumir diferentes géneros dessa industria, o autor percebeu que
possuem historias nitidamente mais complexas, que necessitam uma maior atencéo e
intervalo entre leituras para total compreensdo. Ao ler a obra o autor identificou
diferencas entre outras histérias de super-heréis, se interessando em aprofundar o
conhecimento sobre esses elementos.

O procedimento metodoldgico utilizado na elaboragdo do primeiro e segundo
capitulos, foi a pesquisa bibliografica. Foram utilizados materiais como livros, teses,
artigos e sites especializados no assunto. Para o desenvolvimento do terceiro capitulo
foi utilizado o estudo de caso, e, aléem disso, foram realizadas entrevistas com
especialistas na industria de quadrinho brasileira.

No capitulo inicial serdo descritos os principais acontecimentos dentro da industria
norte-americana de quadrinhos até o lancamento da obra que sera analisada.
Descrevendo como a industria se desenvolveu a partir dos jornais norte-americanos,
passando por diferentes momentos e criagdes, demonstrando também as suas “Eras” e
0s principais acontecimentos dentro delas, até o lancamento da obra Watchmen, no ano
de 1986.

No segundo capitulo os principais elementos de uma histéria em quadrinhos serdo
estudados. Essas linguagens dos quadrinhos, vistas ao primeiro olhar de um leitor que

ndo é familiarizado com a leitura, acabam por passarem despercebidas. Porém, para a
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indUstria de quadrinhos, toda a construgdo de uma obra é preciso ser analisada pelos
autores antes da criacdo, buscando elementos que conquistem o leitor antes, durante e
apos a leitura. Serdo apresentados elementos da linguagem como, baldo de fala, roteiro,
personagens e layout das paginas.

No terceiro capitulo serd realizado um estudo de caso sobre a obra Watchmen,
cruzando informacgdes com entrevistas, realizadas através de uma pesquisa de opinido
com profissionais especialistas em quadrinhos. Esses especialistas sdo Fabiano
Denardin, Leandro Luigi Del Manto, Sidney Gusman e Ticiano Osério, que aceitaram
responder esse questionario sobre a obra. Os entrevistados possuem grande experiéncia
na area, além de conhecerem a obra de diferentes maneiras e contextos, trazendo para a
pesquisa o cenario dos quadrinhos em seus pontos de vista, além das diferencas da obra

dentro do género de super-herois.
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2 O INICIO DA INDUSTRIA DE HQS NOS ESTADOS UNIDOS

A industria de histdrias em quadrinhos norte-americana anteriormente a criagdo
dos super-herois, ja& possuiam um espaco entre o publico leitor de jornais dominicais,
em formato de tiras. Os quadrinhos comecaram a circular nos Estados Unidos no ano de
1842, com a publicacdo do suplemento, contendo 40 paginas de tiras de jornais, The
Adventures of Mr. Obadiah Oldbuck, escrito e desenhado por Rodolphe Topffer
(GUEDES, 2004).

O jornal foi o meio de comunicacdo responsavel pelo alavancamento das
histérias em quadrinhos, Luyten (1989), relata que foi através das grandes empresas
jornalisticas dos Estados Unidos no fim do século XIX, que os quadrinhos adquiriram
autonomia, criando uma expressdo propria e tornando-se fator principal de venda dos
jornais. Pode-se dizer que 0s jornais comecam a notar a importancia das tiras em seus
exemplares, gerando um acirramento na disputa pelo publico leitor e na busca de novas
férmulas que fizessem aumentar as tiragens.

Desde o inicio dos quadrinhos em tiras de jornais nos Estados Unidos, j& havia
um interesse comercial por parte dos jornais, visto que viraram um fator importante
para a venda e aumento da tiragem. Outro ponto interessante é a autonomia dada aos
artistas, que sem limitagcdes criativas tendem a inventar histérias e desenhos mais
livremente.

Conforme Luyten (1985), a caracteristica das historias em quadrinhos, desde o
seu inicio, foi a de comunicacdo de massa, 0 autor deixa claro que atingia um publico
enorme e com 0s jornais buscando atrair cada vez mais o publico leitor de tiras
comecaram a pensar na melhoria grafica na impressao, com isso publicando a tira The
Yellow Kid (1895), criado por Richard F. Outcault, na cor amarela, primeira vez
utilizada no meio.

E interessante vermos a movimentacdo do mercado editorial americano
buscando uma evolucdo e alguma inovacdo desde as primeiras tiras publicadas. O
objetivo dos jornais era claro, vender cada vez mais, para um publico que demonstrava
querer mais. A tira de jornal, nomeada de The Yellow Kid, segundo Moya (1986, p.22)
"Considerada a primeira historia em quadrinhos continuada com personagem semanal,
aos domingos, em cores, no Sunday New York Journal”. Conforme mencionado pelo
autor, as historias tinham continuacao e frequéncia, além de conquistar o publico pela

fidelidade acabaram por conquistar também pelas cores impressas.
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A frequéncia no lancamento junto com a continuidade da histdria foi um fator
Importante para o0 sucesso da tira Yellow Kid, que a levou a ser publicada em outros
jornais. A editora Dillingham & Co. em 1897 langou um compilado de suas histdrias,
sendo considerado oficialmente o primeiro comic book americano, dando inicio a Era de
Platina (1897 a 1933), essa que € considerada a primeira era dos quadrinhos,
anteriormente a era dos super-heradis, a partir de 1937 (GUEDES, 2004).

Nesse momento histérico, nasciam duas coisas importantes: 0s comics como 0s
concebemos hoje, com personagens periédicos e seriados; e o térmo [sic]
"jornalismo amarelo” para designar a imprensa sensacionalista em busca do
sucesso facil com o grande publico. Na verdade, tratava-se, nada mais nada
menos, do que uma reacdo de conservadores que temiam a divulgacdo dos fatos
de maneira massiva, através de uma imprensa cada vez mais popular, cada vez
mais ao alcance de todos. (Moya, 1977, p.36, grifo do autor)

Figura 1 - The Yellow Kid — 1895.
THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAPH.

A Farce, a Gomedy and a Tragedy, All In One, Showing How, In Every Case, Murder Will Out, and Virtue is Its Own R rd.

Fonte: nanquim.com.br!

Com todo 0 sucesso entre 0s americanos, as tiras de jornais e 0s comic books
ainda eram vistos como uma midia infantil. O surgimento do termo comic, que acabou
sendo designado a nomear as histérias em quadrinhos norte-americanas, se deu devido
as histérias serem em sua grande maioria tiras de humor. Mesmo a industria se
desenvolvendo em publicar comic books com as compilacdes das tiras, 0 mercado néo
padronizava os formatos desses langamentos (GUEDES, 2004).

Mesmo o mercado ndo padronizando os langamentos dos comic books, o ritmo
de producgdo entre os artistas da inddstria era acelerado. Na visdo de Luyten (1989),
nenhuma outra forma de arte visual ultrapassa a quantidade de producdo de historias em

quadrinhos, quando lemos uma historia que nos prende a atencéo exploramos um lugar

! Disponivel em <https://nanquim.com.br/1895-yellow-kid/> Acesso em 05 de Junho de 2021.
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diferente, de fantasia e entretenimento, onde as horas passam mais devagar e para ter
essa sensacdo nao ha limite de idade, sendo a histéria infantil ou néo.

Desde o inicio o mercado dos comic books enxergava potencial no formato,
sendo ele infantil ou ndo. Conforme explicado acima, a inddstria de artistas estava
entregando cada vez mais trabalhos, esses trabalhos estavam sendo consumidos, mesmo
assim, visto que as historias eram mais comicas, a relacdo do publico formador de
opinido com o formato era negativa.

Conforme Ravaglio (2018) o leitor de quadrinhos vive em uma contradicéo,
mesmo que faca parte da cultura de massa, sofre a desaprovagéo da sociedade em geral
pelos seus habitos de consumo. O autor deixa claro que o leitor se entrega para uma
midia que € considerada infantil e alienante, porém muitos leitores comecam a criar o
habito de consumo logo na infancia, fazendo seu primeiro contato com a literatura
através das historias em quadrinhos.

Neste contexto, fica claro que havia na sociedade um preconceito com as
histérias em quadrinhos, mais que isso, havia um preconceito com o leitor dessas
historias, que acabava sendo julgado de alienado, por manter uma frequéncia no
consumo da midia, e infantil, pelo conteido das histérias. Porém nos dias atuais,
segundo Ravaglio (2018, p. 263 - 264) “A elasticidade da HQ permite que ela se adeque
ao amadurecimento do leitor, abordando estéticas e tematicas com um nivel de leitura
cada vez mais desafiador [...]”. Sendo assim, atualmente, existem varios niveis de
leitura quando se trata de um quadrinho, basta o leitor escolher o tema que mais o
agrada.

O mercado ainda ndo estava evoluido a ponto de ter diferentes historias
disponiveis para a venda nas bancas, além das criacdes serem voltadas ao humor a
distribuicéo das histdrias ainda ndo era logisticamente organizada. Um dos motivos pelo
qual a distribuicdo comecgou a aumentar foi a criacdo dos syndicates, que sdo agéncias
especializadas em fornecer matérias variadas aos jornais, e nesse caso, por exemplo,
distribuem as matrizes das tiras de jornais para impressdo, ndo apenas para 0s jornais

americanos, mas também ofereciam para outros paises (LUYTEN, 1989).

O sistema de distribuicdo possibilita a grandes e pequenos jornais e
revistas do mundo inteiro a publicacdo dos autores e personagens mais famosos
por um preco absurdo de barato. O lucro do syndicate esta na grande quantidade
de tiras que sdo vendidas de uma s6 vez sem que se tenha que redesenha-las.
[...]Esses syndicates tém uma espécie de censura interna que obriga seus autores
a nivelar o contetdo das historias a fim de coloca-las em qualquer sociedade,
mesmo as mais moralistas. (Luyten, 1985, p. 23)
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A distribuicdo realizada pelos syndicates ajudou o mercado a se desenvolver
igualmente, dando chances de veiculagdo para jornais pequenos e grandes. O autor
deixa claro que o lucro das vendas estava na quantidade vendida, pois os criadores das
tiras precisavam criar apenas uma vez para que a distribuicdo fosse feita enquanto
existisse demanda, inclusive fora do pais. Ao mesmo tempo que os syndicates ajudavam
na distribuig&o, eles acabavam por limitar a criatividade de seus autores, controlando as
historias para que fossem bem aceitas pelos jornais.

Para um mercado que ndo sabia o0 que era padronizacdo em seus langamentos, 0S
syndicates chegaram com uma organizacdo, claro que ndo foi a essencial, vide o
controle sobre o conteldo dos artistas, mas para uma industria que estava com a
producdo acelerada, os syndicates conseguiram melhorar a distribuicdo de tiras
inclusive para fora dos Estados Unidos, e devido ao seu grande volume de venda até os
pequenos jornais conseguiam publica-las. Por todas essas razdes podemos notar a
preocupacdo do mercado de quadrinhos com dois fatores, a distribuicdo de maneira
organizada e massiva, visando o volume da venda, e a exportacdo do material
publicado.

O inicio dos comics nos Estados Unidos havia sido de uma producédo focada no
entretenimento do leitor, com isso suas tiras eram comicas. O préximo género a ganhar
destaque foi o género de aventura, no ano de 1929, ano conhecido pela Grande
Depressdo. Roy Crane foi o responsavel por lancar esse género no mercado de tiras
diarias com seu trabalho Captain Easy, Soldier of Fortune, que trazia consigo uma
experiéncia em uma narrativa com mais elementos de acdo e movimentos, essa que
comecaria a ser copiada por outros artistas (PATATI & BRAGA, 2006).

O cotidiano antes retratado nas histérias comicas enfraquecia perante o publico
gue estava passando por dificuldades econdmicas na década de 1920. Roy Crane havia
criado em 1924 a tira chamada de Wash Tubbs, Wash era um personagem baixo que se
envolvia em aventuras comicas. Por ser baixo, 0 personagem precisava sempre de apoio
de algum coadjuvante na hora de enfrentar os vildes, e foi ai que Crane pensou em criar
um personagem para ajudar o Wash, esse personagem era o Captain Easy, um
aventureiro com caracteristicas de heroi, que passou a ser o personagem principal,
intitulando tira a partir de 1933 (PATATI & BRAGA, 2006).

A partir desse periodo até o jeito de desenhar comecou a ficar mais sério, 0s
personagens antes trabalhados para dar graca, agora eram trabalhados para parecer o

herdi e um clima de realismo foi aplicado na criacdo das historias. Anteriormente as
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tiras buscavam o que era chamado de a gag-a-day, se referindo a “uma piada por dia”,
ISSO era 0 que 0 que vendia, a garantia de entretenimento. As tiras de aventuras
trouxeram um outro conceito, elas vendiam pelo suspense, ou seja, a historia sempre
iria terminar incompleta, precisando assim a compra do jornal no dia seguinte para
continuar a histéria (VERGUEIRO, 2016).

Com base no autor Luyten (1985, p.26) “A classe operaria pagou 0S excessos da
classe dirigente com milhdes de desempregados. Como consequéncia, o proprio lazer
das massas ficou afetado, chegando até a alterar habitos e modificar o gosto das
pessoas]...]”. Devido a crise financeira os americanos ajustaram sua vontade de sorrir e
buscar apenas diversdo, inclusive no consumo de histérias em quadrinhos. O mercado
parecia se adaptar ao momento local, e seu nivel de criatividade se atualizava de acordo
com a necessidade e consumo.

Na década de 1930 a inddstria comecou a se desenvolver ainda mais com a
criacdo de histdrias do género de aventura. Foi a era onde surgiram alguns personagens
gue marcariam para sempre a historia dos quadrinhos americanos. Muito disso devido a
massificacdo da imagem de her6i no desenvolver das historias e também gracas aos
criadores, que representavam essa figura de uma maneira atrativa nos desenhos
(MOYA, 1977).

Dessa forma restava pouco tempo para chegarmos até os super-herois, visto que
0s quadrinhos de aventuras estavam fazendo muito sucesso entre o publico que ja
consumia a imagem do herdi aventureiro. Pode-se dizer que as produgdes massivas
dessas historias ajudaram no desenvolvimento e na vendagem da imagem do salvador
da nagéo, visto que os americanos estavam em um periodo de crise financeira.

Junto com os quadrinhos havia outro formato que fazia sucesso entre 0s
americanos, as pulp magazines (revistas pulp). Seu formato podia ser de revista ou livro
e seu papel era barato, feito da polpa da celulose, de baixa qualidade, justamente para
que o preco de venda fosse baixo, atingindo assim um puablico de baixa renda.
Publicaram diversos géneros como aventura, faroeste e ficcdo cientifica, que foram
vistos com descaso pelos intelectuais, devido ser uma literatura de massa (RAVAGLIO,
2018).

Entre 1933 e 1937 a circulacdo das pulp magazines iam muito bem, e
continuariam circulando de uma maneira influente até os anos de 1940, junto com ela,
as tiras e pagina de quadrinhos dominicais também mantiveram o sucesso. Os principais

lancamentos desse periodo foram Flash Gordon (Alex Raymond), Mandrake (Lee
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Falk), O Fantasma (Lee Falk & Ray Moore) e Principe Valente (Hal Foster), todos eles
lancados e distribuidos pelo syndicate que mais acertava em langamentos de sucesso, 0
syndicate King Features (GUEDES, 2004).

Nesse periodo pré super-herois 0 gosto por contetdos que fossem baratos e de
facil acesso era o que dominava o mercado. Conforme explicado acima, os géneros de
aventura e ficgdo se tornam os favoritos dos leitores, os grandes syndicates observando
0 mercado editorial sabiam o que lancar, vide exemplo do King Features, que lancaram
grandes artistas com obras que bebiam muito do universo do pulps.

A importancia desse periodo na histéria em quadrinhos € notavel, visto que com
Principe Valente, Hal Foster ficou conhecido ndo s6 por ser um grande desenhista dos
quadrinhos, mas além disso, por ser um dos maiores ilustradores de época medieval de
todos os tempos. Lee Falk com suas criacGes de sucesso, Mandrake e O Fantasma no
seu auge de distribuicdo chegaram a estimativa de mais de cem milhdes de pessoas em
todo mundo lendo suas histérias. Alex Raymond com sua histéria de ficcdo cientifica,
Flash Gordon, ficou reconhecido pela sua antecipacdo no design de visuais futuristas
(MOYA, 1986).

Visto que em uma época onde a criacdo dependia muito do imaginario dos
autores, pontualmente essas criagcdes trouxeram importantes temas para as histérias em
quadrinhos. Além de chegar a milhGes de pessoas, os contetdos dessas criagdes eram
inéditos e sua importancia como referéncia nos assuntos que tratam € visto até os dias
atuais como inovador. O lado ruim dessa historia € que “certas séries ndo fossem [sic]
também encerradas, quando seus criadores as terminaram, pois a ganancia dos
distribuidores as féz [sic] continuar com outros ilustradores [...]” (MOYA, 1977, p. 40).
Conforme mencionado pelo autor, mesmo com o fim na obra, definido pelos seus
proprios autores, os syndicates, responsaveis pela distribui¢do, ndo a deixavam de lado,
colocando novos autores e desenhistas para trabalhar no mesmo titulo.

Nos anos que antecedem a criacdo do mercado de super-herois, as revistas em
quadrinhos ndo estavam mais vendendo bem, devido ao motivo de repeticdo de historias
nos jornais, 0 que acarretou no desinteresse de leitores, inclusive ao leitor dos pulps. A
editora National Periodical estava quase falindo e com isso, um dos executivos do
jornal Jack Liebowitz resolveu ligar para um amigo de um syndicate, solicitando
historias que ndo eram aprovadas para veiculacdo e estavam de canto, entdo foi
oferecida uma histdria criada por dois adolescentes de um personagem que se chamava
Superman (Super-Homem) (GUEDES,2004).
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Dois jovens de pouco mais de vinte anos, de Cleveland, Ohio,
chacoalharam o mundo com a criagdo do Superman. A idéia [sic] Ihes veio ainda
na escola, Jerry Siegel, o escritor, criou o personagem e ofereceu a seu amigo Joe
Shuster a oportunidade de desenhar o personagem. Durante cinco anos,
ofereceram o personagem a todos os Syndicates. Os editores e distribuidores
consideravam-no fantastico demais, recusando sempre. Mas os rapazes tinham fé
em sua criacdo e continuaram a oferecer de sindicato a sindicato, de revista em
revista. (MOYA, 1977, p. 62).

O autor deixa claro na citacdo acima que temas fantasiosos demais ndo estavam
sendo atrativos para o mercado, visto que as historias de aventuras mostravam herois do
cotidiano, algum personagem que era visto como herdi pela sociedade e ndo um super-
her6i com poderes, o poder do her6i de aventura era ser mais inteligente, forte, agil que
0 inimigo e isso era algo possivel visto aos olhos de quem fazia a curadoria das
historias. Mexer em histdrias que ja estavam dando dinheiro durante toda década nao
era atrativo aos syndicates e aos jornais que compravam essas histdrias, era isso entdo o
que pensavam, mas em meio uma crise, que provavelmente levaria a faléncia de uma

editora, arriscar era 0 menor dos problemas.

2.1 A ERA DE OURO DOS QUADRINHOS

Por todas essas razbes a década de 1930 foi uma das principais décadas para a
histéria dos quadrinhos e tudo que viria ap6s esses langcamentos. Inspirados pela
necessidade dos americanos em fugir da realidade perante os problemas recentes com a
economia, grandes autores, surgiram espalhando o seu talento em arte e narrativa
gréfica, até entdo ndo descoberto. Junto com esses autores as histérias das pulp
magazines trabalhavam o imaginario dos leitores de uma maneira acessivel e criativa
até que poucas novidades viessem aparecendo nas suas paginas frageis. Os quadrinhos
também vinham em decadéncia, mesmo ap0s grandes langamentos, a caracteristica do
consumo desse meio até entdo sempre havia sido de muita producéo e consumo. Devido
ao desespero perante uma faléncia s6 uma historia poderia salvar uma editora, e marcar
para sempre o inicio da era de ouro dos super-herdis, essa histéria era Superman,

langada na Action Comics #1, datada de junho de 1938.

19



Figura 2 - O primeiro super-her6i, Superman em 1938.

Fonte: dc.fandom.com?

Jerry Siegel e Joe Shuster, os criadores do Superman, ja haviam apresentado a
histéria Doctor Occult, The Ghost Detective, um detetive que utilizava um uniforme,
com capa, e tinha poderes misticos. Esses personagens foram criados inspirados no
universo pulp, que inspirou também outro lancamento que comecou a aparecer nas
bancas, a Detective Comics (marco de 1937), que no nimero #27 (maio de 1939) iria
apresentar ao mundo o personagem Batman. O Superman apresentou algo inédito até
entdo, um homem com poderes absurdos, uniforme e identidade secreta, seu sucesso foi
estrondoso (ANDREOTT]I, 2013).

O Superman era um alienigena do planeta Krypton, que veio para a terra para
fazer o bem, vestia um uniforme colado no corpo, com aparéncia futurista e com as
cores basicas da bandeira americana, azul e vermelho e utilizava uma capa. Na sua vida
normal era chamado de Clark Kent, um timido reporter, que se fingia de covarde para
ninguém o reconhecer. A inspiracdo do nome Clark foi devido a Clark Gable, ator de
Hollywood, que mais tarde iria estrelar no premiado E o Vento Levou. Lois Lane, a
jornalista que amava o Superman, mas odiava o Clark Kent, foi uma criacéo de Siegel,
devido um amor platénico da epoca de escola (GUEDES, 2004).

O universo pulp junto com os acontecimentos histéricos nos Estados Unidos
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transformaram o mercado para chegarem no universo dos super-herois, dois amigos de
escola, se aproveitaram de suas proprias experiéncias e referéncias para criar o heroi
que seria 0 marco inicial de toda uma era. A mistura de experiéncia de vida dos
criadores, misturando elementos da cultura popular, como por exemplo a utilizacdo do
nome de um ator famoso para ser o0 nome do personagem, foi uma mistura com alto
Impacto nas vendas.

N&o demorou muito para esse aumento em vendas ocorrer, logo apds alguns
nameros a revista Action Comics ja havia dobrado sua tiragem. Versdes em tiras diarias
e paginas dominicais foram distribuidas em 1939. Dois anos depois ja atingia uma
circulacdo de vinte milhdes de exemplares de jornais. O autor deixa claro que esse
sucesso passou também para programas de radio, cinema e TV, onde 0 personagem
aparecia era publico garantido, a marca Superman estava nascendo e sendo reconhecida
mundialmente (MOYA, 1977).

A mistura entre a cultura popular, referéncias de contetudo pulp, herdi com
superpoderes e roupa diferente dos herois das historias de aventuras, fazendo referéncia
a bandeira americana, serviu muito bem para a industria. Outro ponto importante foi o
nascimento de uma marca, muito mais relevante que um personagem, visto que o nome
Superman iria estrelar pelos principais meios de comunicacdo da época, como jornais,
radios e tv, arrastando uma legido de fas consumidores do seu contedo. Precisava de
tempo, para gque sem sucesso, editoras concorrentes tentarem lancar o seu préprio super-
her6i, conforme mencionado pelo autor, “De olho no sucesso repentino de Super-
Homem, as outras editoras sentiram-se motivadas a criar seus proprios super-herais.
Infelizmente ndo tinham experiéncia alguma no ramo. ” (GUEDES, 2004, p. 18).

A criacdo do Superman movimentou novamente toda inddstria e mercado de
quadrinhos norte-americanos. A industria ja tinha histérico de alta producdo e
“Inspiracdes”, para nao dizer copias ou plagios baratos, em outros materiais que eram
sucesso para tentar alavancar as suas proprias vendas. O lado bom dessa historia é que a
producdo sendo em grande escala havera muitos erros e muitos acertos também e

ambos geram uma evolucdo criativa para a industria.

Ndo s6 proliferaram personagens, como estidios de desenhistas
progressivamente profissionalizados adentraram o mundo mal impresso dos gibis
em quatro cores e padroes graficos pedestres. O Superman e 0s outros
personagens que surgiram imediatamente na sua esteira foram de fato um surto
de criatividade mal paga, tosca, que de tal forma aderiu ao imaginario popular
que se tornou o subgénero mais longevo dos quadrinhos norte-americanos: 0s
quadrinhos de super-herdis. (PATATI & BRAGA, 2006, p. 68)

21



A indastria dos super-herdis estava criada, ndo de uma maneira organizada e
muito menos de uma maneira revolucionaria, poucos personagens se destacavam no
nivel do Superman. Os estudios estavam com a producao acelerada para concorrer com
0 homem de ago e estavam fazendo isso com grandes nomes do mercado, era uma
loteria entre os estudios, syndicates e jornais.

A criacdo do Superman fez a indUstria se movimentar, de uma maneira que
sempre se movimentou, mas as vendas de Superman foram algo fora da realidade para o
momento que estavam vivendo os americanos. Por esse fator as demais editoras
queriam ter um personagem tdo bom quanto o ele, algo que vendesse muito e pudesse
ser além de um personagem, que caminhasse entre 0s meios de comunica¢do com seu
publico fiel o acompanhando. Depois de tantos personagens falhos lancados, em maio
de 1939, outro se destacou, uma criacdo de Bob Kane e Bill Finger, Batman.

Bob Kane tinha apenas 23 anos quando comecgou a pensar em criar algum super-
her6i ao nivel do Superman. Ele havia aprendido a desenhar via correspondéncias, e
apesar de ser criativo, seus desenhos ndo se destacavam. Por notar que ndo tinha
habilidades com roteiros, teve a ideia contratar alguém para ser sua dupla, com isso
contratou Bill Finger, que merece o crédito pela criacdo do Batman igualmente, visto
que ajudou na concepgéo do visual do personagem e na definigdo de sua personalidade
no desenvolvimento da historia (GUEDES, 2004).

O Batman era um personagem sombrio, que ndo possuia poderes super-
humanos, ele era o0 oposto do Superman. No decorrer das décadas e das criacdes de
super-herdis, muitos se baseiam nesse contraste entre esses dois personagens. O
Superman foi enviado para o planeta Terra devido um ato de seu pai para salva-lo da
explosdo de seu planeta natal. O Batman é o sobrevivente de um assalto, do qual
presenciou a morte dos pais. Ambos 0s personagens pertenciam a mesma editora, a
National Periodical Publications, que mais tarde iria chamar DC Comics, devido ao
sucesso de sua publicacdo Detective Comics, revista onde o Batman estreou, no nimero
27 (PATATI & BRAGA, 2006).

As diferengas entre os dois personagens j& eram visiveis a partir de seus
uniformes, onde o do Superman era vermelho e azul e 0 do Batman era preto e cinza. A
criagdo do Batman gerou uma divisao entre o lado da luz, representado pelo Superman,
e o lado das trevas, representado pelo Batman. Independente do lado, ambos os

personagens eram da mesma editora, e se tornaram seus principais fatores de vendas.
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Batman era o disfarce de Bruce Wayne, que presenciou 0 assassinato de seus
pais quando era crianca. Sua cidade é Gotham City, uma cidade sombria, com muita
violéncia, escura, sem esperancas de melhorias por parte do governo e com muitos
vildes e bandidos. Com um forte trauma causado pelo assassinato de seus pais, Bruce,
disposto a se vingar, utiliza de sua heranca para virar o Batman, e de qualquer maneira
tentar diminuir o crime em sua cidade. Devido ndo ter superpoderes, ele aposta em
desenvolver utensilios e objetos que o0 ajude nessa missdo de salvar sua cidade, algumas
de suas criacOes sdo: o batmovel, o cinto de utilidades e o batsinal (GUEDES, 2004).

Os dois maiores super-herdis da DC Comics haviam sido criados, grandes
opostos que para a editora s6 significavam lucro e boas vendas, e para os artistas,
exploracdo. Isso foi comum durante as principais criacdes de super-herdis da era de
ouro, era conhecida entre 1938 (criacdo do Superman) a 1950 (antecede o codigo de
ética dos quadrinhos). “[...] apesar de nunca mais conseguirem criar outro personagem
de sucesso comparavel, os dois [criadores do Superman] deram poderosa inje¢do de
vitalidade criativa aos quadrinhos. ” (PATATI & BRAGA, 2006, p. 73).

Infelizmente os criadores de historias em quadrinhos ndo eram bem
recompensados, muito a produzir para o grande volume de ganhos ficar para a editora.
Apesar de ser um mercado muito criativo e produtivo, esse merito ndo era dado aos
criadores, muito disso devido ao histérico das historias em quadrinhos, onde o publico
tende a atualizar seus gostos. Por mais que 0s numeros de vendas mostrassem 0 sucesso
de um quadrinho, as editoras acabam por pensar que era momentaneo e por isso
buscava ter ganhos rapidos para algo que, em teoria, iria saturar rapido ao publico, ndo
foi o caso dos super-herois.

A DC Comics sendo a pioneira em apresentar quadrinhos de super-herdis, acaba
rapidamente despertando a atengcdo de uma outra editora, A Timely publications, que até
entdo apenas publicava pulps. Seu dono, Martin Goodman, estava preocupado com o
decorrer da empresa, visto que histdorias pulps comecaram a perder espaco para o
consumo de histdérias em quadrinhos. Buscando uma alternativa, Goodman foi até os
chamados Shops, que eram estidios que produziam quadrinhos, mas ndo conseguiam
investir para imprimir e publicar. L& ofereceram a ele duas histdrias, a primeira do
principe submarino Namor e a segunda de um androide que voava com Seu COrpo
coberto de fogo, Tocha Humana. Esses personagens, juntos, formaram a revista Marvel
Comics #1 (1939), revista essa que assim como a Detective Comics, fard a empresa
mudar de nome. (GUEDES,2004).
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O primeiro langamento da Timely chega ao mercado com novos personagens,
gracas a visdo de negdcio de seu dono e a percepcdo que estava perdendo espago para
os quadrinhos. E importante para o mercado esse langamento, visto que é o inicio da
concorréncia DC vs Marvel, que além de concorrerem nas vendas acabam por concorrer
na criacdo de seus personagens. Para a industria, quanto mais producéo e mais criacdes
melhor, visto que o publico iria consumir ambas, ganharia mais leitores aquela editora
que fosse mais criativa e inovadora.

Mesmo chegando com bons personagens na estreia, a Marvel demorou a ganhar
destaque na industria, a DC ja havia langcado o Superman em 1938 e 0 Batman em 1939,
ambos se tornando os titulos principais da empresa. A Marvel tentava langar novos
personagens, porém eles ndo ganhavam destaque, a empresa copiava 0 que estava
fazendo sucesso, porém de seu jeito, sem conseguir o sucesso da concorrente. Durante a
Era de Ouro, além do Namor e do Tocha Humana, outro importante personagem foi
criado, por Joe Simon e Jack Kirby, Capitdo América, em 1941. Nesse mesmo ano a
DC completa a chamada trindade dos super-her6is (Superman, Batman e Mulher-
Maravilha), lancando a Mulher-Maravilha na revista All Star Comics #8 (TUCKER,
2018).

Jack Kirby e Joe Simon ja eram conhecidos em 1940 por seus trabalhos com
personagens e histdrias mais realistas dentro dos quadrinhos, mas o destaque veio em
1941 com o lancamento do super-herdi Capitdo América. O lancamento do Capitdo
Ameérica marcou um importante momento para a industria dos quadrinhos, ele estreou
uma revista com seu proprio nome, algo que ndo havia ocorrido ainda, visto que
Superman e Batman estrearam em revistas com um mix de histérias (Action Comics e
Detective Comics), além disso o personagem aparecia dando um soco em Adolf Hitler
na capa, em referéncia a segunda guerra mundial (1939 a 1945), que ainda ocorria
durante o ano de langamento (PATATI & BRAGA, 2006).

A primeira decadéncia dos super-herois ocorreu durante o periodo da segunda
guerra mundial, devido ao racionamento de papel e autores precisando ir para a guerra.
Os Estados Unidos entraram na guerra em dezembro de 1941, mas desde o inicio desse
ano as editoras ja pressionavam o0s autores para trabalharem mais, visando estocar 0s
trabalhos desses artistas. Os super-herdis em seu lancamento, tinham como objetivo
acabar com problemas comuns para a sociedade, como enfrentar criminosos para salvar
o0 dia, ja em 1940 com o clima de guerra se espalhando pelos Estados Unidos, 0s super-

herdis comecaram a ser patriotas, lutando contra alemdes e japoneses, seus rivais na
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guerra (ROBB, 2017).

A guerra chegou ao mundo dos quadrinhos antes mesmo dos soldados
americanos entrarem nela. Mesmo com a preocupacdo das editoras em perderem seus
autores e artistas para a guerra, elas continuaram produzindo contetdo relevante para a
indUstria, por exemplo, a aposta de langar o Capitdo América em uma revista propria do
heroi, sem fazer com o publico leitor um teste de popularidade, além de fazer a relacdo
com a guerra na capa, deixou claro que o personagem era patriotico e contra nazistas.

Os quadrinhos se espalharam rapidamente durante 0s acontecimentos da
segunda guerra mundial, grandes historias ja haviam sido criadas, as principais da DC
Comics, durante a Era de Ouro, eram: Superman (1938), Batman (1939), Flash (1940),
Lanterna Verde (1940), Sociedade da Justica (1940) Capitdo Marvel (1940) (atualmente
conhecido como Shazam) e Mulher-Maravilha (1941). Na Marvel Comics, as principais
historias eram: Namor (1939), Tocha Humana (1939), Visdo (1940) e Capitdo América
(1941). Mesmo com essa multiplicacdo de super-heréis, depois do fim da segunda
guerra mundial, em 1945, esse género entrou em decadéncia, titulos de terror, faroeste,
romance e guerra fizeram as vendas triplicarem entre 1945 e 1954. A Era de Ouro dos
quadrinhos estava chegando ao fim, porém os personagens da famosa trindade da DC
Comics (Batman, Superman e Mulher-Maravilha) possuiam ainda destaque com
programas de TV e merchandising, na TV Superman era destaque em seu seriado
Adventures of Superman (1953), as histdrias eram simples e ndo muito produzidas, o
super-herdi ndo aparecia voando, aparece pulando em algumas cenas e quebrando
paredes para lidar com uma quadrilha de ladrdes de banco (MORRISON, 2012).

Os super-herais, salvadores patridticos durante a guerra, perderam a funcéo nos
quadrinhos, combater os alemaes ndo era mais atrativo para os leitores e outros herdis
langados durante esse periodo pds-guerra ndo alcancaram o estrelato, ndo vendiam e
logo tinham suas historias canceladas. “Na América pds-guerra, super-herdis ndo eram
mais um bom negocio. No ressoar da bomba de Hiroshima, eles j4 ndo convenciam e
tampouco, fascinavam mais ninguém. ” (GUEDES, 2004, p.36).

A industria sempre buscava novidades e mantinha o foco em vendas, foi assim
no inicio com as tiras em jornais e também no fim da Era de Ouro. As vendas mediam
qualidade para as editoras, se estavam vendendo, logo devemos criar mais desse mesmo
género e apresentar ao publico, porém entre 1945 e 1954 os quadrinhos de super-herois
ndo estavam vendendo. O fim da Era de Ouro dos quadrinhos foi marcado por

tentativas de herois falhos que ndo vendiam, mas ap0s 0 ouro veio a prata e junto com
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ela, o0 Comics Code Authority, "codigo de ética dos quadrinhos”, que tinha o papel de

censurar 0 que ndo achavam adequado.

2.2 A ERA DE PRATA DOS QUADRINHOS

Em 1954, o livro Seduction of the Innocent, escrito por Fredric Wertham, um
psiquiatra alemé&o, trouxe a publico uma tese onde os quadrinhos eram 0s responsaveis
pela delinquéncia juvenil. O autor trouxe uma andlise parcial que gerou muita polémica
entre as familias americanas, além disso posicionamentos culturais, sexuais e politicos
dos personagens comegam a ser julgados (LUYTEN, 1989).

Wertham fez rapidos movimentos para culpar os quadrinhos, além do livro ele
fazia palestras sobre o0 assunto, ia a programas de radio e tv e junto dele trechos que
considerava violento ou com sexualidade “explicita”, uma verdadeira campanha contra
esse tipo de historias. As editoras também se movimentaram, a National (DC Comics),
ja estava solicitando histérias mais infantis para as revistas do Batman. O assunto virou
debate no senado americano, que comecou a investigar as principais editoras, criando o
Comics Code Authority (GUEDES, 2004).

Figura 3 - Selo do codigo de ética.

APPROVED
BY THE
COMICS
CODE

AUTHORITY

Fonte: universohg.com (2011) 3

A Era de Prata dos quadrinhos se inicia com o codigo de ética, as editoras com
medo da pressdo estatal acabam cedendo e aceitando as diretrizes impostas pelo cadigo.
Para a industria dos quadrinhos inicia uma época de autocensura, para continuarem a

criar os personagens e lancar historias, precisavam se adequar ao codigo. As histdrias ja

3 Disponivel em <https://universohg.com/noticias/dc-comics-abandona-o-sistema-classificatorio-da-comic-code-
authority/> Acesso em 06 de Junho de 2021.



eram consideradas para um publico infantil ou jovem, nesse momento as historias
passam a ser muito mais infantis, as editoras se obrigam a obedecer as regras impostas,
visto que na capa do quadrinho era colocado um selo do Comics Code Authority.

Nos anos pos-guerra 0 sucesso estava nas historias de terror, lancadas pela
editora EC Comics, vendiam muito em compara¢do com 0s super-herois, porém a partir
do momento que o codigo de ética comeca a ser imposto a EC Comics ndo aguentando
a pressdo para as alteracdes no contetdo acaba por encerrar suas atividades no ramo do
terror e foca no lancamento da revista MAD, decisdo que fez novas oportunidades
surgirem para 0s super-herdis se destacarem. A editora pioneira em historias em
quadrinhos de super-herdis, a DC Comics, resolveu ressuscitar um personagem da Era
de Ouro, Flash, reformulando o personagem, adicionando historias com mais ficgcdo
cientifica envolvida e até mudando o nome do personagem, antes, Jay Garrick, agora,
Barry Allen (MARANGONI; ANDREOTTI; ZANOLINI, 2017).

A volta do personagem Flash ocorreu na revista Showcase #4 de novembro de
1956, contando a historia de Barry Allen, um cientista policial, que em uma noite
devido a um acidente quimico em um laboratoério, desenvolve o poder de ser o homem
mais rapido do mundo. A histéria agradou ao publico, vendeu todos os exemplares
publicados rapidamente, o que fez as editoras notarem que histérias de herois
reformuladas poderiam ser uma alternativa, visto que esse personagem ja existia desde a
Era de Ouro e seu As editoras trabalham com oportunidades geradas pelo proprio
mercado de quadrinhos, vendia mais quem mais rapido percebesse essas alteractes
mercadoldgicas, quem insistia no erro acabavam por falir. O esgotamento da tiragem de
uma revista que continha um personagem que ja havia sido lancado despertou olhares e
pensamentos nas editoras, visto que elas possuem diversos herdis que nao performaram
bem em seu langamento original, poderiam tentar a reformulacdo de varios personagens
como uma aposta. A DC Comics mais uma vez foi a pioneira dentro do mercado dos
quadrinhos, com o langcamento do Superman ela langou a considerada Era de Ouro dos
quadrinhos e com a volta de Flash ela d& inicio a volta dos super-herdis no topo das
vendas.

A DC Comics comegou a restaurar seu catalogo de super-herois, os destaques,
junto com o Flash, foi Lanterna Verde, agora com o personagem Hal Jordan, um piloto
de caca, relangado na revista Showcase #22 (1956) e a Sociedade da Justica, virando
Liga da Justica, na revista The Brave and The Bold #28 (1960). Com 0 sucesso em

vendas Jack Liebowitz, coproprietario da DC Comics (Ainda chamada de National) em
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um encontro com Martin Goodman, proprietario da Marvel (que se chamava Atlas
Comics), se vangloriava de ter ascensdo no langamento dessas novas historias com
antigos personagens, ainda mais com sua Liga da Justica, um grupo de super-herois. Foi
entdo que Goodman voltando para o escritdrio solicitou para seu principal editor, Stan
Lee, para que criasse também um grupo de super-herois, reaproveitando o catalogo da
editora. Stan Lee em uma conversa com sua esposa decidiu fazer algo que ele mesmo
gostaria de ler, criou assim o Quarteto Fantastico (1961), abrindo as portas para a era
Marvel Comics de super-herois (CASSONI, 2016).

O crescimento da Marvel Comics nédo se deu apenas pela ideia de Stan Lee, visto
que ele apenas fazia os roteiros das criacdes, alguém precisava desenhar e essa pessoa
era 0 ja conhecido Jack Kirby, um dos criadores do Capitdo América. A historia do
Quarteto Fantéstico ocorre a partir de um acidente espacial sofrido pelos quatro
cientistas que estavam em uma misséo, onde eles sofrem a exposicao de raios césmicos,
adquirindo assim seus poderes. Dessa maneira Lee e Kirby conseguiram aproximar o
publico leitor da sua historia, visto que ndo eram super-humanos de nascenga, como o
Superman, mas pessoas normais que ganharam poderes devido a um ocorrido do
cotidiano. A producdo dessa histéria foi o inicio do chamado "Método Marvel” nas
producbes de quadrinhos, esse método se baseava em Stan Lee criando a ideia principal,
debatendo os detalhes e resumindo a histéria a Jack Kirby, que rapidamente comecava a
desenhar, Stan Lee entdo pegava esses desenhos ja finalizados e ia completando os
balGes de falas e demais textos (ROBB, 2017).

As criacbes da década de 1960 da Marvel, apds o Quarteto Fantastico,
comegcaram a aparecer muito rapidamente no mercado, o0 método criado por Lee e Kirby
para a producdo acelerou o processo criativo. O publico voltou a simpatizar com o0s
super-herois de ambos os principais lados criativos, Marvel e DC, porém nessa década,

a corrida da Marvel teve maior destaque.

Claramente a Marvel estava preparando algo, e, nos meses que se
seguiram, Lee e seus colaboradores lancariam mais herdis dentro do molde
inovador do Quarteto Fantastico. Muitas vezes eram pessoas comuns a quem —
citando uma frase famosa — “grandes responsabilidades” tinham sido impostas, e
eles tinham dificuldades em lidar com suas novas habilidades e com a melhor
maneira de usa-las. (TUCKER, 2018, p. 24).

A Marvel dispara entéo sua criatividade ao mercado, em janeiro de 1962 langam
na Tales to Astonish #27 o personagem Homem-Formiga, logo apds, em maio, uma
revista propria para o personagem O Incrivel Hulk, Thor em agosto, na Journey into

Mystery #83, no mesmo més, Homem-Aranha na Amazing Fantasy #15. A criatividade
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da Marvel se manteve em 1963, langando em mar¢co o Homem de Ferro, na Tales of
Suspense #39, em julho o Doutor Estranho, na Strange Tales #110 e em setembro as
duas equipes mais conhecidas da Marvel, Os Vingadores e 0s X-Men. Os resultados
mostravam a Marvel muito a frente da DC nessa década, os numeros indicam 27,7
milhdes de revistas vendidas em 1965, os her6is novamente haviam voltado ao topo dos
quadrinhos, pelo menos para a Marvel (TUCKER, 2018).

As editoras trouxeram inovacGes mesmo com o codigo de ética ativo no
mercado, o0 método Marvel de fazer quadrinhos soube tracar bem a rota do sucesso de
seus personagens e obedeciam ao cddigo para que as publicacdes continuassem as
vendas. A DC Comics foi a primeira a perceber o espago livre para os super-herois
voltarem ao estrelato, mas no decorrer da Era de Prata, foi a Marvel que ganhou
destaque, criando seus principais personagens e grupos de super-herois.

Stan Lee era muito mais que um roteirista de historias de super-herois, ele era a
cara da Marvel nos negdcios também. Ele ja havia criado uma aproximacdo com o
publico solicitando para que os leitores enviassem cartas ao editor, onde pedia para que
os leitores indicassem erros de continuidade na historia e explicasse o motivo, além
disso, criava apelido para os responsaveis pelas revistas, ele era “ O Homem” e Kirby
era o “Rei”, por exemplo. Outra estratégia criada para aproximacdo com o leitor foi o
fa-clube oficial da Marvel, chamado de The Merry Marvel Marching Society, onde por
um dolar o leitor recebia pequenos objetos de colecionismo relacionados aos quadrinhos
(GUEDES, 2004).

A DC Comics comecou a fazer importantes movimentacGes e contratacdes apds
essa ascensdo da Marvel, entre 1964 e 1969, grandes nomes para os quadrinhos foram
contratados na DC neste periodo de baixa da editora. Steve Ditko, Neal Adams, Joe
Kubert, Dick Giordano e Dennis O'Neil foram os principais nomes contratados durante
esse periodo. A tentativa dessas contratacGes era melhorar o editorial das revistas, desde
as capas até pequenos detalhes internos, visto que a Marvel era conhecida por ter as
capas mais chamativas das bancas nesses anos. A DC langava muito quadrinho, em
média 340 anualmente, em quantidade ela liderava, em qualidade ndo, vide as vendas,
em comparagdo com a Marvel, a DC vendia 45% da tiragem impressa e a Marvel 85%,
tudo que sobrava era prejuizo (TUCKER, 2018).

A DC comecou bem a Era de Prata, inclusive influenciando as principais
criaces de sua concorrente, porem no decorrer da década de 1960 ndo houve nenhum

lancamento diferente de personagem, a ndo ser os relangcamentos de personagens ja
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trabalhados de outra forma durante a Era de Ouro. A Marvel seguiu sua receita,
mantendo as vendas em alta em diversos titulos, se aproximando do leitor, criando uma
familia de super-herois diferentes e uma legido de fas fiéis.

Uma das dificuldades em comecar a ler quadrinhos de super-herdis é a
“bagunca” na cronologia da historia. Para apressar a producdo as histérias ndo eram
concretizadas, o final era aberto, deixando ao leitor a missdo de comprar a proxima
edicdo, estratégia vista nas epocas das tiras diarias ou semanais dos jornais para manter
o leitor. De fato, os quadrinhos de super-herdis mantiveram seus leitores, quem
acompanhava a estreia de um personagem ou revista se mantinha comprando para
descobrir a continuidade. Essa pratica era falha para conquistar potenciais novos
leitores, pois devido as altas referéncias aos numeros passados o leitor ficava perdido na
histéria, ndo comprando no més seguinte. Entre 1968 e 1969 vaérias revistas foram
canceladas, novamente os super-herois estavam perdendo sua for¢ca com o publico,
alguns ajustes no Comics Code Authority fizeram com que novas histdrias fossem
criadas, autorizando questbes politicas e sociais, nasce assim a Era de Bronze
(MARANGONI; ANDREOTTI; ZANOLINI, 2017).

2.3 A ERA DE BRONZE DOS QUADRINHOS

A Era de Bronze dos quadrinhos ocorreu de 1970 a 1985, até 1970 pequenas
editoras fecharam, restando no mercado apenas as mais fortes até entdo, Marvel e DC.
Em setembro deste ano, Stan Lee anunciou oficialmente a saida de Jack Kirby da
Marvel, agora ele estava indo para a concorrente. Uma perda enorme para a empresa,
porém ndo podiam parar, em outubro Martin Goodman, dono da Marvel, aceitou a
proposta de Roy Thomas para langar um quadrinho com o personagem Conan, um
barbaro, criado por Robert E. Howard no universo de revistas pulp. A saida de Kirby foi
um desafio para a Marvel, provar que eram os melhores no mercado de quadrinhos,
gueriam mandar o recado a Kirby. Nesse inicio de década, a DC tinha apenas dois
titulos que mantinham a empresa em alta, Superman e Action Comics, em ambos o
Superman era o protagonista (GUEDES, 2008).

Dentro da DC Comics, Jack Kirby criou o Quarto Mundo, nome dado a série de
quatro publicagbes baseadas dentro do mesmo universo, as revistas eram: Superman's
Pal Jimmy Olsen, The New Gods, The Forever People e Mister Miracle. Escrevendo o

Quarto Mundo que Kirby criou um dos maiores vilées da DC Comics, Darkseid,
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novamente trazendo inovagdo a industria com suas ideias, Kirby conquistou novos
seguidores de suas artes e ndo importava se estava trabalhando para a Marvel ou DC,
haveria consumo (TUCKER, 2018).

O inicio da decada de 1970 j& mostrava potencial, apesar das polémicas e
guerras entre editoras, quem estava ganhando era o publico. Com as editoras buscando
langar sempre bons quadrinhos no mercado, as inovagdes e novas criages vieram,
complementando universos ja criados e adicionando a eles importantes novos
personagens. A Marvel buscando inspiracdo nos antigos pulps escritos na década de
1930 e a DC aproveitando e dando liberdade a toda a criatividade de Jack Kirby, esse
foi o inicio da Era de Bronze.

Um dos marcos historicos dessa era foi o combate dos super-heroéis contra as
drogas. Visando alertar aos jovens, até entdo publico alvo dos quadrinhos, os perigos
das drogas, uma agéncia do governo americano solicitou para a Marvel uma historia
que apresentasse algo relacionado, a historia foi entregue e apés lida, negada, acharam
pesado demais para o publico “infantil” que consumia a revista do Homem-Aranha,
principal personagem nesses anos. Na trama o amigo de faculdade de Peter Parker
(Homem-Aranha) aparece usando drogas, sofrendo por ser um dependente quimico.
Stan Lee ndo concordando, visto que achava o super-herdi uma figura importante para
se impor contra as drogas autorizou a publicacdo da revista, sem a aprovacao do Comics
Code Authority, saindo assim sem o selo na capa. Apds trés meses foi a vez da DC
Comics, em uma historia com o Lanterna Verde e o Arqueiro Verde, Roy Harper,
ajudante adolescente do Arqueiro Verde estd sofrendo com o vicio em heroina. A
historia foi também langada sem a aprovacéo do codigo de ética e foi premiada como a
melhor histéria individual em 1971, porém a audécia de Stan Lee na época ganhou
destaque ao desafiar o codigo primeiro que a concorrente, no fim ambas entram para
historia da industria como bons momentos da Era de Bronze (GUEDES, 2008).

Por mais que a Marvel estivesse vendendo mais do que a DC em titulos
individuais, a DC tinha o maior nimero de vendas do mercado, devido seus altos
volumes de titulos diferentes lancados, ela era lider desde o lancamento do Superman,
em 1938, devido a isso. Em 1972 a Marvel passa a DC em vendas, isso ocorre 11 anos
apos o lancamento do Quarteto Fantastico de Lee e Kirby, momento em que a empresa
comeca a crescer e lancar grandes personagens a partir de 1961. A Marvel estava
gigante, seus titulos passaram de 270 para 513 anualmente, seus principais personagens

comecaram a ganhar novas revistas, o que provocou a DC a tentar se equiparar a ela,
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seu editor chefe, Carmine Infantino, prometeu alcancar todos os titulos que a
concorrente lancava, com isso langou novos titulos e recuperou alguns velhos
personagens, onde poucos se destacaram (TUCKER, 2018).

A necessidade de sempre estar inovando trouxe aos quadrinhos momentos muito
importantes para a criagdo da industria. Em 1973, mesmo com seu principal titulo, O
Espetacular Homem-Aranha, vendendo muito, a Marvel resolveu matar uma
personagem definitivamente na historia, essa personagem era a namorada de Peter
Parker, Gwen Stacy. Ap6s o lancamento dessa edicdo, Stan Lee comecou a receber
cartas de fas enfurecidos com o ocorrido, ele sempre manteve escolhas profissionais das
quais ndo afetasse muito o negdcio, mas essa decisdo afetou, ocorreu sem a preparacao
do pudblico, simplesmente mataram a personagem em uma edicdo, chocando quem
acompanhava ferozmente a publicacdo e nunca havia visto algo do tipo nos quadrinhos.
Stan Lee resolveu, solicitou a publicacdo de uma saga onde o vildo agia através de
clones para ferir seus adversarios, onde Gwen foi apenas clonada para o vildo poder
abalar o psicoldgico de Peter Parker (GUEDES, 2008).

As mudancas em alguns pontos do codigo de ética fizeram as histérias se
desenvolverem de uma maneira diferente na Era de Bronze, muito além dos pequenos
ajustes realizados no cédigo, os grandes editores da época comecaram a confrontar o
cédigo, e, além disso, comecaram a deixar os leitores desconfortaveis com situacoes
ndo vistas ainda nos quadrinhos. Super-herdis com problemas com as drogas,
namoradas de super-herdis morrendo, por mais que os leitores indicassem nas vendas o
que era ou ndao bom o bastante, foram decisdes editoriais que fizeram a indlstria
crescer.

Tempestades de inverno afetou a distribui¢do de quadrinhos no fim de 1977, a
DC foi quem mais sofreu com as devolucGes de materiais que ndo chegaram ao publico.
Nesse ano, a Warner ja era dona da DC Comics e com as baixas vendas em quadrinhos
solicitava urgente uma reformulacdo. 40% dos titulos foram cancelados e diversos
funcionarios foram demitidos, a crise chegou até a DC, que esperava ansiosamente 0
lancamento do filme Superman em 1978, visando aumento nas vendas de quadrinhos.
Em 1980 a distribui¢@o de quadrinhos que até entdo era focada para as bancas, comegou
a chegar nas comic shops, que comecaram a abrir visando o nicho colecionador e ndo o
publico geral. Essa mudanca na distribuicdo foi importante para editores e autores, visto
gue a venda em lojas especializadas atrai um publico fiel e fanatico pelos quadrinhos
(ROBB, 2017).
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Nos primeiros anos da década de 1980 as editoras comecaram a langar
quadrinhos exclusivos em comic shops, a Marvel foi a primeira a langar, Cristal
(Dazzler, no original) nimero 1, que vendeu 428 mil exemplares apenas em lojas
especializadas, os executivos ficaram surpresos com o nicho que as lojas atingiam. A
DC logo comecou seus lancamentos exclusivos também Madame Xanadu especial 1,
vendendo cerca de cem mil exemplares. Com o sucesso de venda nesse mercado logo a
distribuicdo se inverteu, anteriormente as bancas eram o foco e ficavam com a maior
parte das revistas, agora as lojas especializadas € que iriam ficar com essa maior parte
(TUCKER, 2018).

Nesse inicio de década um americano chamado Frank Miller comegou a ganhar
destaque escrevendo o titulo do Demolidor, para a Marvel. Além de criar os roteiros, ele
os desenhava e com isso Dennis O'Neil colocou ele trabalhar no titulo do Demolidor,
que ndo estava bem de vendas. Miller trouxe novos personagens e um clima mais
sombrio ao quadrinho, transformando o personagem em um dos mais famosos do
catalogo da Marvel. Fora dos Estados Unidos, na Marvel UK, outro escritor, britanico,
chamou atencéo do editor chefe da DC Comics com seus trabalhos, ele era Alan Moore,
que fora convidado para escrever, e tentar salvar as vendas, da Saga do Monstro do
Pantano. Moore revisou toda a histéria e comecou a fazer ajustes pontuais no
personagem principal, trouxe personagens que ndo eram utilizados e abordou questdes
ecologicas misturadas com terror. Ambos ficariam para sempre marcados na historia da
industria de quadrinhos de super-herois, Frank Miller lancou Batman: The Dark Knight
Returns (Batman: O Cavaleiros das Trevas) e Alan Moore langou Watchmen, ambos em
1986 (ROBB, 2017).
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Figura 4 - Batman: The Dark Knight Returns e Watchmen

Fonte: www.dccomics.com?

A DC Comics precisava encontrar uma maneira de ajustar sua confusa
cronologia dos quadrinhos. Até o ano de 1984 eles trabalhavam com um conceito de
Multiverso, onde haviam diversas terras e repetidos herois dentro dessas terras, suas
historias carregavam referéncias desde a Era de Ouro, tudo que ocorreu de 1938 a 1984
nos roteiros das historias era valido. Para resolver esse problema foi criada por Marv
Wolfman e George Pérez, em 12 edicOes, a série Crisis on Infinite Earths (Crise nas
Infinitas Terras), publicada durante todo ano de 1985, restaurando todo o universo de
herdis da DC Comics e fazendo seus principais personagens recomecarem suas historias
com ideias de novos autores (GUEDES, 2008).

4 Disponivel em <www.dccomics.com> Acesso em 06 de Junho de 2021.
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3 LINGUAGEM DOS QUADRINHOS

Entendendo o contexto do inicio e desenvolvimento da inddstria até o
lancamento das obras que serdo analisadas, € preciso contextualizar a linguagem
trabalhada nas histérias em quadrinhos. Segundo Eisner (1989, p. 8): “A configuragdo
geral da revista de quadrinhos apresenta uma sobreposicdo de palavra e imagem, e,
assim, € preciso que o leitor exerca as suas habilidades interpretativas visuais e
verbais”. Para Ramos (2009, p. 17): “Quadrinhos sdo quadrinhos. E, como tais, gozam
de uma linguagem autbnoma, que usa mecanismos proprios para representar oS
elementos narrativos”.

Para Eisner (1989) a repeticdo de simbolos e imagens na intencdo de expressar
ideias similares, acabam se tornando uma linguagem, criando a gramatica da “Arte
Sequencial”, termo utilizado por Eisner para descrever as historias em quadrinhos. Para
Mccloud (1995) as historias em quadrinhos sdo imagens pictoricas que junto com outras
em ordem sequencial sdo destinadas a transmitir informacdes.

Podemos dizer que a leitura dos quadrinhos esta interligada com a interpretacéo
pessoal do leitor, que ao combinar a imagem sequencial com os textos, cria uma
narrativa pessoal com a obra. Mccloud (1995) explica que, um quadro Unico ndo pode
ser chamado de quadrinho, mesmo que a arte lembre histérias de quadrinhos, pois um
quadro Unico ndo possui uma sequéncia de imagem. Ramos (2009, p. 18) reforca a
importancia da sequéncia narrativa ao dizer que “O espaco da ag@o € contido no interior
de um quadrinho. O tempo da narrativa avanca por meio da comparacdo entre o
quadrinho anterior e o seguinte [...]”. Dessa maneira conseguimos perceber que a
linguagem narrativa dos quadrinhos, além de depender da interpretagédo do leitor,
depende de si propria, onde o quadrinho anterior € importante para o proximo, visto que
apenas um quadro ndo deixa claro o que aconteceu no passado da historia e ndo
mostrara o futuro da historia.

Para uma interpretacdo profunda dos quadrinhos & necessaria experiéncia do
leitor com determinado tipo de narrativa. E possivel fazer quadrinhos apenas com
Imagens, ndo utilizando palavras, esse tipo de “leitura” exige experiéncia do leitor para
absorver as imagens, que diferentemente de um filme, apenas simulam os movimentos
no papel (EISNER, 1989).

Segundo Mccloud (1995) a nossa percepcao tem a mania de transformar icones

em algo que ja conhecemos, por exemplo, quando vemos um desenho de uma folha

35



36

impressa no papel, logo associamos que é uma folha, mas na verdade, todo o conjunto
por tras desse desenho fez com que ele se parecesse com uma folha. Porém terdo icones
que ndo iremos reconhecer, logo, temos mais facilidade de reconhecer apenas 0s mais
iconicos, que tivemos contato no decorrer de nossa vida.

As onomatopeias, palavras que procuram reproduzir ruidos e sons, existem para
complementar a leitura dos quadrinhos, globalizando o formato, criado originalmente
para HQs na lingua inglesa. Mesmo as onomatopeias sendo utilizadas na lingua inglesa,
os leitores conseguem identificar um “CRACK!” como um objeto que estd sendo
quebrado ou um “SNIFF” como um fungar, pois elas ndo sdo traduzidas, visto que
cumprem sua fungé@o sonora, agregando mais na parte visual do quadrinho (LUYTEN,
1985).

Figura 5 - Exemplo de Onomatopeias.

Fonte: Wizard (2017)°

O sentimento do leitor ao consumir uma histéria em quadrinhos € que esta lendo
uma historia continua, cabe ao artista saber fazer pausas entre um quadro e outro. E
preciso que a narrativa visual seja de maneira continua, onde o quadro anterior
complementa o proximo, que estando juntos, formem sentido para o desenvolver da
historia (EISNER, 1989).

Entre um quadro e outro existe um espago chamado de sarjeta, nesse espaco
ocorre a transicdo da historia, ndo visivel ao leitor, mas aberto a interpretacdes de
diferentes espacos de tempo entre eles. Para Mccloud (1995, p. 66): “Apesar da
denominacdo grosseira, a sarjeta é responsavel por grande parte da magia e mistério que

5 Disponivel em <https://wizardnavegantes.com.br/blog/como-sao-as-onomatopeias-em-ingles/> Acesso em 10
de Abril de 2021.



existem na esséncia dos quadrinhos! ”. E preciso da imaginagdo do putblico para
entender qual pedaco da historia estd na sarjeta, mas a interpretacdo sO € possivel
devido ao antes e ao depois.

Todos esses elementos sdo etapas da linguagem do autor para o leitor, onde €
preciso habilidade do autor para desenvolvimento de bons quadros e a habilidade do
leitor para boas analises. Eisner (1989, p. 40) explica que “Na arte sequencial, 0 artista
tem, desde o inicio, de prender a atencdo do leitor e ditar a sequéncia que ele seguira na
narrativa”. O leitor gosta do efeito da continuidade, mas gosta ainda mais da surpresa
que podera haver no préximo quadro ou no virar de pagina.

Assim como uma obra de arte em uma moldura, o quadro do quadrinho também
possui a sua “moldura”. Cada quadro apresenta um momento de tempo diferente, se
nesse quadro estd acontecendo diversas conversas ao mesmo tempo, todas elas estdo
ocorrendo juntas, mesmo que o leitor s consiga visualizar um movimento de cada vez.
O quadro mais utilizado é o retangulo, porém formas diferentes também sdo aceitas e
ndo mudam o significado da histéria, podendo agregar ou piorar a experiéncia do leitor
(MCCLOUND, 1995). Eisner (1989), chama esse quadro, que "emoldura™ o quadrinho,
de Requadro.

Segundo Eisner (1989) o requadro em forma reta (Moldura A) representa o
tempo presente, o tracado sinuoso (Moldura B) ou ondulado (Moldura C) é mais
comum indicar o passado, podendo também indicar emocdo (Moldura D) ou
pensamento (Moldura C) e a auséncia de requadro expressa um espaco ilimitado,
visando ter efeito de abranger o que ndo esta visivel, mas que tem a sua existéncia
reconhecida. Mesmo assim, o autor reforca que nédo existe nenhum formato especifico

em consenso universal entre os artistas para narrar o tempo de uma histéria.
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Figura 6 - Requadros Will Eisner.

Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (1989)

Junto ao quadro, outro componente dos quadrinhos sdo os balGes, segundo
Acevedo (1999, citado por RAMOS, 2009) O baldo possui dois elementos, o
continente, que compde corpo e rabicho e o conteldo, texto escrito ou imagem. Uma
linha preta e continua fazendo o contorno de um baldo é considerada uma linha neutra,
tem o objetivo de simular uma fala em tom de voz normal, e, tudo que fugir desse
estilo, acaba ganhando um significado Unico, ganhando outro tipo de expressividade.

Ramos (2009) cita que o livro Le Ballon dans la Bande Dessinée, de Robert
Benayoun, elenca 72 formas diferentes de se trabalhar um baldo, porém reforca que esse
estudo pode ser considerado ultrapassado, visto que na era digital as possibilidades se
expandem, criando novos modelos personalizados para as historias.

Para Eisner (1989, p. 26) “O baldo é um recurso extremo. Ele tenta captar e
tornar visivel um elemento etéreo: o som”. Eisner (1989), ainda conclui que os baldes
foram feitos para seguir a sequéncia da histdria, assim como 0s quadros, seguir na
ordem correta, um ap06s o outro, criando um entendimento subliminar na duracdo de
tempo e fala.

O desenvolvimento do baldo fez com que ele comecgasse a contribuir na
narrativa da histéria. Com seu uso em expansao, comecgou a desenvolver mais do que
apenas o papel de conter um texto que emitiria a fala de um personagem, ele passou a
criar uma caracteristica de som para a narrativa, refletindo emocdes, pensamentos,
expressdes e outros tipos de sentimentos, aumentando a dimensdo de seus personagens
(EISNER, 1989).
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Figura 7 - BalBes Will Eisner.
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Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (1989)

O baldo normalmente indica de onde dentro do quadro esta vindo aquele “som”,
Ramos (2009 p. 43) explica esse elemento como apéndice, “Os dois elementos - baldo e
apéndice - estdo umbilicalmente associados. Trata-se de uma extensao do baldo, que se
projeta na direcdo do personagem”. Para Eisner (1989, p. 26) “Os baldes sdo lidos [...]
da esquerda para a direita e de cima para baixo [...] em relagdo a posi¢do do emissor”.

Mesmo Eisner (1989) concluindo que os balGes devem estar na dire¢cdo do
emissor daquela fala, Ramos (2009) explica que ndo é preciso que 0 emissor esteja
aparecendo no quadro, podendo o apéndice ir até o local de fala desejado, deixando o
leitor interpretar de quem ¢ a fala. E possivel também, baldo sem apéndice, segundo
Fresnault-Deruelle (1972, citado por RAMOS, 2009), em forma de bolha, indicando
apenas 0 pensamento do personagem.

Uma pagina de quadrinhos contendo em sua narrativa, quadro, baldo,
onomatopeia e sarjeta ja possui 0s elementos basicos para entender a linguagem
utilizada. Para Eisner (1989), a historia deve conquistar o leitor desde a primeira pagina,
onde essa pagina servira de introducdo, estabelecendo um clima para o leitor, se
tornando uma apresentagdo, muito mais funcional do que apenas uma pagina
decorativa.

Uma historia independente do meio que esta sendo contada precisa ter uma linha
narrativa, elementos que quando se juntam criam algo. O estilo pode ser influenciado
pelo meio que a historia esta sendo contada, fazer um filme é diferente do que fazer
uma histéria em quadrinhos, visto que sdo duas formas diferentes de expressao artistica
(EISNER, 2005). Para Eisner (2005, p. 13) “A estrutura de uma histéria pode ser
diagramada com muitas varia¢fes porque ela estd sujeita a diferentes padrdes entre o
inicio e o fim”. O autor ainda mostra que para uma historia ¢ preciso ter uma
introducdo, um problema, um desenvolvimento lidando com o problema, uma solucao,

até chegar ao seu fim, concluindo todas as partes.
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Figura 8 - Construindo histérias Will Eisner.
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Fonte: Narrativas Graficas (2005)

As histdrias contadas pelos quadrinhos no decorrer de sua criagdo e evolugéo,
passaram pelas tiras didrias em jornais, compostas de 3 a 4 quadros, um formato
restrito, esse formato se expandiu nas paginas dominicais, onde eram oferecidos
maiores espagos para o desenvolvimento da historia. Mas foram apenas nos Comic
Books, revistas com maior nimero de paginas em formato 17cm x 26¢cm, que a historia
ganhou um verdadeiro espaco para se trabalhar, onde os layouts dos quadros poderiam
sofrer alteracdes e inovacgdes dos autores (EISNER, 2005).

Para Eisner (2005, p. 18) “Os leitores de quadrinhos esperam que os quadrinhos
cheguem até eles em embalagens familiares. Uma histdria contada num formato néo-
convencional pode ser percebida de maneira diferente. O formato tem uma influéncia
importante na narrativa grafica”. Podemos dizer que o leitor de quadrinhos espera uma
férmula pronta ao comprar um quadrinho, onde o diferente pode causar estranheza e
afastamento do titulo. Por outro lado, essas diferenciagBes, podem atrair um novo
publico, mais aberto a essas mudancas, permitindo aos autores maior diferenciacdo
entre uma obra e outra.

Para Mccloud (2008) o autor precisa fazer com que o publico entenda e se
importe com a histdria, para atingir essas metas é preciso ter clareza e saber persuadir o
leitor. O autor apresenta um fluxo de escolhas que podem ser seguidas para atingir esse
objetivo, a escolha de momento, enquadramento, imagens, palavras e fluxo. Esse
planejamento poderd fazer com que a narrativa seja clara e convincente ao leitor,
aproximando-o e conectando-o0 com a obra.

Os desenvolvimentos de boas histdrias sdo geralmente afetados pelas limitacoes
do meio que se utiliza, com isso as historias profundas demoram a aparecer, mas a culpa
disso sdo as limitacbes do presente. Por esse motivo a industria de quadrinhos foi
tomada com roteiros e enredos de acdo simples e dbvios. A habilidade do artista para

reproduzir o que se pensa, atrelado a tecnologia disponivel para esse desenvolvimento,
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também podem deixar o processo criativo mais complexo (EISNER, 1989).

A transmissdo da mensagem da historia depende de para quem essa histdria esta
sendo contada. O perfil do leitor, construido com suas experiéncias e vivéncias
culturais, precisam ser consideradas pelo autor. Essa boa comunicacdo entre autor e
leitor vai depender de como a narrativa, que deve ser carregada de boas referéncias e
memorias do préprio autor, consiga se conectar com as experiéncias do leitor. O jeito
mais facil de passar a emocao ao leitor € trabalhar a empatia, despertando dor, medo ou
alegria aos leitores com suas imagens (EISNER, 2005).

Eisner (2005) ainda explica como deve haver um contrato entre o autor e o leitor
desde a primeira etapa da historia, essa parte € importante para a comunicagdo entre
ambos. Se o autor quer ser compreendido ele precisa transmitir algo compreensivel, a
responsabilidade de passar a mensagem € do autor, jA do leitor é esperado que ele
entenda o tempo da histdria, espaco, movimento, som e emocdes, e para isso o leitor
precisa de uma razoavel experiéncia nesse tipo de leitura.

Apdbs passarmos por como funciona uma estrutura bruta dos quadrinhos,
podemos dizer que a relacdo entre o autor e o leitor deve ser de pura conexdo. A
importancia na transmissdo da narrativa, com detalhes bem trabalhados pelo autor, faz
com que o leitor permaneca lendo a historia, assim como estranhezas podem o afastar

de continuar consumindo esse tipo de material.

3.1 ROTEIRO E PERSONAGEM

O roteiro é uma das tantas partes que complementam um quadrinho, sendo uma
fase principal para a criagdo e desenvolvimento da historia. Segundo Danton (2016 p. 6)
“Durante algum tempo da historia dos quadrinhos, desenhista e roteirista eram a mesma
pessoa. Em outras palavras, havia um sé artista, que bolava a historia, escrevia,
desenhava e, em alguns casos, até fazia o letreiramento”. Para o desenvolvimento em
nivel industrial, sdo poucos o0s autores que conseguem entregar boa arte e roteiro
trabalhando sozinhos, essa forma de trabalhar ocorre mais entre autores independentes,
que fazem seus trabalhos sem prazo de entrega.

Um roteiro, segundo Comparato (2000) deve possuir trés aspectos, considerados
fundamentais, séo eles: Logos, Pathos e Ethos. O Logos da forma ao roteiro, cria uma
estrutura, um discurso, e sua estrutura. O Pathos é o drama, a vida, a a¢do, um conflito

gue gera mais acontecimentos para a narrativa, ele afeta as pessoas que compdem a

41



historia. O Ethos é a ética, a moral, a transmissao de pensamentos entre a escrita e a
interpretacdo e seu significado final, seja politico, social ou existenciais
(COMPARATO, 2000).

Para Syd Field (2001, p. 12) “O roteiro é como um substantivo — € sobre uma
pessoa, ou pessoas, num lugar, ou lugares, vivendo sua "coisa". Todos 0s roteiros
cumprem essa premissa basica. A pessoa € o personagem, € viver sua coisa ¢ a agao”.
Mesmo parecendo o roteiro ser uma formula a qual seguida o resultado é brilhante,
Comparato (2000) coloca o peso da qualidade de um roteiro na experiéncia do autor ou
da empresa que esta produzindo, afirmando que ‘“Ndo existem receitas magistrais:
apenas talento e trabalho. ” (COMPARATO, 2000, p. 22).

A grande maioria dos desenhistas de quadrinhos ndo sabiam como lidar com
roteiros no inicio da industria dos quadrinhos, o autor de Mandrake e Fantasma, Lee
Falk, foi um dos primeiros roteiristas a conseguir fazer com que o desenhista o
entendesse por completo, conseguindo através de roteiro passar a mensagem de como
um personagem seria. O roteiro comecou a cumprir uma grande funcdo para 0s
quadrinhos, o desenvolvimento do desenhista, que seguindo os passos do roteiro,
conseguia focar em como expressar essas palavras em arte, esse desenvolvimento em
equipe fez com que os quadrinhos alcangassem uma qualidade literaria e grafica
(DANTON, 20186).

O roteiro para Field (2001) é composto por trés atos, sdo eles: Apresentacdo,
Confrontacdo e Resolucdo. Na Apresentacdo o roteirista apresenta o drama que sera
contado, ele comeca a contar sobre os personagens, fazendo alguma ligacdo entre 0s
principais e coadjuvantes, e, tem como objetivo, prender o publico logo no inicio,
fazendo uma comparacdo com um filme, Field (2001) explica que é preciso conquistar
0 publico nos primeiros dez minutos, pois é o tempo em que, segundo ele, o publico ja
define se gostou ou ndo do filme. Conseguimos fazer ligagdo com o pensamento de
Eisner (1989), onde a primeira pagina de uma histéria em quadrinho serve para
introduzir e impactar o leitor, prendendo-o na histéria.

Na Confrontacdo, Field (2001) explica que € uma parte onde o personagem
enfrenta obstaculos, um ap06s o outro, fazendo com que o personagem néo atinja seus
objetivos logo que va resolvé-los. O autor finaliza a Confrontag¢do afirmando que “Todo
drama é conflito. Sem conflito ndo ha personagem; sem personagem, ndo ha acdo; sem
acdo, ndo ha historia; e sem histdria, ndo hé roteiro. ” (FIELD, 2001, p. 15).

A Resolucdo, o ato final para Field (2001), ndo precisa obrigatoriamente trazer
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um fim para a historia, ja que resolugdo significa solugdo do roteiro, onde a reunido de
todas as partes faz sentido. Para juntar essas partes é preciso ter um ponto de virada no
final dos atos | e 11, o ponto de virada pode ser um incidente ou evento que consegue
fazer uma ligacdo de acéo revertendo o caminho do roteiro para outra direcdo. Mesmo
parecendo, Field (2001) reforca que essa maneira de construir um roteiro ndo é uma
formula, mas sim uma forma, pois, dependendo do escritor haverdo diferentes
desfechos, ligaces e finalizacdes, e ja se fosse uma formula, ndo haveriam mudancas,
seriam exatamente iguais, buscando sempre o0 mesmo desfecho (FIELD, 2001).

Para a criagdo de seus roteiros na Marvel, Stan Lee ndo fazia o roteiro completo,
ele passava apenas uma sinopse para o desenhista que complementava a histéria como
achasse melhor, deixando espacos em branco para Lee completar com o texto. Esse
método, chamado de Método Marvel, foi um dos responsaveis por fazer que Stan Lee
assinasse tantos titulos no decorrer de sua carreira de editor chefe na empresa. A
evolugdo desse método foi ele se tornar mais descritivo e com detalhes mais profundos
sobre a pagina de quadrinho, mesmo assim o layout de como encaixar 0s quadros na
pagina fica a escolha do desenhista (DANTON, 2016).

Por outro lado, o método Marvel faz com que o estilo do desenhista se
sobreponha ao do roteirista. Ndo € a toa que Jack Kirby dizia ser autor de todas
as historias feitas por ele na Marvel. Afinal, o trabalho duro era todo dele... O
roteirista s6 precisava ter uma ideia basica e depois colocar o texto sobre o
desenho j& pronto. (DANTON, 2016, p. 14).

Um outro tipo de roteiro trabalhado em quadrinhos é o roteiro Full Script, nele o
escritor ndo poupa detalhes, auxiliando totalmente o desenhista de como fazer. Danton
(2016) chama esses roteiros de “a prova de desenhista”, pois mesmo que o desenhista
ndo tenha qualidade em seu trabalho ou estilo, o resultado final seria semelhante se
realizado por outros desenhistas. Danton (2016) define dois especialistas em fazer
roteiros desse tipo, Alan Moore (Watchmen, V de Vinganca) e Neil Gaiman (Sandman),
para ele, esses autores escrevem tdo detalhadamente que ndo ha brechas por onde o
desenhista possa desviar. Um ponto de atencdo para esse tipo de roteiro € que se 0
desenhista ndo estiver acostumado a trabalhar com esse formato, ou néo tiver o habito
de ler os detalhes, ele vai acabar por criar seus desenhos baseado em como ele acharia e
ndo como o autor do roteiro descreveu (DANTON, 2016).

Para chegar ao roteiro final, Comparato (2000), elenca seis etapas desse
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processo criativo, sdo elas: Ideia, Conflito, Personagens, A¢do Dramatica, Tempo
Dramético e Unidade Dramética. A Ideia ¢ o inicio de tudo, onde o autor a encontra e
através dela cria uma necessidade de expor de alguma forma, o Conflito tem que ser a
base do roteiro, ndo precisa ser Unico, mas ele € onde o problema principal estd. Em
Personagens é preciso definir quem ir& viver nessa historia e combater esse conflito,
nessa fase é também definido o tempo e espaco da histéria. Na fase de Ac¢do Dramatica
¢ preciso responder como 0s personagens vao se envolver com os conflitos criados,
onde resolverdo, o que resolverdo, € criado uma estrutura para a histéria. O Tempo
Dramatico é a parte complexa a se encaixar, € onde a definicdo de uma cena lenta,
rapida e 4gil é decidida, € uma acdo dramética desenvolvida dentro de uma cena, onde
0s personagens se desenvolvem, onde é mostrado suas caracteristicas, com todos 0s
detalhes necessarios. Na Unidade Dramaética o roteiro ja esta praticamente pronto a ser
filmado (ou desenhado, no caso dos quadrinhos), as cenas comegam a ser trabalhadas,
fazendo a escrita virar realidade visual (COMPARATO, 2000).

Para Danton (2016) os roteiros das histérias em quadrinhos sdo divididos em
dois aspectos: o Contetido e a Forma. O conteudo sera aquilo que acontece de concreto
dentro da histdria, trama principal e paralelas, efeitos de acdo, pequenos trechos que séo
memoraveis de serem contados. A forma é a maneira como a historia é escrita pelo
roteirista, se ele utiliza apenas texto, ou se complementa com diélogos, ele cria uma
forma para isso (DANTON, 2016).

O roteiro tem como objetivo deixar a historia completa e cheia de detalhes antes
de sua reproducdo no cinema ou quadrinhos. A histdria precisa ter um desenvolvimento
de alguma situacéo dramatica envolvendo personagens principais e coadjuvantes. Como
objetivo, esses personagens tentam resolver esse problema principal e ainda resolver
seus problemas pessoais desenvolvidos e apresentados no decorrer da historia. Esses
problemas pessoais servem para aprofundar esse personagem no meio da histéria que
estd sendo contada, preparando o espectador ou leitor para o ato final trabalhado.

Para Field (2001, p. 27) “O personagem ¢ o fundamento essencial de seu roteiro.
E o coracdo, alma e sistema nervoso de sua histéria. Antes de colocar uma palavra no
papel, vocé tem que conhecer o seu personagem”. Para Field (2001) o bom roteirista
precisa saber criar personagens que se envolvam com a historia ao todo, envolvendo
assim o publico que esta consumindo essa historia.

Para Danton (2016, p. 32) “Os personagens normalmente podem ser divididos

em categorias, de acordo com o grau de importancia dos mesmos na trama”. Danton
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(2016) prefere que os personagens sejam divididos em categorias, sabendo o roteirista a
importancia de cada um dentro da construcdo do roteiro.

A criacdo do personagem depende da historia que esta querendo ser contada, €
preciso que o autor imagine seus personagens em diversos cendrios diferentes, fazendo
uma linha histérica mentalmente de seu personagem, para assim criar sua
personalidade. Para Field (2001, p. 28) “Escrever ¢ a habilidade de perguntar-se e obter
respostas”. As respostas precisam ser respondidas € assim o roteiro € personagem vao
se desenvolvendo (FIELD, 2001).

Na criacdo de personagens Danton (2016) define os tipos de personagens como:
0 Protagonista, o Antagonista e 0s Personagens Secundarios. Esses personagens
precisam ter personalidades, podendo ser divididos em: Personagem Unidimensional,
Personagem Bidimensional e Personagem Tridimensional. O Protagonista tem o papel
principal, na industria dos quadrinhos, o protagonista é aquele personagem que possui
uma revista onde o titulo é seu nome, como exemplo, Superman. O leitor vai
acompanhar o desenvolvimento da historia pelo ponto de vista dele (DANTON,2016).

O Antagonista é o vildo, responsavel pelo problema principal da histéria, como
exemplo o inimigo do Superman, Lex Luthor. E o personagem que fard ou tentara
algum mal no desenvolvimento da histéria. Os Personagens Secundarios sdo 0s
personagens que cercam o Protagonista, eles possuem suas personalidades proprias e
podem ser bem desenvolvidos no decorrer da histéria. Como exemplo os tios de Peter
Parker (Homem-Aranha) (DANTON,2016).

Das suas personalidades, o Personagem Unidimensional é o personagem com
uma so caracteristica dominando seu comportamento, Danton (2016, p. 33) afirma que
“No comego dos quadrinhos de super-her6is a maioria dos personagens eram
unidimensionais”. Os Personagens Bidimensionais s3o os mais elaborados, sdo
personagens que carregam problemas pessoais e grandes responsabilidades. Danton
(2016) usa de exemplo os super-herois criados pelo Stan Lee na Marvel, onde eles eram
humanos além de super-herdis. Ja o Personagem Tridimensional sdo os mais parecidos
com pessoas hormais, possuem uma personalidade complexa e maltiplas caracteristicas,
exemplo disso é o personagem do Demolidor, na fase de Frank Miller, como explica
Danton (2016, p. 34) “Ele acrescentou mais uma camada ao her6i ao mostrar que, além
de corajoso e cego, ele também tinha 6dio do pai por este té-lo obrigado a estudar ao
invés de sequir a carreira de lutador. ” (DANTON, 2016).

Para a criacdo de um personagem € preciso responder alguns questionamentos
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no roteiro: Quando, Onde e Quem. O Quando tem a funcdo de apresentar uma data que
a historia ocorre, junto dela o desenrolar da histéria e evolu¢do do tempo. O Onde é
para indicar a localizacdo, em que local se passa essa historia, colocando elementos
detalhados criando um clima. O Quem € onde o protagonista da historia entra, ele deve
ser o nucleo central da histéria, podendo ser Unico ou um grupo de pessoas
(COMPARATO, 2000).

Cada personagem tem caracteristicas proprias, muito delas desenvolvidas pelo
ambiente no qual viveu. Danton (2016, p. 34) explica isso afirmando a importancia da
ambientagdo: “E necessario imaginar onde o personagem vive, com quem ele se
relaciona, como ganha a vida etc. A ambientacdo vai acabar, inclusive, influenciando no
modo de pensar e agir dos personagens”. Como exemplo disso ¢ utilizado 0 personagem
Batman da histdéria O Cavaleiros das Trevas (1986) de Frank Miller, onde o Batman €
mais violento devido a sua cidade ser mais violenta, um outro ponto, € que o proprio
Frank Miller havia sentido a violéncia da cidade de Nova lorque quando pensava em
escrever a historia, passando todo cendrio da época para a cidade ficticia do Batman,
Gotham City (DANTON, 2016).

Na industria de quadrinhos € comum um personagem passar por diversos
artistas, e cada artista que passa pela fase de desenhar esse personagem pode ou néao
deixar caracteristicas marcantes. No cinema essa rotatividade de personagens nao
ocorre com tanta frequéncia, existem filmes dUnicos, sem continuidade, porém em falar
de super-her6is no cinema € possivel que o personagem que imaginamos quando
pensamos em Homem de Ferro tenha caracteristicas do personagem dos filmes da
Marvel, representado pelo ator Robert Downey Jr., por exemplo.

Elisio e Cardoso (2015) explicam que os personagens de historia em quadrinhos
possuem sua existéncia na imagem. Essa caracteristica fez o mercado se desenvolver
em torno dessa imagem de super-herdi, onde diversos negocios relacionados ao
entretenimento prosperem. Mesmo a industria de quadrinhos possuindo diversos artistas
desenhando 0 mesmo personagem, € preciso ter um controle de padronizagdo visual, as
grandes editoras utilizam alguns modelos de manual para os desenhistas ndo alterarem o
traco previamente estabelecido, isso ocorre justamente pelo motivo do personagem ser
um fator principal de faturamento da empresa, que além de quadrinhos, vende a imagem
desse personagem para outros meios (ELISIO; CARDOSO, 2015).

Danton (2016, p.37) diz que “O tema ndo ¢ o mesmo que a trama da historia.

Bom lembrar que a maior parte das HQs de super-heréi ndao possui um tema. No
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maximo, podem ser historia sobre a luta entre o bem e o mal. E, no entanto, 0s super-
herois apresentam grandes possibilidades de desenvolvimento de temas”. Na extensa
industria de quadrinhos de super-herois, ja foram criados diferentes personagens, com
diferentes poderes e personalidades, aqui cabe ao leitor acreditar em qualquer coisa
escrita pelo roteirista, se tornando seu “sécio” e deixando a ideia fluir em sua
imaginacdo, mas toda essa historia é preciso estar ligado em algum tema, que ird
contornar a histéria do comeco ao fim (DANTON, 2016).

E preciso que o roteirista saiba 0 género onde seus personagens irdo ser
inseridos, ao desenvolver sua historia, seja de terror, drama, infantil ou super-herdis, é
preciso definir esse género. Para essa experiéncia ser mais completa, é preciso que o
roteirista conheca diferentes referéncias sobre esse género, sendo um especialista no
assunto do qual esta criando (DANTON, 2016).

Existem formas que sdo seguidas em determinado géneros, essas formas, nos
quadrinhos de super-herdis, por exemplo, sdo as Splash Page, paginas que impactam o
leitor logo ao comecar a historia, elas normalmente sdo chamativas, com intuito de fazer
que o leitor continue a folhear a revista em busca da continuidade da histéria
(DANTON, 2016).
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Figura 9 - Exemplo de uma Splash Page.
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Fonte: Fantastic Four #40 (1963)°

Mesmo dissecando os roteiros das historias em quadrinhos, Danton (2016)
reconhece que nao sao todos os quadrinhos de super-herdis que merecem destaques, ele
afirma isso no trecho: “Embora a maior parte do que ¢é feito no género nao merega outro
destino que ndo a lata de lixo, acredito que é possivel escrever boas histérias de super-
herdis. Cavaleiros das Trevas, Watchmen e Marvels provam isso. ” (DANTON, 2016 p.
80). O autor reconhece as obras premiadas do género, reforgando a sua importancia para

a industria e género de super-herois.

3.2 O LAYOUT E AS CORES

O desenhista tem um papel fundamental na interpretagéo do roteiro passado pelo
roteirista, cabe a ele decidir a melhor maneira de expor sua arte nas paginas do

® Disponivel em <http://readallcomics.com/fantastic-four-v1-040/> Acesso em 18 de Abril de 2021.



quadrinho que estéa sendo criado. Ele precisa encontrar maneiras onde a arte e o texto se
encontrem dentro da pégina, criando assim um layout para a histéria. O layout da
histéria ndo precisa ser Unico, podendo alternar seus formatos pagina a pagina
(GROENSTEEN, 2015).

Para Groensteen (2015, p. 105) “Caso queiramos descrever e analisar o layout
de uma historia em quadrinhos [...] é necessario comecar sempre pelas respostas a duas
perguntas: a) Ela é regular ou irregular? b) Ela é discreta ou ostentatoria? ”. Segundo
Figueiredo (2019, p. 8) “Para determinar se uma pagina ¢é regular, pode-Se considerar
trés elementos. Primeiro, se varias paginas sao divididas da mesma maneira; a seguir, se
0s quadros em uma Unica pagina ttm a mesma altura; e, finalmente, se a largura dos
quadros ¢ constante”. Groensteen (2015) explica que, a funcdo de um quadro regular ¢
colocar ritmo na narrativa, fazendo com que o impacto ao leitor seja maior em
comparagao com os demais trabalhos de quadrinhos ja desenvolvidos.

O Layout irregular busca preencher a pagina, sem considerar formas regulares.
Para definir se um layout é discreto ou ostentatério € preciso determinar se a
importancia da pagina esta na historia ou na arte. A pagina considerada com layout
discreto tem o foco na histdria, ja a padgina com layout ostentatério tem o layout com
foco nas imagens (FIGUEIREDO, 2019).
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Figura 10 - Exemplo de Layout Irregular e Regular.
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Segundo Mccloud (1995, p. 85) “A arte nos quadrinhos ¢ tao subtrativa quanto
aditiva. E encontrar o equilibrio entre a falta e 0 excesso é crucial para qualquer criador
de quadrinhos”. E preciso que o autor trabalhe pensando em como sera a experiéncia do
leitor com o layout escolhido. O leitor tem como habito ler e interpretar quadro a
quadro, ficando disperso no momento em que passa de um quadro para o outro, cabe ao
autor sempre deixar a montagem de maneira fluida, fazendo o leitor sempre voltar para
a histéria (MCCLOUD, 1995).

E possivel percebermos diferentes tipos e formas de se contar uma histdria em
quadrinhos, desde a concepcdo da arte até a definicdo de um layout. Néo €
recomendavel definirmos uma férmula na hora de uma montagem de péagina, cada
historia tem seu jeito de ser contada. Essa definicdo cabe aos autores da obra, que juntos
devem definir a maneira que melhor impacta o publico.

Um dos elementos que influenciaram a industria, desde o inicio das historias de
super-herois, foram as cores. Todos os quadrinhos de super-heréis que fizeram sucesso
entre as Eras de Ouro, Prata e Bronze eram coloridos. Mccloud (1995) explica que 0s

fatores importantes para o uso das cores em quadrinhos sdo o comércio e a tecnologia.

" Disponivel em < http://readallcomics.com/> Acesso em 18 de Abril de 2021.
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O aumento da tecnologia e desbravamentos de diferentes formas de impresséo fizeram
com que as vendas de jornais aumentassem assim que as paginas coloridas comegaram
a aparecer (MCCLOUD, 1995).

Segundo Eva Heller (2014, p. 21) “Usar as cores de maneira bem direcionada
significa poupar tempo e esfor¢o”. Para a autora as cores despertam diferentes
sentimentos nas pessoas, mesmo sendo a mesma cor, como por exemplo “O mesmo
vermelho pode ter efeito erdtico ou brutal, nobre ou vulgar. O mesmo verde pode atuar
de modo salutar ou venenoso, ou ainda calmante. O amarelo pode ter um efeito caloroso
ou irritante. ” (HELLER, 2014, p. 22).

Por mais que as cores sejam misturadas entre elas, no resultado final elas agem
de maneira independente, por exemplo, o sentimento provocado pela cor “vermelho” é
diferente da sensagdo da cor “rosa”, porém o “rosa” € uma criagdo da adi¢do da cor

3

“branco” ao

(HELLER, 2014).

‘vermelho”, causando uma sensagdo totalmente diferente uma da outra

A cor é mais do que um fenbmeno 6ético, mais do que um instrumento
técnico. Os tedricos das cores diferenciam as cores primarias (vermelho,
amarelo, azul) das cores secundarias (verde, laranja, violeta) e das cores mistas,
subordinadas (como rosa, cinza, marrom); ndo ha unanimidade a respeito de o
preto e 0 branco serem cores verdadeiras; em geral, ignoram o ouro e o prata
como cores — apesar de, na psicologia, cada uma dessas 13 cores ser autbnoma,
ndo podendo ser substituida por nenhuma outra. E todas sdo igualmente
importantes. (HELLER, 2014, p. 24).

O género de super-herGis tem em sua esséncia 0 uso de cores primarias na
colorizagéo de seus quadrinhos. Os significados das cores, na pesquisa de Heller (2014)
demonstram que a cor “azul” ¢ fria, tranquila e confiavel, o “vermelho” ¢ quente,
atraente e sensivel e 0 “amarelo” é a simpatia ¢ a confianga. Podemos perceber que
essas cores sdo as cores definidas para o principal, e primeiro, super-herdi das histérias

em quadrinhos, Superman.
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Figura 11 - Exemplo de uso de cores primarias.

WE 4LL XNOW THAT LOIS LANE Wil TAKE
CHANCES FOR A 8COOP .- YET SNE USURILY
GIVES HERSELF A CWANCE TO GETOUT
ALIVE W/Tx KER STORY! TWAT'S My
SUPERMAN # AVAZED WhaN (04
THROWS TN TO THE WINDS NS
ASTOUNDS METROPOLIS WITH.

I pon'T GET
™7 08 Rschg

TACEN CrANCES BEFORE-

N\, #UT NEVER BUCK
R RECKLESS j
CHANCES! 3
e

Fonte: Superman #99 (1955)2

Sobre as cores secundérias, segundo a pesquisa de Heller (2014), a cor “verde” é
a simpatia, harmonia, amizade e confianga, a cor “laranja” ¢ a fantasia, o calor e
proximidade ¢ a cor “violeta” ¢ a excitagdo, sexualidade, seducdo, o imoral. Exemplo
do uso dessas cores é Watchmen, onde seu colorista, John Higgins, fez questdo de
trabalhar com a paleta de cores secundarias, trazendo um diferencial para o género

durante seu lancamento.

8 Disponivel em <http://readallcomics.com/superman-v1-099/> Acesso em 25 de Abril de 2021.
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Figura 12 - Paleta de cores para Watchmen (1986), criada por John Higgins.

Fonte: Comic Art Fans (2019)°

Muito do uso das cores primarias, no mercado de quadrinhos de super-herdis, se
deu pelo efeito da tinta no papel jornal. As cores ficavam fracas e por isso era preciso o
uso de cores fortes e contrastadas, para compensar a impressdo no papel. Contudo os
quadrinhos ndo eram expressionistas, eles eram iconicos, as cores do uniforme do
super-her6i era o fator importante para associagdo do leitor com o personagem
(MCCLOUD, 1995).

% Disponivel em <https://www.comicartfans.com/gallerypiece.asp?piece=1535698> Acesso em 25 de Abril de
2021.



4 ANALISE DA OBRA WATCHMEN, DE ALAN MOORE E DAVE GIBBONS

Este capitulo tem como objetivo analisar a obra Watchmen, escrita pelo
roteirista Alan Moore e desenhada por Dave Gibbons, entre 1986 e 1987. Como
problema de pesquisa, buscamos entender como a obra ajudou a transformar a inddstria
norte-americana de quadrinhos de super-herdis apos seu lancamento. Nos capitulos
anteriores vimos o contexto histérico de importantes acontecimentos para a formagéo
da industria de quadrinhos de super-herdis nos Estados Unidos, assim como importantes
elementos para a criacdo de uma histéria em quadrinhos.

Em 1985 os Estados Unidos ainda estavam sob pressdo da Guerra Fria, uma
guerra nuclear poderia a qualquer momento ser declarada contra a Unido Soviética. Foi
nesse contexto que Alan Moore (roteiro) e Dave Gibbons (arte) criaram a obra que iria
mudar a forma de se pensar sobre 0 mundo dos super-herois, Watchmen (ANDREOTTI,
2021).

Na década de 1980 a industria de quadrinhos estava amadurecendo a forma de
apresentar e criar novas historias, o codigo de ética dos quadrinhos havia perdido sua
forca e grandes escritores e artistas estavam trabalhando com as maiores editoras dos
estados unidos, Marvel Comics e DC Comics. A chamada Era de Ferro teve inicio em
1986, considerado o0 ano mais importante na histéria dos quadrinhos, devido a alta
qualidade e seriedade de obras lancadas a partir desse periodo. Ha duas obras
consideradas as principais para a inddstria que nasceram nesse ano, a primeira foi
Batman - O Cavaleiro das Trevas, escrita e desenhada por Frank Miller, entre fevereiro
de 1986 e junho de 1986, e, Watchmen, escrita por Alan Moore e desenhada por Dave
Gibbons, entre setembro de 1986 e outubro de 1987 (MARANGONI; ANDREOTTI;
ZANOLINI, 2017).

Morrison (2012, p. 228) define o lancamento da obra da seguinte forma:
“Watchmen foi um acontecimento de dimensdes apocalipticas da Pop Art, um assassino
de dinossauros, e devastador de mundos. Quando acabou — e suas reverberacgdes ainda
se sentem -, a licdo que deixou para as histdrias de super-herois foi s6 uma: evoluam ou
morram”. Morrison (2012) comenta que Alan Moore, com sua obra, gerou um “siga por
aqui” para a industria de super-herois norte-americanos. A obra é a unica historia em
quadrinhos que figura na lista da revista Time como um dos 100 Melhores Romances
(lancados entre 1923 e 2005, em lingua inglesa) (MORRISON, 2012).
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Alan Moore nasceu na cidade de Northampton, na Inglaterra, e 14 comegou a
criar tiras para o jornal da cidade. No inicio dos anos 1980, Moore comecou a contribuir
para a revista de ficcdo cientifica 2000 AD, em 1980 a revista tinha apenas trés anos de
existéncia, porém ja era prestigiada na industria de quadrinhos inglesa. Foi fazendo
trabalhos nessa revista que Moore conheceu Dave Gibbons, que iria criar a obra
Watchmen, posteriormente, ao lado de Moore. Seu trabalho havia aberto interesses na
Marvel UK, e 14 ele foi trabalhar com personagens secundarios, além de colaborar na
série regular do personagem Capitdo Bretanha. Mesmo com a alta qualidade
apresentada, seu maior destaque ocorreu ao colaborar para a revista Warrior, onde
langou Miracleman e V de Vinganca. A liberdade criativa que Moore encontrou dentro
da Warrior, permitiu a ele trabalhar diferentes pontos de vista dentro da industria de
super-herois. A DC Comics, gostando de seu trabalho na Inglaterra, convidou Moore a
trabalhar com o seu personagem Monstro do Pantano, que estava com baixas vendas
nos Estados Unidos. Moore escreveu durante trés anos histérias para o Monstro do
Pantano, fazendo a revista atingir um nivel de popularidade e aceitacdo nacional, sendo
um dos titulos mais vendidos da DC Comics e lhe dando liberdade criativa dentro da
editora (VERGUEIRO, 2019).

O desenhista Dave Gibbons, também inglés, e, assim como Moore, tendo o seu
trabalho ganhando destaque na na revista 2000 AD, com Doctor Who, foi recrutado para
fazer parte da DC Comics no inicio da década de 1980. Na editora, Gibbons comecou
dando apoio a arte do personagem Lanterna Verde, além de desenhar historias para as
revistas mensais em outros personagens (GUSMAN, 2009).

Diferente de Moore, Dave Gibbons ndo teve muitos destaques em outros
trabalhos, pois foram trabalhos mais pontuais. Fazendo uma breve analise no resumo da
biografia de ambos, conseguimos perceber que Watchmen acaba por ofuscar seus outros
trabalhos.

Quando Moore pensou em criar a obra Watchmen, ele gostaria de usar super-
herdis da falida editora Charlton Comics, que estavam em posse da DC Comics. Dick
Giordano, editor principal da DC Comics em 1985, convenceu Moore para criar novos
personagens, baseados nestes da Charlton, Moore ndo havia gostado da ideia, pois
poderia causar estranheza no publico. Devido a sinopse que tinha pré-estabelecido para
inicio da obra, acabou aceitando o pedido de Giordano. Morrison (2012, p. 229)
argumenta sobre a importancia de Moore ter feito essa escolha, “No processo de

reinventar e repensar, os dois [Moore e Gibbons] criaram uma obra-prima: uma obra de
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ficcao completa e coerente que teria sido impossivel com as limitagdes do original”.

A historia se inicia com um assassinato, um heroi, ja aposentado, Edward Blake,
seu alter ego, era, Comediante, e, seus Ultimos anos ainda ativos foram trabalhando para
0 governo dos Estados Unidos. Richard Nixon trouxe a vitdria aos Estados Unidos na
Guerra do Vietnd, o que fez com que ele se elegesse diversas vezes. As histdrias de
quadrinhos de super-herois, criadas na década de 1930, inspiraram as pessoas comuns,
sem poderes algum a virarem vigilantes mascarados, buscando amenizar crimes basicos
no pais a partir da década de 1940. No mundo, existe apenas um super-heroi, que
devido a um acidente, em 1960, desenvolveu seus poderes, ele é chamado de Dr.
Manhattan, antes ele era o fisico Dr. Jonathan Osterman (ANDREOTTI, 2021).

Com os vigilantes agindo de qualquer forma na cidade, e se considerando acima
da lei, a policia fez uma greve geral no pais, o que fez a populacdo ir as ruas para
pressionar o governo. Em 1977 foi implantada a lei anti-herdis Lei Keene, apenas
vigilantes registrados pelo governo poderiam continuar agindo, quem fosse contra, logo
seria preso, isso fez com que a maioria se aposentasse. O Dr. Manhattan e Comediante,
continuaram trabalhando para o governo, outros preferiam mostrar sua verdadeira
identidade para ganhar destaque na midia. Rorschach foi o her6i que ndo se aposentou e
nem se registrou, ele é considerado fora da lei, e continuava a cumprir a lei que achava
melhor para o pais. Rorschach é o personagem que vai perceber o assassinato do
Comediante com uma certa estranheza, investigando o assassinato no decorrer da
histéria. Rorschach cria uma tese em que 0s her6is presos no passado, estdo se
revoltando contra os herdis na atividade, essa tesa comeca a criar forga, quando ele e
demais herois aposentados, comecam a sofrer consequéncias fisicas e psicoldgicas
(ANDREOTTI, 2021).

41 METODOLOGIA

As metodologias utilizadas no desenvolvimento da pesquisa foram pesquisa
bibliografica, pesquisa de opini&o e estudo de caso.

A pesquisa bibliografica segundo Duarte e Barros (2005 p. 51) “[...] € o
planejamento global inicial de qualquer trabalho de pesquisa, que vai desde a
identificacdo, localizacdo e obtencdo da bibliografia pertinente sobre o assunto, até a
apresentacdo de um texto sistematizado, onde é apresentada toda a literatura [...].

O método escolhido para realizacdo da andlise foi o estudo de caso. Segundo
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Duarte e Barros, citando Yin (2005 p. 216) “o estudo de caso ¢ uma inquiricdo empirica
que investiga um fendmeno contemporéaneo dentro de um contexto da vida real, quando
a fronteira entre o fenbmeno e o contexto nao € claramente evidente e onde multiplas
fontes de evidéncia sao utilizadas”. A realizacdo dessa pesquisa busca utilizacdo de
métodos qualitativos, como entrevistas e analises.

O estudo de caso é apropriado para essa pesquisa devido a necessidade de
analisar diferentes informacdes a respeito de um determinado objeto de estudo. Duarte e
Barros, citando Yin (2005 p. 219) explicam que para utilizacdo desse método é preciso
“[...] capacidade de lidar com uma ampla variedade de evidéncias - documentos,
artefatos, entrevistas e observagdes”. Para garantir a variedade de evidéncias, foram
pesquisadas mateérias, artigos e visdes de profissionais da industria.

A pesquisa de opinido foi utilizada com perguntas abertas, enviadas via e-mail,
onde “o proprio entrevistado pode formular livremente sua resposta, que sera registrada
no questionario em forma de texto. ” (DUARTE E BARROS, 2005 p. 172).

Para a analise, buscando entender pontos de vista diferentes, dentro de um
contexto com leitores experientes em quadrinhos, foi realizado um questionario sobre a
obra que sera analisada. Esse questionario foi aplicado em quatro profissionais
especialistas em quadrinhos no Brasil. As formas de aplicacdo desse questionario foram
via e-mail e via mensagem na rede social Instagram.

As escolhas desses profissionais especialistas se deram por motivo de serem
editores de quadrinhos e/ou formadores de opinido sobre o tema, além de possuirem
longa experiéncia sobre 0 mercado editorial.

As perguntas aplicadas foram: 1 - Vocé lembra como foi seu primeiro contato
com Watchmen? Qual sua lembranga desse primeiro contato?; 2 - Quais foram as
diferengas que vocé percebeu em comparacdo com outros quadrinhos de super-herois
que acompanhava? 3 - O que mais chamou a sua atencdo sobre personagens, narrativa e
estilo da arte?; 4 - Alan Moore trabalha com diferentes narrativas no desenvolvimento
da  histéria, das quais Sd0 necessarias mais de uma leitura para
interpretagcdo/entendimento. Quando vocé leu a obra completa, apds a concluséo, teve
vontade de uma releitura? Se sim, por quais fatores?; e, 5 - A histdria te conquistou logo
no primeiro capitulo? Se sim, quais foram os principais fatores para isso ocorrer, caso
ndo, em que momento da histdria ela te conquistou?

O primeiro a responder ao questionério foi o jornalista Sidney Gusman. Escreve

sobre quadrinhos desde 1990, estando presente em diferentes veiculos onde abordou

S7



diferentes temas sobre o assunto. De 2000 a 2006 ele recebeu o Troféu HQ Mix,
premiacdo nacional da industria de quadrinhos, de melhor jornalista especializado em
HQs do Brasil. Possui em seu histérico passagem pelas editoras Globo, Conrad e
Panini, sendo contratado em 2006 pela Mauricio de Sousa Produgdes, onde esta até
hoje. Na Mauricio de Sousa Producgdes foi o editor-chefe responsavel pela criagdo e
desenvolvimento do selo Graphic MSP, que apresenta diferentes autores criando
historias para o universo da Turma da Ménica de Mauricio de Sousa. Além disso, desde
2000 faz parte da equipe do site Universo HQ, considerado o mais importante veiculo
sobre quadrinhos do pais.

Outro profissional que também aceitou responder ao questionario foi o jornalista
Ticiano Osorio. Formado em jornalismo pela UFRGS e trabalha desde 1995 no Grupo
RBS. Atualmente, é um dos editores dos cadernos DOC, Viagem e Vida e escreve sobre
cinema e seriados no GalchaZH e no Segundo Caderno. Além disso, Ticiano apresenta
diferentes contetdos sobre quadrinhos no Segundo Caderno da ZH, sempre dando dicas
preciosas e tentando fomentar o mercado com essas indica¢es. Colecionador fiel da
obra de Alan Moore, ele segue colecionando todos os trabalhos que foram langados do
roteirista no pais.

O questionario também foi aplicado em dois profissionais que possuem ligacao
com a obra, os editores da obra no Brasil. E preciso entender, que dificilmente as obras
chegavam no Brasil juntamente com o langamento nos Estados Unidos. Watchmen com
seu lancamento em 1986, e seu término em 1987, so foi langado no Brasil em novembro
de 1988. Lancado pela editora Abril, teve a sua primeira publicacdo em seis edic0es,
diferentemente das doze publicadas originalmente, sendo editada por Leandro Luigi Del
Manto.

Leandro Luigi Del Manto aceitou responder ao questionério, ele comecou a
trabalhar com edicéo de quadrinhos na editora Abril, no ano de 1987. Ele editou obras
importantissimas para a inddstria, como Batman, O Cavaleiro das Trevas (Frank
Miller), Watchmen (Alan Moore), A Saga do Monstro do Pantano (Alan Moore),
Sandman (Neil Gaiman) e Akira (Katsuhiro Otomo), foram apenas as mais famosas.
Além da editora Abril, Leandro trabalhou nas editoras Globo, MSP, Tudo em
Quadrinhos e Devir. No decorrer de sua carreira, também arriscou no ramo do
empreendedorismo, criando sua propria editora, a Pandora Books, aberta em 2000,
encerrando suas atividades em 2004.

Outro editor que aceitou responder ao questionario foi o editor contemporaneo
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da obra no Brasil, editor-sénior da Panini Comics, Fabiano Denardin. Fabiano editou a
obra na editora Panini Comics, em 2009, no formato capa cartdo, onde a obra foi
dividida em dois volumes e no formato edi¢édo definitiva, edicdo com extras e formato
luxo, também em 2009. A 22 edicdo da edicéo definitiva também teve a edicdo assinada
por ele. Fabiano trabalha desde 2002 na Panini Comics, trabalhando inicialmente com a
linha da DC Comics, atualmente é responsavel pela edigdo e curadoria dos principais
titulos langados pela editora. Ele é também um dos socios da Galeria Hipotética em
Porto Alegre, espaco reservado para exposicdes relacionadas a ilustracdo, fotografia e
quadrinhos.

No proximo capitulo sera realizado um estudo de caso sobre personagens e
narrativa de Watchmen, analisando pontos de importancia dentro desses elementos que
possam responder a pergunta de partida, que € entender como a obra ajudou a

transformar a linguagem de quadrinhos de super-herdis norte-americanos.

4.2 ANALISE PARTE | - DESCONSTRUINDO PERSONAGENS — RORSCHACH E
COMEDIANTE

Para aqueles que ndo conhecem a industria de quadrinhos de super-herdis,
Watchmen podera passar despercebido, apenas como mais uma obra de super-herois
padrdo, daqueles que védo para filmes e séries de televisdo. Porém, até para quem
acompanhava os quadrinhos de super-her6is na década de 1980, Watchmen também se
mostrou desconhecido, trazendo uma desconstrucdo na imagem do super-herdi, até
entdo, ndo vista nas historias regulares (TAYLOR, 2016).

Gusman (2021), em resposta ao questionario aplicado para essa pesquisa,
escreve que nos anos em que Watchmen foi langado, havia um “momento de
efervescéncia dos quadrinhos adultos”. Precisamos lembrar que Watchmen foi lancado
no Brasil apenas em 1988, visto que o conteudo precisava ser langado nos Estados
Unidos primeiro, para s6 depois chegar no Brasil. Gusman (2021) declara que como
leitor, achou curioso o fato de ver diferentes personagens, herdis que até entdo néo tinha
visto.

Ao abrir o primeiro capitulo para comecar a leitura da obra, nos deparamos com
as anotacOes do diario do personagem Rorschach. Nessas anotagBes ja conseguimos

perceber que o personagem é um tanto quanto sociopata.

Esta manhd, no beco, havia um cdo morto com marcas de pneu no
ventre rasgado. A cidade tem medo de mim. Eu vi o rosto dela. As ruas sdo
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sarjetas dilatadas e essas sarjetas estdo cheias de sangue. Quando os bueiros
finalmente transbordarem, todos os ratos irdo se afogar. A imundice acumulada
de todo sexo e mantancgas que praticaram vai espumar até suas cinturas e todos
os politicos e rameiras olhardo para cima, gritando “salve-nos”... e, do alto, eu
vou sussurrar: “ndo”. (MOORE; GIBBONS, 2011, p.1).

Alan Moore comeca a historia ja criando um clima pesado nas anotacfes de
Rorschach, além disso, ele trabalha o personagem carregando-o de preconceitos e
criticas politicas. Para quem estd acostumado a ler historias de super-herois, essa
primeira pagina ja deixa claro o que vira no decorrer da historia, € uma historia
diferente, com personagens, ditos herdis e vigilantes, diferentes, humanos e
verdadeiros.

Por mais cruel que seja, conseguimos criar um vinculo com o personagem,
acabamos por simpatizar com seu objetivo, pois ap0s 0 assassinato do personagem
Comediante, ele realmente quer solucionar o caso, claro que do jeito que um psicopata
faria. Jacques e Mueller (2014, p. 58) escrevem que o personagem ¢ “Impiedoso e
incorruptivel, Rorschach é considerado, pela comunidade, um psicopata
desequilibrado”. Mas complementam dizendo que "Embora seus métodos e seu jeito
antissocial ndo sejam bem vistos por seus companheiros vigilantes, Rorschach valoriza
sua integridade acima de tudo”. O personagem tem duas faces, essas faces sdo
mostradas no decorrer da histdria, e, vamos nos sensibilizando com o desenvolvimento
do personagem. Moore consegue fazer com o leitor que antes admirava o Superman,
com sua figura heroica perfeita, agora, simpatizar com um sociopata sujo.

Osoério (2021), em resposta ao questionario aplicado para essa pesquisa, relata
que a sua primeira lembranga sobre o primeiro contato com a obra, foi a de “entrar na
mente doentia do Rorschach através de seu diario. Confesso que ndo tinha a maturidade
para entender a ironia, para perceber a critica, talvez também por influéncia de outros
gibis da época que, pelo contrério, glorificavam o vigilantismo”. Ticiano aborda os
outros quadrinhos que foram lancados em bancas na década de 1980, onde suas
tematicas eram direcionadas a um publico infantil.

Até a década de 1980 a industria de quadrinhos americana ja havia abordado
diversos temas e géneros dentro das paginas de suas revistas mensais, inclusive temas
com drogas, violéncia e sexo. Porém, no inicio dessa década, as principais editoras de
super-herois, Marvel e DC estavam langando apenas quadrinhos voltados para criancas,
muito disso, reflexo do codigo de ética que surgiu no inicio da Era de Prata. O

langamento da obra dentro de um mercado que estava acostumado com historias
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infantilizadas, foi assertivo, foi provocador (TAYLOR, 2016).

Além da cena onde o Comediante é jogado pela janela, onde seu sangue escorre
pelas calcadas de Nova lorque, o primeiro capitulo traz a investigacdo de Rorschach,
que dentro de um bar, quebra dois dedos da mao de um frequentador, apenas para forcar
alguma confissdo. E possivel sentir o clima de tensdo sobre o bar apenas com a sua
chegada, bastou uma piada sobre ele para que ele resolvesse escolher a sua vitima da
noite. Ele ndo consegue suas informacdes, ninguém sabia de nada, e mesmo assim ele
deixou dois dedos quebrados. Na sua saida do bar, novamente entra anotacfes de seu
diério, onde novamente conseguimos perceber o desprezo que ele tem com as pessoas
da cidade, assim como expde verdades que sdo tabus escondidos em meio a essas

pessoas.

Primeira visita da noite, infrutifera. Ninguém sabia de nada. Me sinto
deprimido. A cidade estd morrendo de hidrofobia e tudo que consigo fazer é
limpar um pouco da espuma na sua boca? Nunca se desespere. Nunca se renda.
Eu deixo as baratas humanas discutindo sua heroina e sua pornografia infantil.
Tenho assuntos a tratar com outra classe de gente. (MOORE; GIBBONS, 2011,
p.16).

Essa desconstrucdo dos herdis foi camuflada com o enredo principal da historia,
onde em primeira leitura é apenas “Quem matou o Comediante? ”. O que Moore faz em
seu roteiro é apresentar diferentes personagens, com diferentes personalidades, lutando
contra seus defeitos, e lidando com problemas pessoais humanos. Sdo problemas da
vida real, no fim, eles eram apenas vigilantes, ndo tinham superpoderes, exceto o Dr.
Manhattan, que mesmo carregado de superpoderes era totalmente livre de qualquer
sentimento (LEE, 2019).

Quando flashbacks sdo apresentados ao decorrer da historia, mais precisamente
no segundo capitulo, € visivel que o Comediante tinha motivos para ser morto, ele é um
personagem 4&cido, violento, desrespeitoso. Além da tentativa de estupro realizada
contra a personagem Sally Jupiter, € mostrado uma cena da qual ele mata uma mulher
gravida apenas por ela dizer que esse filho seria dele. Ao mesmo tempo, o roteiro
consegue mais uma vez mostrar dois lados, por mais que o Comediante fosse um
personagem podre, ele sentia medo, algo o assombrava, e, mesmo reconhecendo seus
erros, como, assassinatos na guerra e seu abuso com mulheres, ndo era isso que 0
assombrava.

Como vimos, percepc¢do da desconstrucdo de personagens ditos “herdis”, ocorre

a nos depararmos com as diferentes personalidades desses personagens. A apresentacdo
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de um personagem psicopata, envolvido em desvendar o assassinato de um personagem
gue era um assassino e estuprador, causa no leitor a divida de qual personagem seria o

verdadeiro heréi dentro da historia.

4.3 ANALISE PARTE Il - DESCONSTRUINDO PERSONAGENS — SUPER-HEROIS
NO MUNDO REAL

A aproximacdo do personagem do her6i ao mundo real foi vista durante a
ascensdo da Marvel, a partir de 1961, onde personagens como Homem-Aranha e
Quarteto Fantéstico foram criados. Nesse caso ndo seria possivel dizer que Moore e
Gibbons fizeram algo novo dentro da historia, pois Stan Lee ja havia trabalhado nisso.
A diferenca aqui foi o nivel de complexidade do herdi, além dos problemas serem mais
préximos a realidade, e, muito além de problemas, as caracteristicas dos personagens de
Watchmen os tornam mais reais.

Outro ponto a se perceber, é a maturidade dos problemas enfrentados pelos
personagens de Watchmen, muito diferentes dos problemas que Peter Parker (Homem-
Aranha) e demais herdis da Marvel enfrentam. A linguagem de 1960 era para
conquistar o publico jovem, de banca, que ao ler essas historias, sonhava com um
mundo onde um super-her6i salvava a terra. Watchmen quebra todos esses sonhos,
simplesmente colocando a realidade suja e verdadeira em cima de vigilantes que se
sentem herdis, que com esses “poderes”, se sentem superiores a populacdo que diz
proteger.

Gusman (2021) escreve sobre a diferenca principal de Watchmen em
comparagdo a outras séries que saiam nas bancas: “[A obra] desmitificava o mito do
her6i”. Para ele, a obra foi um choque para quem so lia contetdo da Marvel e DC, e 0s
principais fatores disso, foi ver um heréi tentando estuprar uma heroina (caso do
Comediante e Sally Japiter) e ver um herdi totalmente maniaco (Rorschach).

Quando notamos que esses herOis ndo estdo dentro do padrdo do género, €
perceptivel certa curiosidade para aprofundarmos mais na histéria de cada um deles.
Quanto mais vamos nos aprofundando, mais comegamos a fazer conexdes com 0s
acontecimentos cotidianos, aproximando o heroi da realidade.

Watchmen por ser popular dentro do género de super-her6is, mesmo que nédo
seja uma historia padrdo do género, cria fds a cada ano que passa. Certos fas observam

0S personagens da série como verdadeiros super-herois, o que € um mito, visto que sao



vigilantes, sem poderes. A admiracdo pelo personagem Rorschach é vista em diversas
listas de “Top Super-Herois Favoritos”, indo totalmente contra a critica construida pelo
autor (NERO, 2018).

Segundo Nero (2018), citando Moore, em entrevista sobre suas criagdes: “Sim,
fiz Watchmen. Sim, fiz Marvelman [Virando Miracleman depois]. Esses sdo dois
grandes trabalhos seminais de super-herdis, eu acho. Mas lembre-se: ambos s&o criticos
da ideia de super-herois. Eles nao foram feitos para revigorar o género”. O proprio autor
da seérie deixa claro que ndo séo herdis para se admirar, como eram admirados a grande
trindade (Superman, Batman e Mulher-Maravilha) da DC Comics, por exemplo.

Os super-herois antes do lancamento da obra tinham suas vidas blindadas nas
histérias em quadrinhos. As editoras por medo de perder nimero em vendas sempre
adaptaram seus herois para o que vendesse mais, ndo se importavam com a qualidade e
complexidade da obra, visto que as revistas, até entdo, eram normalmente mensais, que
sempre continuavam a histéria de maneira cronoldgica. Watchmen mostra a fraqueza do
herdi quando precisa enfrentar problemas normais da vida humana, um personagem que
com seu uniforme se sente poderoso para resolucdo de problemas, mas que sem ele,

sofre de problemas comuns que ndo consegue resolver.
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4.4 ANALISE PARTE Ill - DESCONSTRUINDO PERSONAGENS — CORUJA 1l E DR.

MANHATTAN

Para Nero (2018) “A brutalidade de Watchmen deve ser vista a partir de uma
lente de empatia, ndo de agressio”. E preciso entender os personagens como seres
humanos, antes de colocar o manto de herdi. Podemos utilizar isso na historia de Dan
Dreiberg, o Coruja, onde ele aparenta ser uma pessoa totalmente infeliz devido ao
impedimento de ser vigilante, devido a lei que condenava vigilantes que ndo fossem
cadastrados. Dan resolveu virar vigilante devido ao dinheiro deixado de heranca pelo
pai, e apos a criacdo da Lei Keene, ndo teve coragem de continuar como “criminoso”,
Rorschach o julga por isso, e Dan reconhece sua tristeza por ndo ter conseguido ir em
frente.

Dan é um personagem inseguro, desde que Se aposentou sua rotina nunca
mudou, ndo se aventurou em nenhuma nova historia. Gusman (2021), comenta que em
sua primeira leitura sentiu a estranheza ao ver o personagem de Dan, dito heroi, ser

acima do peso. O que podemos perceber ¢ mais uma vez Moore quebrando a



expectativa do leitor, que até entdo, dentro do contexto de consumo do género, ndo
haviam se deparado com situagGes de estranheza com personagens de herdis, que dentro
da industria eram estereotipados, seguindo uma formula.

Moore trabalha esse sentimento de tristeza de Dan de uma maneira direcionada
aos problemas do mundo real. Quando Laurie, a Espectral, acaba por ficar com Dan, em
sua primeira tentativa de ter relagdes sexuais com Dan, ele acaba por ndo conseguir
realizar a relacdo. Impotente, Dan resolve dormir, e é entdo que o personagem tem um
sonho, onde ele estd com sua fantasia de Coruja e Laurie com a sua fantasia de
Espectral. Esse sonho mostra onde estdo escondidos os desejos de Dan, que estavam
perdidos desde o fim de sua rotina de vigilante.

Apenas quando Dan encontra o que achava estar perdido, assumindo sua
necessidade em voltar para a vida de vigilante, é que o personagem volta a ser o
verdadeiro Coruja, conseguindo com que sua relacdo com Laurie seja aprofundada.
Nesse caso, Moore demonstra como todo personagem, dito her6i, é apenas mais uma
pessoa comum, com problemas, necessidades e insegurancas, e, que o simples fato de
vestir o uniforme faz de Dan um novo personagem.

A histéria possui apenas um super-herdi, "super", devido aos superpoderes,
agora chamado de Dr. Manhattan, anteriormente era Jonathan Osterman, e abreviando,
para quem ja o conhece, apenas Jon. O Dr. Manhattan em suas primeiras aparicfes se
mostra totalmente focado em suas pesquisas, buscando sempre resolver um problema
gue solucione alguma questdo para o pais, visto que assim como o Comediante, ele é
um vigilante dentro da lei, trabalhando para o governo.

De inicio, ndo sabemos como o personagem ganhou seus superpoderes, ficamos
apenas sabendo que Jon trabalhou para o governo desde o inicio do despertar desses
poderes, ajudando assim o pais a vencer a Guerra do Vietnd. Além disso, todos 0s
elementos colocados dentro da historia “subliminarmente” como carros voadores e
carregadores de bateria em vez de hidrantes, sdo devido a energia de seus superpoderes,
gerada a favor do desenvolvimento do pais.

Mesmo Jon dedicado a seu trabalho, ele mostra que tem um certo respeito com
Laurie (Espectral), com a qual mantém um relacionamento sério. Quando Laurie fica
desconfortavel e busca ajuda de Jon, ele o ajuda, mas quando ela precisa dele para
poder sair da rotina, ele nega, alegando estar quase terminando seus afazeres que seréo
de extrema importancia ao pais. Laurie gosta de estar com Jon, independentemente de

toda sua dedicacdo a pesquisa, mas nao consegue aceitar ficar com ele apds descobrir
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que ele estd fazendo réplicas dele mesmo, com seus superpoderes, para que fiquem
dando atencgdo a ela enquanto ele esta pesquisando, isso gera um afastamento imediato
entre os dois.

Moore nos faz refletir em como seria um relacionamento entre um super-herdi,
comandado, subliminarmente, pelo governo, com uma pessoa “comum”, sem
superpoderes. Jon trata suas pesquisas como sendo sua principal funcdo, resolver
problemas. Sua superioridade perante a “simples seres humanos” ¢ visivel, pois ele ndo
demonstra sentimentos de humano. Precisamos entender entdo, o caminho percorrido
por Jon até virar o Dr. Manhattan.

Jon antes de sofrer o acidente que lhe deu superpoderes, tinha seu destino
predestinado, iria ser um relojoeiro como seu pai sempre fora. Pai esse, que ao ver
como as bombas nucleares estavam surgindo apds o ataque em Hiroshima, incentiva
Jon a seguir a vida de fisico, alegando que a sua profissdo de relojoeiro ndo daria o
futuro que queria ao filho, “Isso muda tudo! Vai haver mais bombas, elas séo o futuro!
” (MOORE; GIBBONS, 2011, p. 111).

Nesse capitulo, Jon esta em Marte, ap0s ser julgado por transmitir alto nivel de
radiacdo, causando cancer em quem estava proximo a ele. Aqui comegam as
lembrancas de Jon, contando sua trajetdria até chegar onde chegou. Jon segue sua
carreira como fisico nuclear, respeitando o sonho de seu pai, e, em um bar encontra a
mulher que seria sua futura esposa, antes de conhecer Laurie. Em suas lembrancas,
relata a cena: “Ela me paga uma cerveja, a primeira vez que uma mulher faz isso pra
mim. A0 me passar a caneca gelada e transparente, nossos dedos se tocam...”
(MOORE; GIBBONS, 2011, p. 113).

Moore comeca a romantizar o personagem, que até entdo, como apenas Dr.
Manhattan, se mostrava uma pessoa fria com Laurie (espectral) e os demais seres
humanos que o cercam. Partimos para conhecer o0 personagem mais profundamente,
técnica utilizada por Moore durante todo o desenvolvimento da historia, onde 0s
problemas reais dos personagens aparecem e logo apds todo o contexto para esse
problema € revelado.

O acidente que gera os superpoderes de Jon, ocorre devido a um acaso onde sua
namorada quebra o relogio e Jon oferece para conserta-lo, devido ao historico que tinha
com seu pai. Jon esquece o relégio dentro de seu uniforme que estava em uma camara
de testes radioativos e ao entrar na cAmara um descuido faz com que ele fique preso ali

dentro, sendo deteriorado devido a exposicéo.
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Quando analisamos todos 0s eventos que estdo dentro do contexto historico de
Jon, conseguimos fazer ligacGes de como o destino muitas vezes é designado a entregar
certos desfechos. Ele deixou de seguir o futuro de relojoeiro, entrou na area de fisica
nuclear e nesse mesmo ambiente, devido a um concerto de um reldgio, € impactado
com a mudanca de humano para super-humano. A mudanga de rota na vida de Jon fez
com que esse acidente acontecesse, e ai entram as questdes de pensarmos caminhos
diferentes para esse desfecho.

E se Jon ndo tivesse seguido as ordens do pai? E se ndo tivesse aprendido a
consertar um reldgio? E se ndo tivesse conhecido sua esposa? Conseguimos imaginar
diferentes caminhos para fazer diversas ligagdes entre o ocorrido e maneiras para que
ndo tivesse ocorrido. Mas ja que ocorreu, agora Jon € um super-humano, porém com
poucas caracteristicas humanas, foi entdo que Jon conhece Laurie e se apaixona por ela.
Para Gusman (2021) esse relacionamento chamou a sua atencgdo, questionando o que
seria que Alan Moore estava explorando nessa situacdo, se referindo a um super-herdi
traindo sua esposa com alguém mais jovem.

Todos esses caminhos, inclusive conhecer a Laurie, fez com que Jon preferisse
ficar com ela, por ser mais jovem e interessante do que sua esposa. Mais tarde, sua
esposa, traumatizada com todo golpe do destino de Jon, espalharia que desenvolveu um
cancer por culpa de seu relacionamento com o “radioativo” Dr. Manhattan. Fazendo
com que 0 governo, preocupado com o retorno da populacdo com o espalhamento
desses boatos, colocasse pressdo em Jon para sair do planeta terra, e assim ele fez, foi
para Marte, onde antes de partir, pegou apenas uma foto, a foto do dia em que conheceu
sua antiga esposa e assim partiu, usando do siléncio de marte para lembrar de como
tudo ocorreu a partir daquela imagem.

A historia do personagem Dr. Manhattan gera uma reflexdo de como tudo pode
estar conectado, e, a0 mesmo tempo que qualquer alteracdo dentro dessas conexdes
podem alterar o destino, elas podem também, serem alteradas mantendo a mesma
conclusdo. E uma historia de tempo, lembranca, amor, desilusdes, nela, conseguimos
ver novamente a proximidade com a vida real, e até mesmo para o super-herdi que nao
sente mais nada pelos humanos, conseguimos sentir todo o peso na maneira que foi o
desenvolvimento de sua historia, gerando aproximacao e entendimento de seu jeito.

Ao analisar a historia desses personagens, conseguimos ver o trabalho e
preocupacdo de Moore em explorar o lado humano, antes do heroico. Ele também

explorou diferentes personagens, onde diferentemente das revistas padrdes do género,
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sO havia um personagem principal. Em Watchmen, ndo se percebe quem € o
personagem principal, pois o desenvolvimento e aproximacdo do leitor aumenta em
cada capitulo. Osorio (2021), comenta que “A principal diferenca era a polifonia: néo
havia um unico ou dois personagens que servissem de guia para a leitura, mas varios”.
Personagens de herdis e super-herdis adultos, por terem proximidade a problemas reais,
demonstrando seus medos e fraquezas, quando colocados dentro de uma narrativa bem
construida, naturalmente chamariam atencdo do leitor, foi o que Moore fez.

Os diferentes personagens e os problemas que cada um deles sofrem, sdo um
grande destaque da obra. Podemos perceber que o trabalho feito por Moore e Gibbons
foi pensado para ser encaixado peca a peca. Muito além dos problemas enfrentados por
esses herois, esses personagens possuem escolhas em suas vidas e essas escolhas

fizeram diferentes caminhos serem criados.

45 ANALISE PARTE IV — O TRABALHO DE AMARRAR A NARRATIVA —
AMARRANDO COM O LAYOUT

Ao escrever o roteiro de Watchmen, os textos escritos por Alan Moore seriam
apenas textos, se nao fosse pela interpretacdo de seu desenhista, Dave Gibbons. Porém
Moore, dentro da indlstria dos quadrinhos, é conhecido por escrever todos os detalhes
possiveis dentro de seus roteiros, e € assim, através de seu roteiro detalhado, que ele
criou diferentes narrativas dentro de uma mesma obra.

A maneira que a historia foi contada € através de um layout de nove quadros, o
que fez com que mais cenas pudessem ser adicionadas a uma unica pagina, acelerando o
ritmo. A facilidade de olhar a pagina e reconhecer como seguir a leitura também foi
importante, em grades maiores, como a de 16 quadros de Batman o Cavaleiro das
Trevas (1986), Miller acaba explorando diferentes formas, deixando os quadros mais
abertos, sujeito a maior analise dos leitores para o entendimento, por exemplo. (LEE,
2019).

A grade de nove paineis acaba por ser util para chamar a atencdo para
acontecimentos no centro da pagina, essa forma de montar a histéria foi utilizada para
colocar momentos mais violentos dentro da narrativa. A imagem abaixo demonstra
como a utilizacdo da grade de nove quadros foi montada em momentos com violéncia,
nela, o Comediante ataca Sally Jupiter. Além disso, essa forma de se montar a narrativa

permite mais de 300 modos de montagem dos quadros, usados para demonstrar a
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passagem de tempo, por exemplo (LEE, 2019).

Watchmen tem diferentes caracteristicas que fazem o leitor se apegar ou lembrar
da obra, a grade de nove quadros é um dos maiores exemplos disso. A maneira em que
Moore e Gibbons pensaram o layout da obra, sempre mantendo a grade de nove
quadros, com algumas variagoes, e sem a utilizagdo das splash pages com agdo, comuns
nos quadrinhos de super-herdis, foi algo que chamou a atengéo dos leitores do género.

Figura 13 - Utilizacdo da grade de nove quadros.

THE

OTHERS ARE

ALL WATING
TO r

Fonte: Watchmen #2 (1986)°

4.6 ANALISE PARTE V — O TRABALHO DE AMARRAR A NARRATIVA —
COMPLEXIDADE NO ENTENDIMENTO

Com esses descritivos aparenta até ser uma obra de fécil degustacao, o que néo é
verdade, Watchmen é uma obra complexa, com diferentes camadas, impactando o leitor
a cada releitura. Para Lee (2019), “[Watchmen] esta repleto de detalhes minuciosos [...]
cuidadosamente desenhados por Gibbons[,] que adicionam profundidade e filosofia ao
seu mundo[,] [sendo] faceis de perder na primeira leitura, uma escolha editorial

10 Disponivel em <http://readallcomics.com/watchmen-02/> Acesso em 13 de Junho de 2021.
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intencional que resulta em um livro que requer multiplas leituras para ser totalmente
apreciado.

Mesmo com esse nivel de detalhamento de narrativa, com diferentes camadas, a
obra pode ter afastado leitores inexperientes, ou até mesmo, leitores que nao entendiam
as diferencas trazidas pela obra. Osoério (2021) descreve que ao finalizar a leitura da
obra, ndo lhe deu vontade de uma releitura, porém, explica que sentiu vontade em
consumir mais obras do autor, como V de Vinganca e A Piada Mortal.

Para Gusman (2021), a quantidade de quadrinhos que saiam em bancas entre
1980 e 1990 era muito alta, fazendo com que as novidades atraissem mais do que uma
releitura. Além disso, comenta que ao perder um numero, deixou de acompanhar a obra.
Visto que a narrativa é amarrada entre um e outro capitulo, o certo é ndo pular nenhum
numero, para total entendimento. Assim que Gusman conseguiu completar a sequéncia
e sequir a leitura, lendo diversos capitulos juntos, em sua opinido, o entendimento da
historia foi completamente outro.

Ja Del Manto (2021), em resposta ao questionario aplicado para essa pesquisa,
escreve que leu e releu a historia, encontrando em cada leitura elementos novos que nédo
havia notado em uma leitura anterior. Logo em sua primeira leitura Del Manto (2021)
gostou da obra, fazendo com que comegasse uma “caga” por novos elementos durante
suas releituras. “Quando me dei conta estava relendo a série toda e curtindo como se
fosse a primeira vez, mesmo sabendo do final da historia. Mas trata-se de uma das raras
obras de entretenimento que se bastam por serem ricas demais e oferecem varias
perspectivas ao leitor/espectador. ” (DEL MANTO, 2021).

Sobre a complexidade e releitura da obra, Denardin (2021), descreve:
"Provavelmente eu ndo tenha entendido direito na época. Watchmen tem uma questéo
que a cada releitura a gente pode mudar um pouco a compreensdo e ficar mais ou
menos bravo com um personagem ou outro ou com o proprio Moore. ” Mais uma vez
outra opinido sobre a importéncia da releitura da obra, onde € necessario ir quebrando
camadas para descobrir novos territorios.

Del Manto (2021) escreve sobre como Watchmen, ao ser lido por leitores que
estavam acostumados com o género de super-herois, pode aparentar uma leitura
cansativa pelo excesso de texto e falta de acdo. Além disso, a pratica de utilizar Splash
Pages, paginas chamativas e com multiplas a¢fes ocorrendo, para conquistar o leitor
logo ao inicio da leitura, ndo é utilizada em nenhum momento na obra.

Para quem busca total entendimento da obra, Watchmen serd necessario passar
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por uma leitura, e ndo apenas uma, diversas. A quantidade de elementos e referéncias
trabalhadas pelos autores, em uma leitura apressada, acabam que passam despercebidos.
Além disso, quem esta acostumado com quadrinhos de super-heréis mensais, estranha a
quantidade de texto colocado na obra, e, a falta de acdo ocorrendo nas péginas,
elemento principal em uma historia de super-herois. Toda essa falta de elementos
bésicos para 0 género, causa estranheza nos leitores iniciantes ou experientes, e foi isso

mesmo que Moore e Gibbons queriam.

4.7 ANALISE PARTE VI - O TRABALHO DE AMARRAR A NARRATIVA —
DIFERENTES METODOS UTILIZADOS

Para contar a historia, Moore definiu diferentes narrativas, séo elas: Anotacoes
no Diario de Rorschach, Conversas entre 0s personagens, Frases retiradas de outros
meios, como literatura e musica, no fim de cada capitulo, Apéndices com histérias do
universo criado, como se fossem extras, Os Contos do Cargueiro Negro, em meio a
alguns capitulos, além de a prdpria capa de abertura e fechamento de cada capitulo
também fazerem parta da narrativa.

Os Contos do Cargueiro Negro, é o titulo da revista de historias em quadrinho
lido por um personagem secundario. Em um mundo onde um super-heréi néo € ficcéo,
quadrinhos desse género ndo sdo mais fabricados, o0 grande sucesso sao as revistas com
historias sobre piratas. Essa narrativa é apresentada com dois personagens, o dono de
uma banca de jornal e um menino que fica lendo a historia.

Ao ler a historia, esses trechos sdo inseridos como texto dentro dos quadros,
outras vezes também € inserido em forma de textos e imagens do quadrinho que esta
sendo lido pelo menino.

A historia contada € de um marinheiro naufragado, esse marinheiro precisa
voltar para casa e necessita fazer uma jangada com corpos de amigos mortos, ele
precisa chegar em casa para avisar e salvar a sua familia do Cargueiro Negro, que por
onde passa causa destruicdo. Ao se aventurar em mar aberto a confusdo mental o atinge,
fazendo com que comece a enlouquecer, a ponto de chegar em sua casa e assassinar sua
familia. Quando percebe o que fez, volta a praia e sobe a bordo de sua nova casa, 0
Cargueiro Negro que o0 esperava.

Essa narrativa, que podemos chamar de secundaria, acaba por ser uma das que
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mais chamam a atencdo dos profissionais durante o questionario. Denardin (2021),
Osoério (2021) e Gusman (2021) comentam sobre essa narrativa sendo algo que chamou
a atencdo ao ler a obra. Realmente chamam a atencdo, mas em uma primeira leitura
essas insercdes de texto que Moore faz, acaba por confundir um leitor inexperiente, ou
até mesmo um experiente que ndo se atente aos detalhes trabalhados por ele nesses

textos, a releitura é fundamental para total entendimento.

Figura 14 - Os contos do Cargueiro Negro.

Fonte: splashpages.wordpress.com (2019)*

Outro elemento narrativo utilizado é no Gltimo quadro de cada capitulo, onde
finaliza com alguma citacdo historica, fazendo ligagcdo com o capitulo que foi lido.
Nessas citacfes sdo citados, em ordem de capitulos: Bob Dylan (Mdasico), Elvis
Costello (Musico), Génesis (Livro Biblico), Albert Einstein (Fisico), William Blake
(Poeta), Friedrich Wilhelm Nietzsche (Fil6sofo), Livro de J6 (Livro Biblico), Eleanor
Farjeon (Escritora), Carl Gustav Jung (Psiquiatra), Bob Dylan (Musico), Percy Bysshe
Shelley (Poeta), John Cale (Musico).

Podemos notar a complexidade de construcdo de roteiro utilizado por Moore, ao

11 Disponivel em < https://splashpages.wordpress.com/2019/08/23/onde-estao-0s-contos-do-cargueiro-negro-em-
o-relogio-do-juizo-final/> Acesso em 06 de Junho de 2021.



perceber que todo roteiro foi montado com muita pesquisa. Moore ao escrever o roteiro
pensando em fechar os capitulos com essas citacdes, trabalhou para encaixa-las dentro
da obra de maneira com que essas citacdes agregassem aos capitulos. Como exemplo
podemos utilizar o primeiro capitulo, de nome “a meia-noite, todos os agentes...”. Esse
é o capitulo onde comeca a investigacdo do assassinato do personagem Comediante,
investigacao realizada pelo vigilante Rorschach. No quadro final a citacdo utilizada € de
uma musica de Bob Dylan: “A meia-noite, 0s agentes e super-humanos saem pra
prender todos que sabem mais do que eles — Bob Dylan” (MOORE; GIBBONS, 2011,
p.32).

Figura 15 - As Citagbes

A liberagdo da energia atomica mudou tudo, menos nossa
maneira de pensar... A solugdo para esse problema
reside no coragédo da humanidade. Se ao menos eu

soubesse disso, teria me tornado um relojoeiro.

— Albert Einstein

Fonte: www.saindodamatrix.com.br!?

Ao final dos doze capitulos da obra, ha também apéndices criados pelo autor,
onde servem de extras e complementos para fazer ligagfes dentro da narrativa principal.
Nesses textos extras, encontramos elementos de autobiografia de antigos vigilantes,
observacdes sobre o Dr. Manhattan, explica¢fes sobre Os Contos do Cargueiro Negro,
detalhes da vida de Rorschach, artigos escritos por personagens da narrativa principal e
recortes de jornais.

12 Disponivel em <http://www.saindodamatrix.com.br/archives/2009/03/watchmen.html> Acesso em 06 de
Junho de 2021.
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Figura 16 - Os apéndices

UNDER THE HOOD

he lady who works in the grocery store at the col my block is called Denise,

and she's one of Americas great unpublished novelists, Over the years she's writ-

ten forty-two romantic novels, none of which have ever reached the bookstores. I,

however, have been fortunate enough to hear the plots of the last twenty-seven of

these recounted in installments by the authoress herself every time I drop by the
store for a jar of coffee or can of beans, and my respect for Denise’s literary prowess knows no
bounds. So, naturally enough, when I found myself faced with the daunting task of actually
starting the book you now hold in your hands, it was Denise I turned to for advice.

“Listen,” I said. “I don't know from writing a book. I have all this stuff in my head that 1
want to get down, but what do I write about first? Where do I begin?"

Without looking up from the boxes of detergent 1o which she was fixing price tags, Denise
graciously delivered up a pearl of her accumulated wisdom in a voice of bored but benign
condescension,

“Start off with the saddest thing you can think of and get the audience’s sympathies on
your side. After that, believe me, it's a walk "

Thank you, Denise. This book is dedicated to you, because I don't know how to choose
between all the other people I should be dedicating it to.

The saddest thing I can think of is “The Ride of the Valkyries” Every time [ hear it I get
depressed and start wondering about the lot of humanity and the unfairness of life and all those
other things that you think about at three in the morning when your digestion won't let you
sleep. Now, I realize that nobody else on the planet has to brush away a tear when they hear
that particular stirring refrain, but that's because they don't know about Moe Vernon.

When my father upped and left my Granddad's farm in Montana to bring his family to
New York, Moe Vernon was the man he worked for. Vernon's Auto Repairs was just off
Seventh Avenue, and although it was only 1928 when Dad started working there, there was
just about enough trade for his wages to keep me and Mom and my sister Liantha in food and
clothing. Dad was always really keen and enthusiastic about his work, and I used to think it
was just because he had a thing about cars. Looking back, I can see it was more than that. It
must have meant so much to him, just to have a job and be able to support his family. He'd had
a lot of arguments with his father about coming east rather than taking over the farm, like the
old man had planned for him, and most of the rows had ended with my grandfather predicting
poverty and moral ruination for my dad and mom if they so much as set foot in New York. To
be living the life that he himself had chosen and keeping his family above the poverty line in
spite of his father’s warnings must have meant more to my dad than anything in the world, but
that's hing I only unds d now, with hindsight. Back then, I just thought he was crazy
for crankshafts.

Anyway, | was twelve years old when we left Montana, so during those next few years in
the big city T was just the age to appreciate the occasional trips to the auto shop with my dad,
which is where I first set eyes on Moe Vernon, his employer.

Moe Vernon was a man around fifty-five or so, and he had one of those old New York
faces that you don't see anymore. It's funny, but certain faces seem to go in and out of style. You
look at old photographs and everybody has a certain look to them, almost as if they're related.
Look at pictures from ten years later and you can see that there’s a new kind of face starting to
predominate, and that the old faces are fading away and vanishing, never to be seen again.
Moe Vernon's face was like that: three chins, a wiseacre cynical curl to his lower lip, a certain
hollowness around the eyes, hair retreating back across his head, attempting a rendezvous
with the label on his shirt collar.

Fonte: irreverentlytimed.wordpress.com (2008)*3

Del Manto (2021) escreve sobre a importancia das referéncias dentro da obra:
“Eram as referéncias espalhadas por toda parte: na arte, nos didlogos, nos extras do final
de cada capitulo etc”. Por esse motivo, todos os elementos que estdo dentro da obra
precisam ser lidos e vistos com cautela, para compreensdo total da narrativa. “[...] em
Watchmen o mosaico narrativo se constitui pela interacdo de varias narrativas. ”
(ARANTES; CONSTANCIO; BATISTA; JUNIOR, 2020, p. 16545).

Os detalhes utilizados por Moore e Gibbons foram muito além de apenas

paginas de quadrinhos, eles souberam utilizar a capa e a contracapa também. Em todos

13 Disponivel em < https://irreverentlytimed.wordpress.com/2008/12/09/sundays-with-the-watchmen-8-special-

tuesday-edition-hollis-mason-%E2%80%9Cunder-the-hood%E2%80%9D-review/> Acesso em 06 de Junho de
2021.
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os capitulos a capa é o inicio da histéria, onde o primeiro quadro que o leitor inicia é
também a capa do capitulo. J& nas sobrecapas, em todos os capitulos finaliza com um
relogio, esse, fazendo referéncia ao Reldgio do Juizo Final com seus ponteiros mais
proximos da meia-noite conforme passam os capitulos. Além dos ponteiros, “sangue”

comeca a descer pelas paginas.

Figura 17 - Arte da capa esta no primeiro quadro de todos os capitulos.
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Fonte: Watchmen #9 (1987)%*

Figura 18 - Contracapas.
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Back cover images from Chapters VII & XII

Fonte: movies.stackexchange.com (2016)

14 Disponivel em <http://readallcomics.com/watchmen-09/> Acesso em 06 de Junho de 2021.
15 Disponivel em < https://movies.stackexchange.com/questions/24093/what-are-the-qualities-of-watchmen-
unique-to-comics-and-in-which-way-did-the-mov> Acesso em 06 de Junho de 2021.
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O Reldgio do Juizo Final foi criado em 1947, apds ataques nucleares, esse
reldgio € um simbolo que tem a tese de quando ele se aproxima da meia-noite é a hora
do juizo final ou apocalipse. O reldgio nédo existe como objeto, mas sim figura a capa da
Bulletin of the Atomic Scientists, uma organizacdo cientifica de seguranca global.
(JUSTUS, 2020).

Figura 19 - O Rel6gio do Juizo Final.

Fonte: DW (2020)6

Ja em Watchmen, a hora do juizo final ocorre entre o capitulo 11 e capitulo 12,
onde todo o plano de Adrian Veidt, antigo vigilante Ozymandias, € descoberto. O plano
de Veidt era salvar a terra de uma guerra nuclear, para isso cultivou uma espécie de lula
gigante em uma ilha, onde como objetivo final era assustar aos paises como se fosse
uma ameaca alienigena, fazendo as nagdes se unirem para irem contra essa ameaca e
assim esquecesse da guerra nuclear que estava se armando. Além disso, aconteceria
uma explosdo onde metade da populacéo de Nova lorque precisava morrer.

16 Disponivel em <https://www.dw.com/pt-br/brasil-adianta-ponteiros-do-rel%C3%B3gio-do-ju%C3%ADzo-
final/a-52131175> Acesso em 06 de Junho de 2021.



Figura 20 - O Juizo Final de Watchmen.

Fonte: Watchmen #12 (1987)7

Gusman (2021) escreve sobre esse momento: “[...] quando vocé se Vvé
“obrigado” a concordar com o que Ozymandias faz no final, ai € um choque para o
leitor”. Realmente, Moore explora um lado sensivel para se refletir nesse ponto, valeria
matar milhGes para salvar bilhGes? Somos pegos de surpresa com toda essa trama, e
gostando, ou ndo, foi um plano para salvar a humanidade.

Também é revelado que Veidt foi o culpado por todos os principais
acontecimentos da obra, a acusacdo de Dr. Manhattan causar cancer, fazendo assim ele
se isolar em Marte, e, também foi ele que matou o Comediante, que por um acaso,
descobriu o seu plano antes da hora. Tudo foi parte de um plano para salvar a
humanidade de uma guerra nuclear, e por mais maniaco que pareca, todos esses
acontecimentos foram necessarios para salvar o mundo.

Com uma obra carregada de referéncias e detalhes que necessitam de varias
leituras para total entendimento, Moore e Gibbons reformularam o género de super-
herdis vistos anteriormente ao langamento da obra. Del Manto (2021) escreve que para
quem teve a oportunidade de ler a obra junto com seu lancamento, em uma época sem
internet, onde os leitores eram capazes de irem descobrindo esses pequenos detalhes

apos diversas leituras investigativas, apreciavam mais esse momento.

Como li Watchmen numa época em que praticamente ndo existia a
internet, tive de pesquisar as coisas por conta propria. E acredito que outras
pessoas devem ter curtido tanto quanto eu fazer essa leitura “investigativa”.
Imagino se a série teria 0 mesmo sucesso hoje em dia, quando temos tantos
“especialistas” na web dissecando quadrinhos, livros filmes e séries e nao
deixando espaco nenhum para que n6s mesmos descubramos as coisas. Acho
isso muito chato, sabe? E acredito que a riqueza em Watchmen estd nessa

17 Disponivel em <http://readallcomics.com/watchmen-12/> Acesso em 06 de Junho de 2021.
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releitura que a obra desperta em nds. (Del Manto, 2021).

Para Del Manto (2021) a quantidade de “criticos" de internet que temos hoje,
pode atrapalhar ou influenciar o entendimento de uma obra. Del Manto (2021) inclusive
chega a imaginar se a obra teria sucesso se lancada nos dias de hoje, visto que uma
releitura investigativa € necessaria para o total entendimento e encantamento da obra.

Mesmo assim, em termos comparativos, Gusman (2021), Osério (2021) e
Danardin (2021), ndo tiveram a experiéncia da releitura instantanea como fizera Del
Manto, logo podemos notar que a obra tende a agradar leitores que buscam novos
elementos, ndo se contendo pela trama principal. Del Manto (2021) escreve que a obra
foi até decepcionante quando pegou em maos: “[...] a primeira olhada ndo me despertou
tanto interesse. Foi até meio decepcionante. Mas, assim que o personagem Rorschach
aparece, a narrativa dele me fisgou”.

Um dos fatores que Del Manto (2021) ndo tivesse sido surpreendido ao folhear a
revista, provavelmente foi a falta de agdo, comentada por ele mesmo. Ao mesmo tempo,
temos que considerar que ao realmente ler, ele foi impactado e gostou da obra, visto que
a historia do primeiro capitulo se inicia com o personagem Rorschach.

E preciso reconhecer que Watchmen é uma obra que precisa ser degustada, se
um novo leitor do género de super-herois ir com vontade para leitura da obra, podera se
decepcionar. Visto que é uma obra que acaba sempre figurando listas de quadrinhos
importantes ou quadrinhos essenciais, ela sempre esta atraindo novos leitores, porém
nem sempre fisga esses leitores para o mercado de quadrinhos, e a culpa disso, pode ser
a falta de experiéncia com o género.

As diferentes formas de narrativas utilizadas na obra a enriquecem, visto que
quase todos os elementos que compdem o quadrinho tém interacdo com a narrativa
principal. Cabe ao leitor o papel de analisar todos esses elementos e fazendo ligacdes
com demais acontecimentos da obra. O leitor deve montar as pegas capitulo por
capitulo, e até o capitulo final, é possivel ir criando diferentes conclusdes sobre o que de
fato ocorreu, porém, onde todas as pegas se encaixam € apenas ao término da leitura,

onde o verdadeiro entendimento completo da obra se concretiza.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho tem como resultado a anélise de como a obra Watchmen ajudou a
transformar a linguagem de quadrinhos norte-americanos de super-herdis apos seu
langamento. O proposito da analise é buscar elementos que fizeram a obra se destacar
dentro do género de super-herois.

Compreendeu-se que a industria norte-americana de quadrinhos, desde seu
inicio tinha como objetivo vendas, atingir um grande puablico todos os dias. As
distribuicbes das tiras para jornais realizadas pelos Syndicates fizeram com que 0s
quadrinhos popularizassem cada vez mais rapido pelos Estados Unidos. Mesmo assim,
0 contexto do qual o pais vivia, influenciava a venda de quadrinhos, visto que diferentes
géneros estrearam na lista de mais vendidos antes da criagdo dos super-herdis. Quando
0s super-herdis foram criados, o aumento em vendas apenas influenciou na criacdo de
cada vez mais super-herdis, fazendo com que as editoras ndo ligassem para o roteiro em
si, mas sim na quantidade de lancamentos em bancas. Apds passar por diversos
momentos durante as Eras de Ouro, Prata e Bronze, incluindo muita censura, devido ao
cddigo de ética, os quadrinhos de super-herdis foram renascidos no ano de 1986, com o
lancamento de Batman: O Cavaleiro das Trevas e Watchmen, que trouxeram a seriedade
para um género que estava a décadas sendo comico.

Os quadrinhos possuem uma linguagem especifica que cabe aos artistas
estudarem para tentarem produzir suas obras. As técnicas que sdo apresentadas por
estudiosos da area, sdo técnicas basicas para a criacdo de uma historia bem produzida.
Obras que ganham destaques, devido as suas inovacfes, normalmente ndo utilizam
técnicas bésicas da industria, criando novos métodos de se trabalhar arte e roteiro. A
criacdo de roteiro, costuma ter uma férmula mais rigida a ser seguida, em comparagéo
com a arte. Cabe ao roteirista conseguir criar personagens protagonistas, antagonistas e
secundarios, interessantes para sua historia.

Watchmen foi uma série produzida com personagens desconhecidos, isso deu
liberdade criativa ao autor para desenvolver esses personagens. A historia de Alan
Moore dentro da industria dos quadrinhos sempre demonstrou que ao ter liberdade
criativa, alguma nova concepgéo seria criada, ele provou sua habilidade em roteiros
com o quase falido Monstro do Pantano, erguendo suas vendas, e, durante esse
processo, teve a ideia de fazer Watchmen. A liberdade de Moore para contar o roteiro

fez com que diferentes formas de narrativas tivessem sido exploradas dentro da obra,
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capitulo a capitulo, ndo era comum um roteirista pensar em tantos elementos assim,
visto que a maioria dos trabalhos eram para encher as bancas de quadrinhos e ndo de
contetdo.

A desconstrucdo da imagem do heroi, trazendo problemas reais interferindo em
suas vidas pessoais, fizeram personagens desconhecidos se tornarem cativantes ao
publico. O que podemos compreender é que na verdade, isso foi uma critica de Moore
sobre 0 género de super-herdis. Os personagens vivem uma vida com problemas que
ndo conseguem resolver, diferentemente dos super-herdis que figuravam os quadrinhos
mensais anteriormente a Watchmen, onde no fim da histdria o her6i sempre salvava o
mundo. Em Watchmen cada personagem tem seu problema pessoal para resolver,
independente das opinides de outras pessoas que o cercam, e no fim, esses herdis ndo
salvam nada, visto que todo o plano do “vilao” da histéria foi realizado sem ser
descoberto.

A complexidade de entendimento da obra, se da por elementos que ndo eram
comuns para o género de super-herdis, muito texto e pouca acao. Além disso, Moore e
Gibbons trabalharam com diversas referéncias externas a obra para irem
complementando capitulo apds capitulos, criando um quebra-cabecas de elementos que
ndo sdo possiveis captar apenas em uma primeira leitura. A primeira leitura de
Watchmen busca entender apenas o seu problema inicial, “Quem matou o Comediante?
”. Ja na releitura, os elementos extras trabalhados pelos autores, desde o inicio, j& sdo
possiveis de perceber diferentes amarracdes e elementos escondidos em meio a arte.
Arte essa que foi trabalhada em uma grade de nove quadros, facilitando a sequéncia da
historia, assim como deixou o artista livre para se trabalhar pensando em causar
impactos ao centro da pagina.

Sendo assim, ao analisar o contexto em que o género de super-herdis foi
desenvolvido e o rumo que estava seguindo anteriormente ao langamento da obra,
podemos concluir que Watchmen trabalhou com elementos que foram Unicos para o
desenvolvimento da historia na década de 1980. Ao analisar 0s personagens percebe-se
que o nivel de complexidade e humanidade dos personagens aproximavam o publico
para continuar acompanhando a historia, mesmo que esses personagens ndo fossem
conhecidos. A habilidade de trabalhar as diferentes narrativas fez a curiosidade ser
despertada ao publico, por também se surpreenderem como uma obra poderia ser
construida da maneira que foi.

A analise demonstra que a obra € de dificil entendimento, com diversos
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elementos que a enriqueceram e deixaram mais profunda, em um periodo onde historias
desse género néo trabalhavam assim.

Com este resultado, para futuros projetos de pesquisa, acredita-se que a obra tem
muito mais a ser explorada, principalmente na parte narrativa e em elementos que estao
escondidos na arte no decorrer dos capitulos. Também se acredita que essa obra
juntamente com Batman: O Cavaleiros das Trevas, pode gerar uma anélise cruzada,
buscando elementos que fizeram os quadrinhos de super-herois se transformarem a

partir do ano de 1986.
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APENDICE — Entrevistas

1 - Vocé lembra como foi seu primeiro contato com Watchmen? Qual sua lembranca
desse primeiro contato?

Ticiano Osorio: Lembro porque foi no auge da adolescéncia, em uma época de explosédo
criativa nos quadrinhos da DC, vide Batman: O Cavaleiro das Trevas, Sandman e a propria
Watchmen. Tudo era aguardado, nem tudo trazia uma recompensa, ou talvez nem sempre essa
recompensa era imediata - por exemplo, do Monstro do Pantano escrito por Alan Moore, 0
gue eu buscava era sobretudo o terror; s6 mais velho pude apreciar as muitas outras virtudes.
Mas voltando a Watchmen, minha primeira lembranca foi, como deve ser para muitos leitores
contemporaneos, a de entrar na mente doentia do Rorschach através de seu diério. Confesso
que ndo tinha a maturidade para entender a ironia, para perceber a critica, talvez também por

influéncia de outros gibis da época que, pelo contrério, glorificavam o vigilantismo.

Sidney Gusman: Lembro o primeiro contato com certeza. Eu era leitor, passava na banca e
vivia aquele momento de efervescéncia dos quadrinhos adultos, que eram as minisséries de
luxo da [Editora] Abril. Lembro que adquiri o primeiro numero de Watchmen, na época néao
escrevia ainda sobre quadrinhos, era apenas um leitor. Lembro que olhei e falei “nossa, eu ndo
conheco esses her6is” e até o nimero 3 ou 4 nao “me pegou” tanto a série, s6 depois que

realmente passei a gostar da série.

Fabiano Denardin: Lembro de ter lido em algum momento dos anos 1990 que na primeira

leitura os contos do cargueiro negro chamaram bastante a minha atencao.

Leandro Luigi Del Manto: A primeira vez que vi algo sobre Watchmen foi um anuncio
numa das revistas da DC Comics. Era uma publicidade com o Comediante segurando um fuzil
e apontando a arma da janela de um prédio. Tinha uma frase de efeito que me deixou
intrigado. Era algo sobre o que tinha acontecido com o “sonho americano”, e a resposta era
“Ele se tornou realidade! ” Quando li o nome de Alan Moore como sendo o escritor, meu
interesse aumentou. Embora ele ainda estivesse longe do status de grande escritor que tem
hoje, eu ja curtia o que ele havia feito no Monstro do Pantano. Também teve o apelo de ser
uma série em 12 partes. Na época, as series limitadas tinham acabado de estrear e sé historias

muito boas eram anunciadas como “minisséries” (ou “maxi”’, no caso). As séries fechadas
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tinham um apelo de coisa especial, diferenciada das séries mensais “sem fim”. Depois, vi uma
matéria na saudosa revista especializada em quadrinhos chamada Amazing Heroes, que me
deixou bem empolgado. Quando consegui pegar o primeiro numero pra ler, confesso que
fiquei até um pouco decepcionado a primeira vista. Acho que criei uma expectativa enorme
em relacdo a arte. S6 depois de ler todo o primeiro nimero que fiquei maravilhado! Ali estava
uma Otima historia policial num ambiente de super-herdis. E tive de tirar o chapéu pra arte do

Dave Gibbons, de quem me tornei fa a partir de Watchmen.

2 - Quais foram as diferencas que vocé percebeu em comparagéo com outros quadrinhos
de super-herdéis que acompanhava?

Ticiano Osério: A principal diferenca era a polifonia: ndo havia um unico ou dois
personagens que servissem de guia para a leitura, mas varios. E ndo s6 personagens: também
havia os Contos do Cargueiro Negro, os textos ao final de cada parte etc. Também era

excitante ver os herdis realmente inseridos no mundo e na Histéria.

Sidney Gusman: Personagens desconhecidos, na época ndo havia internet para sabermos que
eram her6is baseados em outros, da Charlton Comics, transformados por Alan Moore. A
Diferenca bésica era que era uma serie que desmitificava o mito do herdi, aquele negdécio,
“caraca, como assim um heroi estuprou uma heroina? ” “Que historia € essa que tem um heroi
meio maniaco? ”. Na época, para quem s6 lia Marvel e DC foi um choque, mas nem por isso

menos interessante.

Fabiano Denardin: A questdo da abordagem mais "adulta” que o Moore da para 0s

personagens e um mundo de moralidade mais cinza.

Leandro Luigi Del Manto: Sem duvida, a falta de acdo. Para um leitor acostumado apenas a
historias de super-herois, Watchmen pode parecer uma historia chata, com muito texto e
nenhuma splash page..., Mas uma outra coisa também me chamou a atencdo. Eram as
referéncias espalhadas por toda parte: na arte, nos dialogos, nos extras do final de cada
capitulo etc. Mas, diferentemente do que aconteceria depois em inimeros outros quadrinhos,
ndo eram referéncias aleatorias colocadas apenas pra dar um “ar” descolado e intelectual,
como se a historia tivesse passado por muita pesquisa e coisa e tal. As referéncias em
Watchmen enriqueciam ainda mais a complexa trama de suspense, e nada era gratuito e sem

sentido. Tudo tinha o seu lugar, como num imenso quebra-cabecas.
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3 - O que mais chamou a sua atengdo sobre personagens, narrativa e estilo da arte?

Ticiano Osorio: Acho que Gary Spencer Millidge resumiu bem o impacto no capitulo sobre
Watchmen da biografia Alan Moore: O Mago das Historias: "Cada protagonista representa
uma versao distorcida de um arquétipo de super-herdi em particular, reunidos em um grupo de
personagens cinicos, disfuncionais e eticamente dubios, motivados pelo verdadeiro
comportamento humano em vez da responsabilidade inata para com a sociedade. Apesar de
suas sérias falhas, todos os personagens a certa altura cativam a simpatia dos leitores. O autor
ilumina suas motivacfes uma a uma: os capitulos alternam entre a conducdo da trama e o
exame da personalidade e da histdria de cada personagem. (...) O leitor é encorajado a saltar
para frente e para trds pela narrativa e apreciar as conexdes escondidas que jazem em seu
interior. (...) Engenhosos recursos foram utilizados para ajudar nas transicdes de cena, usando

dialogos e trocadilhos visuais para ligar uma cena a seguinte”.

Sidney Gusman: O que chamou a atengéo foi o enredo do Alan Moore, pois ele mostra um
monte de super-herdi “fora da caixinha”, uns caras que ndo tinham nada de defensores da lei,
bons costumes, como 0s outros. Muitos deles estavam nessa por que queriam se beneficiar de
seus poderes. O Desenho do Gibbons lindo, espetacular. Confesso que na primeira leitura,
nunca que saquei aquelas sacadas, grandes sacadas narrativas da arte, ndo me atentei a isso
nas primeiras leituras, isso foi muito interessante, pois € uma obra que a cada releitura vocé

vai descobrindo mais coisas, mais camadas.

Fabiano Denardin: A narrativa visual era impactante demais e ndo parecia quase nada com
nenhum outro gibi de super-heroi da época. O ritmo também era muito diferente e o uso dos

contos como recurso narrativo de historia dentro da historia.

Leandro Luigi Del Manto: O que mais gosto em Watchmen ¢ o estilo “policial” da narrativa.
Isso fica muito forte nas partes dedicadas ao personagem Rorschach. Mas eu curtia demais as
passagens historicas, nas quais falavam dos Minutemen, os primeiros super-herdis naquela
realidade. Achava todos eles tdo geniais quanto os supers atuais. Quanto ao estilo da arte,
como disse anteriormente, ndo me chamou tanto a aten¢cdo num primeiro momento, mas
entendi que a historia pedia uma diagramacdo mais contida pra dar aquela cadéncia de
mistério e suspense, e acabei achando o trabalho do Gibbons uma verdadeira obra de arte! E
um dos quadrinhos mais bem desenhados ja feitos!
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4 - Alan Moore trabalha com diferentes narrativas no desenvolvimento da histéria, das
quais sao necessarias mais de uma leitura para interpretacao/entendimento. Quando
vocé leu a obra completa, apds a conclusao, teve vontade de uma releitura? Se sim, por
quais fatores?

Ticiano Osorio: Para ser franco, na época da primeira leitura ndo veio a fome por uma
releitura. Na verdade, como costuma acontecer quando leio uma obra
desafiadora/recompensadora, surgiu a vontade de ler mais quadrinhos escritos pelo Alan
Moore. A sorte é que logo vieram ou logo encontrei titulos como V de Vinganca e Batman: A
Piada Mortal.

Sidney Gusman: N&o, eu ndo tive vontade de reler assim que acabou. Primeiro é que a gente
lia naquela época muita coisa que saia mensalmente e como eu fui lendo mensalmente,
acompanhando na banca, lembro que teve alguma edicdo que perdi e ndo encontrei. N&o leio
quando falta algum pedaco da historia, s6 depois de muito procurar que encontrei em um sebo
a edicdo que me faltava. E ai voltei a ler do inicio, lembro que li umas quatro ou cinco edicdes
talvez, seguidas, e dai o entendimento foi completamente outro. Quando vocé comeca a
entender o “negoécio” dos Contos do Cargueiro Negro, de como ¢ que eles influenciam na
historia, vocé comega a amarrar 0S personagens e 0 mais importante, quando vocé se vé

“obrigado” a concordar com o que Ozymandias faz no final, ai ¢ um choque para o leitor.

Fabiano Denardin: N&o, eu li uma vez e fui ler de novo s6 algum tempo depois.
Provavelmente eu ndo tenha entendido direito na época. Watchmen tem uma questdo que a
cada releitura a gente pode mudar um pouco a compreensao e ficar mais ou menos bravo com

um personagem ou outro ou com o préprio Moore.

Leandro Luigi Del Manto: Sim. N&o so tive vontade de reler, como ja reli inUmeras vezes. E
a cada leitura encontro um elemento que nédo tinha percebido antes. Na primeira leitura, a
histéria me conquistou, mas, depois, comecei a me lembrar de algumas coisas que néo tinha
sacado. E passei a “cagar” essas “pontas soltas”. Quando me dei conta estava relendo a série
toda e curtindo como se fosse a primeira vez, mesmo sabendo do final da histéria. Mas trata-
se de uma das raras obras de entretenimento que se bastam por serem ricas demais e oferecem
varias perspectivas ao leitor/espectador. Como li Watchmen numa época em que praticamente
ndo existia a internet, tive de pesquisar as coisas por conta prépria. E acredito que outras

pessoas devem ter curtido tanto quanto eu fazer essa leitura “investigativa”. Imagino se a série
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teria o mesmo sucesso hoje em dia, quando temos tantos “especialistas” na web dissecando
quadrinhos, livros filmes e séries e ndo deixando espa¢o nenhum para que nGs Mesmos
descubramos as coisas. Acho isso muito chato, sabe? E acredito que a riqueza em Watchmen

esta essa releitura que a obra desperta em nos.

5 - A historia te conquistou logo no primeiro capitulo? Se sim, quais foram os principais
fatores para isso ocorrer, caso ndo, em que momento da historia ela te conquistou?
Ticiano Osorio: N&o sei precisar em que momento Watchmen me conquistou, mas, como

disse na primeira pergunta, Rorschach foi o primeiro personagem a me fascinar.

Sidney Gusman: N&o, como disse, ndo me conguistou no primeiro capitulo. No primeiro
capitulo fiquei “meio assim”, vemos um her6i gordinho, pensava, “como assim? ” Nao
lembro exatamente o ponto que a historia me conquista. Lembro que fiquei muito interessado
na relagéo da Silk Spectre [Espectral] com o Dr. Manhattan, pensava, “puta que pariu, olha o
que o cara [Alan Moore] estd explorando aqui”. Ao mesmo tempo via o Rorschach com

aquela angustia, um sentimento estranho em relagdo ao mundo.

Fabiano Denardin: N&o lembro exatamente quando a leitura me conquistou, eu
provavelmente ja li com as 6 edicdes em mao entdo ndo foi um fator pra seguir na leitura. N&o
ajuda o fato que ja li varias vezes a HQ até agora e ai ndo lembro exatamente das sensacdes da

primeira leitura.

Leandro Luigi Del Manto: Como falei antes, a primeira olhada ndo me despertou tanto
interesse. Foi até meio decepcionante. Mas, assim que o personagem Rorschach aparece, a
narrativa dele me fisgou. Curto demais historias contadas na primeira pessoa, e acho todas as
aparicOes dele fantasticas. Mas Alan Moore consegue imprimir a cada personagem que
aparece um estilo muito distinto dos demais. Ozymandias, Coruja, Dr. Manhattan... Todos

geniais!



