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A partir de que ponto uma obra literaria deixa de se constituir
alimento para o espirito da crianca ou do jovem e se dirige ao
espirito do adulto? Qual o bom livro para criangas que néo seja bem
lido pelo homem feito? Qual o livro de viagens ou aventuras
destinado a adultos que ndo possa ser dado a crianga, desde que
vazado em linguagem simples e isento de matéria de escandalo?
Observados alguns cuidados de linguagem e decéncia, a distin¢do
preconceituosa se desfaz.

Drummond



RESUMO

A presente pesquisa debrucou-se sobre aspectos significativos da construcdo de
Graphic Novels adaptadas de classicos literarios, que se colocam como um fenémeno neste
inicio de século XXI. As analises tiveram a intencdo de comprovar a legitimidade dessas
publicacBes como obras de arte auténticas, que se utilizam da poética da imagem a fim de
traduzir o enredo do original que contemplam. Foram analisados onze titulos de tematicas
diversas. Entre impropérios da vida cotidiana, guerra, memoria, loucura, diferencas sociais e
religiosas e construcdo da identidade nacional, os enredos figuram personagens préximas a
realidade, que permitem ao leitor uma espécie de identificacdo direta. Essas questdes da
experiéncia humana sdo responsaveis pelo sucesso dessa forma artistica. Com recursos
peculiares, as Graphic Novels sdo capazes de expor em seu enredo varias técnicas que
permitem ao leitor observar 0 mundo a partir de uma criticidade proporcionada por essas
narrativas. 1sso traduz o refinamento resguardado pela adaptacdo capaz de intensificar o
crescimento do publico leitor dessas publicacbes, responsaveis por movimentacao
consideravel no mercado editorial do século XXI.

Palavras-chave: Literatura; Adaptacdes; Graphic Novel.



ABSTRACT

The current research leaned over significant aspects in the making of adapted Graphic
Novels from literary Classics, which configure itself as phenomenon in this early XXI
century. The analyses intended to confirm the legitimacy of these publications as authentic
state of the art works that use image as poetry in a way that translate the original story
contemplated. Eleven titles were analyzed from different themes. Among them, profanity of
daily life, war, memory, madness, social and religious differences and the making of national
identity, the stories portray characters close to reality, allowing the reader to relate directly
with the work. These questions about human experiences are responsible for the success of
this artistic field of work. With peculiars resources, these graphic novels are capable of
exposing in its stories several techniques that allow the reader to observe the world beyond an
articulated narrative. This translates the boasted refinement by the adaptation capable of
intensify the increase in audience of these works now responsible for considerable gains in the
XXI century editorial market.

Keywords: Literature; Adaptations; Graphic Novels.
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UM PASSEIO PELA HISTORIA DAARTE SEQUENCIAL

Alguns estudos da atualidade dispensaram seus esforcos em mapear o caminho
percorrido pelas histérias em quadrinhos (HQs), de suas origens como arte sequencial até os
dias atuais. Nomes de referéncia, como Eisner (2010) e McCloud (2005), ndo desabonam
pesquisas significativas como a de Coelho (2007), que servira de base neste trabalho para a
compreensdo da trajetoria da arte sequencial até as adaptacfes de classicos literarios para a
linguagem dos quadrinhos, muito comuns neste inicio do século XXI.

O trabalho de Coelho (2007) expressa minUcias das historias em quadrinhos com suas
origens na antiguidade, quando o homem utilizava-se da imagem, de véarias maneiras, para
narrar seus feitos. E o que se pode perceber, por exemplo, na producio da arte rupestre que
cumpre essa funcdo. Também é possivel pensar em alguns registros da civilizacdo maia, na
América Central, que foram feitos em longas tiras de papel. E essa € uma das primeiras ideias
da arte sequencial.

Em civilizacbes da Idade Meédia, a imagem novamente foi utilizada para contar
historias. Algumas delas foram registradas, na Europa, por franceses e ingleses, em tapetes
que eram colocados nos castelos, na sequéncia cronoldgica dos episodios, a fim de comunicar
fatos importantes aquele determinado povo. Importante é ainda saber que esse recurso foi
muito comum entre artistas mais recentes que narravam fatos biblicos em vitrais, azulejos e
afrescos de igrejas, como os da Capela Sistina, no Vaticano.

Com isso, essa técnica sequencial evoluiu e foi possivel observar producgdes artisticas
que apresentavam figuras humanas com inscricbes que tentavam se passar por falas ou
pensamentos das personagens retratadas, perceptiveis, por exemplo, na tela Lucrezia (1528),
do italiano Lorenzo Lotto, em que uma mulher segura um papel com inscri¢cées que desejam
expressar 0 que se passa em seu pensamento.

Em algumas obras do mesmo estilo, essas inscricdes apareciam descritas proximas a
boca dessas personagens, ou ainda, dentro de uma espécie de nuvem de fumaca muito
semelhante a representacdo dos baldes utilizados nos quadrinhos atuais. Dessa maneira,

nascia, entdo, a ideia de casamento entre texto e imagem — comum a linguagem das HQs hoje.



Figura 1 — Lucrezia (1528)

Lorenzo Lotto!

Essa arte sequencial foi contemplada, durante algum tempo, pela técnica de gravagéo
geralmente feita em madeira. E 0 que se conhece hoje como xilogravura. A técnica consiste
na producdo, a partir de um desenho original, de uma matriz em madeira capaz de imprimir a
imagem nela esculpida. Isso permitia que a mesma imagem fosse reproduzida vérias vezes.

Com o advento da prensa de tipos moveis, por volta de 1450, sob a tutela de
Gutenberg, a técnica da arte sequencial passou a ter maiores chances de reprodutibilidade, ja
que ndo era mais necessario fazer um carimbo especifico para cada edi¢cdo. Bastava apenas
“modelar” o texto na bandeja para fazer uma nova impressao. A imagem também poderia se
unir ao texto moldado, desde que uma matriz fosse unida a mesma impressao.

Foi assim que surgiu a ideia da arte sequencial ou, especificamente, histérias em
quadrinhos, como sdo conhecidas hoje. Isso aconteceu pelos fins do século XIX, quando
comegaram a aparecer as primeiras tiras de jornais que, posteriormente, foram reunidas em
uma so revista e reproduzidas em série. Essa ideia foi o mote para algumas editoras, que se
destacaram no século XX na producao de HQs.

Entre elas, estdo em expoente as americanas Marvel Comics e DC, responsaveis pela
criacdo dos super-herdis mais conhecidos no planeta, como o Super-Homem, a Mulher-
Maravilha, os X-Men, 0 Homem-Aranha, entre outros; as editoras japonesas, responsaveis por
boa parte dos mangas que giram no mundo; e as editoras europeias, que criaram as

emblematicas figuras de Tintim e Asterix.

!Disponivel em: http://www.settemuse.it/pittori_scultori_italiani/lorenzo_lotto.htm. Acesso em 10 jan. 2014.
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N&o partiu do Brasil a invencdo dos quadrinhos, mas ha brasileiros de grande sucesso
com suas producdes, como Mauricio de Sousa, com a Turma da Mdnica. Suas personagens,
que estrelaram primeiro nas tirinhas de jornal, fazem parte da infancia de boa parte dos
brasileiros, desde o final da década de 1950. Mas foi em 1970 que as revistinhas Mdnica,
Cebolinha, Magali e Cascéo chegaram as bancas de revista.

Além de Mauricio de Sousa, ndo se pode esquecer de Ziraldo, nem de Henfil. E
daquele primeiro a famosa Turma do Pereré, langada em 1960, que, segundo Coelho (2007),
é a primeira revista brasileira em quadrinhos feita por um Unico autor. Ja a producéo deste
altimo apresenta personagens que expressam a cara do Brasil, que colocam em voga
sentimentos ufanistas, ideias humanisticas, politicas e filoséficas.

Hoje é possivel encontrar varios tipos de edi¢fes de historias em quadrinhos. Desde as
menos importantes as mais luxuosas sobre varios temas, em forma impressa ou digital.
Antigamente, esse tipo de producdo era encontrado apenas nas bancas de jornal em edicoes
bem baratas. Mas o que se observa hoje é uma maior sofisticacdo, tanto no que diz respeito a
forma, quanto ao conteudo dos quadrinhos, dando a eles lugar nas prateleiras das livrarias e
em sitios especializados.

Durante muito tempo, como observou Candido (1989), as historias em quadrinhos
foram consideradas subliteratura ou cultura de massa. Mas, com 0s avancos do mercado
editorial, esse segmento passou a ser visto sob outro prisma, uma vez que comegou a atingir
publico diferenciado, devido as suas condigdes de edicdo que passaram a se preocupar com a
qualidade, visando a atingir um publico cada vez maior.

Nesse contexto, surgiram, no seculo XX, as primeiras Graphic Novels, que eram vistas
pelo mercado editorial como uma producdo desenvolvida para um puablico leitor mais
exigente. As primeiras publicacdes assim classificadas traziam narrativas mais extensas,
geralmente compilacdes de varios episodios, uma impressdo em papel especial e
encadernacdo em lombada quadrada.

Especificamente no Brasil, a primeira publicacdo com essa alcunha data de 1988.
Trata-se da série Graphic Novel iniciada pela editora Abril. Com essa nomenclatura, as HQs
comegaram a ser equiparadas a Literatura, ja que, para uma traducdo ao pé da letra, se tratava
de Romances Graficos. O oitavo numero desta colecdo foi dedicado ao titulo O edificio, de
Will Eisner, referéncia na arte sequencial, desconsiderando as tematicas dos herois.

Essa narrativa destoava do que as outras producdes da série se dispunham a fazer: sua
temética gira em torno dos relacionamentos humanos que se constituem a partir dos espagos

oferecidos pela cidade e que desenvolvem forte relacdo com aqueles que os frequentam. Mais
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que uma histéria em quadrinhos comum, o enredo traz para o leitor a possibilidade de
(re)significar-se diante dos espacos que frequenta.

O que se percebeu com isso, como observa Eisner (2010), foi que o mercado editorial
ndo mediu esforcos em conseguir para os quadrinhos 0 mesmo prestigio pertencente a
Literatura. Dessa forma, os enredos, aos poucos, se tornaram mais verossimeis e obras da
Literatura passaram a ser adaptadas para a linguagem dos quadrinhos, dando espaco a uma
nova roupagem para a analise da obra literéria e permitindo aos enredos classicos alcancar
também o publico leitor de HQs.

Nesse sentido, Hutcheon (2011) assinala a ideia da adaptacdo com algo que nasce da
necessidade que o ser humano tem de contar e recontar suas historias e as dos outros em
lugares e tempos diferentes. Assim, a fim de agradar ao publico, o adaptador se utiliza dos
recursos que podem ser mais atrativos ao leitor, em alguns casos, sem ignorar 0s signos de sua
era. Os quadrinhos ilustram bem essa tese.

Considerando, entdo, as adaptacbes de obras literarias feitas para a arte dos
quadrinhos, esta pesquisa, sob alguns prismas, debrugou-se sobre a anélise da qualidade de
algumas delas publicadas neste inicio de século XXI, como O Alienista, de Machado de
Assis, por Fabio Moon e Gabriel Ba, A reliquia, de Eca de Queiroz, por Marcatti, e O
pagador de promessas, de Dias Gomes, por Eloar Guzzaelli, para refletir sobre a validade e a
vigéncia dessas e de outras obras semelhantes, como obra de arte legitimada que se utiliza de
recursos linguisticos e visuais para compor enredos classicos, traduzidos como um possivel
convite a leitura do texto original, além de propiciar ao leitor possibilidades de reconhecer-se

no texto lido.

Na trilha dos quadrinhos e seus recursos

Reconhecer uma publicacdo em quadrinhos é facil pela prépria estrutura que essa arte
apresenta: 0 casamento entre texto e imagens dentro de um quadradinho que, aliado a outro,
traduz a ideia de uma narrativa. Mas ndo sdo apenas esses elementos que a compde. Alem
disso, ha uma série de recursos assinalados por McCloud (2005) que extrapolam os limites
dos quadros e sdo responsaveis pela magia que envolve essa arte.

Um desses recursos diz respeito a propriedade que a imagem tem de sintetizar o
evento narrado ou mesmo de dar vazdo a imaginacdo do leitor. Especificamente, falando das

adaptacOes de classicos literérios feitas para a linguagem das HQs, é possivel perceber na
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imagem a propriedade narrativa dada a ela, no intuito de promover ao leitor uma possibilidade
de visualizacdo do fato narrado.

Diferentemente do que se pode pensar, esse recurso ndo tolhera a imaginacéao do leitor.
Do contrério, dard a ele uma imagem diferente daquela que ele poderia imaginar. Mais
préxima ou mais distante do imaginado, os desenhos s6 agucardo a imaginacdo do leitor, ja
que, para ele, havera uma possibilidade a mais de representacdo do que leu. E o que observa
McCloud (2005) ao dizer pontualmente sobre a sarjeta, espaco em branco entre os requadros,
COmo 0 recurso que permite ao leitor a fruicdo entre as agdes de um e outro requadro.

Os titulos que compdem o corpus de analise deste trabalho fazem parte de um
compéndio responsavel por privilegiar classicos da Literatura que tém importancia na
formacéo cultural de um individuo, dadas suas variadas tematicas. O comportamento humano
diante das adversidades, a construcdo da identidade nacional, a guerra, a memdria e as
relages de poder sdo assuntos recorrentes nessas publicagdes.

Suas formas reduzidas, diante da adaptacdo, ndo diminuem o valor dessas narrativas.
Ao contrério, ddo ao leitor um olhar maltiplo para uma narrativa classica. Esse novo olhar
serve — em tese — de trampolim para a leitura do texto original da obra adaptada, dados os
recursos especificos que unem texto e imagem, capazes de agucar a curiosidade do leitor
atento, pela beleza apresentada no projeto grafico de cada publicacdo, aliada ao enredo

condensado, que ndo lhe imp&em menor valor. Sobre isso, é possivel afirmar que

Ser um segundo ndo significa ser secundario ou inferior; da mesma
forma, ser o primeiro ndo quer dizer ser originario ou autorizado. Contudo,
(...) as opiniGes depreciativas sobre a adaptacdo como um modo secundario —
tardio e, portanto, derivativo — persistem (HUTCHEON, 2011, p.13).

Nesse sentido, € preciso perceber as Graphic Novels adaptadas, dada sua matéria
narrativa consistente e inovadora, mesmo reduzida, como obras originais de carater literario.
Além disso, percebe-se nessa producdo um nicho do mercado editorial capaz de movimentar
montante consideravel no processo de formacdo de leitor no Brasil. A graca e a novidade dos
enredos classicos em HQs sdo, entdo, parcela importante dessa acdo, promovendo a seu

publico o interesse em conhecer 0s classicos.
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Por que ler os classicos em Graphic Novels?

O Brasil é um pais advindo de um processo de colonizacéo por exploracao e, por isso,
é muito dificil concebé-lo como um pais de leitores. A histéria ndo foi generosa e deixou seu
legado de horror para a sociedade atual. Varios sdo os resquicios dessa heranca e a maioria
dos processos historicos mostra que os colonizadores ndo faziam gosto em ensinar as artes das
letras aos colonizados, subjugando-0s como incapazes, como ocorreu com os indios no Brasil,
lembrando o relato de Caminha.

Ainda assim, o Brasil conseguiu, arduamente, construir uma bela producdo cultural
que perpassa 0s séculos de sua existéncia, expressando nas letras suas maltiplas faces. Varios
foram os autores e movimentos que conseguiram se destacar no cenario cultural brasileiro,
representando nas producdes o desejo de refazer-se dentro da perspectiva de uma construcao
da identidade nacional.

Essa questdo constitui-se num problema de certa seriedade, pois, em tempos pos-
coloniais, por exemplo, parte dos autores brasileiros sentia-se obrigada a fazer publicacfes em
lingua europeia para que seus textos tivessem legitimidade fora do pais, ja que nele ndo havia
publico leitor consolidado. Autor com obra e sem puablico. Era como se o trabalho feito nessa
época fosse vao. Assim se configurou a falta de interesse pela leitura no pais.

Outro fator importante para a perpetuacao desse estado séo os altos custos praticados
pelo mercado editorial. Mesmo investindo nas colecdes, 0 que deixa alguns leitores
aficionados com o desejo agucado em adquirir todos os volumes, as belissimas publicagdes,
intituladas Graphic Novels, ainda sdo vendidas por valores exorbitantes no pais. Algumas
colegdes custam aproximadamente R$ 250,00, valor salgado para um pais que tem um salario
minimo de pouco mais de R$ 700,00.

Muito se tem feito para que a situacdo desse quadro seja mudada. H4, inclusive,
esforcos do Governo Federal no sentido de amenizar os problemas da falta de leitura, com
programas de incentivo, como o Programa Nacional Biblioteca da Escola (PNBE), que
tenciona montar acervo nas bibliotecas escolares e, em 2006, passou a incluir HQs em suas
selecdes. Isso gerou grande interesse nas adaptacOes de Literatura para HQs.

E claro que esse interesse também tem fundamentos comerciais, j& que, segundo
Ramos (2012), uma obra como essa tem, geralmente, uma pequena tiragem, enquanto o
PNBE proporciona vendas entre 15 a 48 mil exemplares. Esse foi um fator fundamental para

0 crescente numero de adaptacfes de obras literarias para a linguagem dos quadrinhos,
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aumentando o numero de Graphic Novels no mercado. Dai também a importancia de se
verificar a forga imbricada nessa forma de arte.

Essa superproducao de exemplares propicia as Graphic Novels adaptadas chegarem
também a outro publico: o de leitores mais exigentes. 1sso ocorre visto que algumas delas séo
indicadas a importantes prémios literarios, como o Jabuti, no Brasil, e sdo resenhadas pela
critica como publicacdes de relevancia, capazes de tragar o leitor para a narrativa e despertar
nele, no caso das adaptacOes, o desejo de conhecer o texto original que motivou a narrativa
grafica.

Nesse sentido, é correto afirmar que as Graphic Novels correspondem a uma nova
possibilidade de leitura da Literatura, sem que esta ultima seja anulada. Pelo contrério: assim
como um bom filme pode levar o espectador ao texto original, uma boa adaptacdo em HQs
pode levar o leitor a perscrutar a obra original a fim de emaranhar-se na riqueza de detalhes

oferecida pelo enredo.

Quem ajudou a pensar as Graphic Novels?

Sobre as HQs no Brasil, pode-se dizer que ha um crescente interesse da critica voltada
para essa producdo. Existem algumas universidades que oferecem cursos sobre quadrinhos,
outras que promovem eventos sobre o tema, como a Universidade de Brasilia, com sua
Jornada de Romances Graficos, e outras ainda que orientam pesquisadores de HQs, como a
Universidade Federal Fluminense e a Universidade de S&o Paulo.

Nomes importantes, tanto no Brasil quanto fora dele, da critica e da teoria sobre HQs
pensaram e estdo ainda pensando, de alguma forma, no fendmeno que essa arte representa
hoje e que proporciona, a cada dia, 0 aumento do publico leitor de Graphic Novels. Impressos
ou em forma digital, os quadrinhos representam percentual significativo nos indices de leitura
do pais. Ainda assim, é possivel identificar o preconceito quanto ao género.

E de Candido (1989) a afirmativa de que ha drastica diferenca entre a Literatura
erudita e as HQs, ja que considera essa arte como um expoente da cultura de massa. Talvez
essa afirmativa, para a década de 1980, no Brasil, fizesse algum sentido. Porém, ao observar o
cendrio que se desenvolve hoje, com o consideravel publico leitor de HQs e uma variedade de
adaptacOes da Literatura para essa linguagem, essa visao esteja obsoleta.

O fenbmeno das HQs é analisado meticulosamente por Eisner (2010), uma das
maiores autoridades no assunto, como uma arte de linguagem propria para se comunicar,

algumas vezes aproximando-se da linguagem cinematogréafica. Suas técnicas sao importantes
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tanto para quem deseja criar quadrinhos, quanto para aqueles que desejam entender o0s
mistérios que englobam o sucesso desse género entre publico cada vez mais diferenciado.

McLuhan (2003) acredita que HQs s&o publicagdes infantis. Dentro da ideia de que os
meios de comunicacdo sdo extensdo do homem, o autor convoca a participacdo da crianca
nesse processo, dizendo que os quadrinhos s&o uma forma de expressao altamente participante
— 0 que é real, ja que esta linguagem, muitas vezes, faz o leitor sentir-se uma personagem a
mais da narrativa.

Moore (1988), importante quadrinista do século XX, influenciado pelas técnicas de
Eisner (2010), a partir da analise de Monstro do pantano, HQs de sua autoria, faz diversas
consideracGes sobre a linguagem dos quadrinhos importantes aqueles que desejam enveredar-
se por essas artes. Suas hipdteses e analises sdo precisas e contribuem bastante no
entendimento dessa arte.

Por sua vez, Cirne (1970) ocupa-se em mostrar que a arte dos quadrinhos ndo € unica e
exclusiva para as criangas, nem que essa linguagem € apenas mais um artefato da cultura de
massa, mas uma arte peculiar que privilegia imagem e palavra criando uma forma Unica de
comunicar e capaz de formar um puablico cada vez mais exigente no que diz respeito a
qualidade, tanto fisica quanto intelectual da obra.

Além desses autores, Scott McCloud (2006), famoso no mundo inteiro por propagar
suas teses usando os quadrinhos, faz vérias analises dessa arte englobando suas técnicas e suas
condicdes de circulacdo. Para ele, é importante desvendar o que torna uma publicacdo em
quadrinhos tdo atrativa aos olhos do leitor/ consumidor, capaz de despertar nele o desejo de
té-la, independente de seu valor de mercado.

Todos esses nomes contribuiram, de forma significativa, para o entendimento da arte
sequencial, desde suas origens até a profusdo das Graphic Novels neste inicio de século. Essas
publicacbes, sejam autorais ou adaptadas, tém movimentado, consideravelmente, mercado e
leitores, contribuindo para o sucesso dessa arte. No Brasil, curiosamente, a quantidade de
titulos adaptados supera os autorais.

Assim, esta pesquisa consiste na reflexdo sobre a producdo de Graphic Novels
adaptadas de classicos literarios no século XXI, envolvendo questdes inerentes a Literatura e
também a propagacdo da imagem, ja que, com 0s avangos tecnoldgicos, percebe-se que a
sociedade torna-se cada vez mais imagética. Aquilo que se vé tem muito mais chances de
ficar na memoria do leitor do que aquilo que apenas se I ou que se escuta.

Isso ajuda a entender como as HQs tém tomado grande espago entre o publico leitor e

que, especificamente, as adaptacdes de Literatura para a linguagem dos quadrinhos, além de
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compor um novo Viés dessa arte — as chamadas Graphic Novels —, podem, também, servir de

convite & leitura do original.

Entendendo as Graphic Novels em suas minucias

Tragar um panorama para a histéria da Graphic Novel hoje, no Brasil, é tarefa que
envolve muitas etapas. Especificamente, falar dessas publicaces que constituem adaptagdes
de classicos da Literatura é questdo que demanda algumas andlises, como entender em que
elas consistem, que possibilidades de leitura suscitam, que motivos proporcionam varias
adaptacBes de uma mesma obra e como se da sua circulagdo no mercado.

Nesse sentido, este trabalho foi dividido em quatro secdes a fim de refletir a crescente
producédo de Graphic Novels adaptadas de classicos da Literatura neste inicio do século XXI.
Inicialmente, a proposta é apresentar um apanhado geral sobre seu conceito e entender o0s
recursos que as constituem. Além disso, perceber como, em alguns casos, a arte tipica do
humor usa esse elemento para estimular uma leitura inteligente e divertida a um s6 tempo.

Em um segundo momento, as analises debrucaram-se sobre a reflexao da experiéncia
humana, como propde Eisner (2010). Em assuntos de seriedade historica, 0s motes dessas
Graphic Novels permitem ao leitor uma visdo diferenciada da visdo proposta pelo discurso
historico oficial. Essa nova possibilidade da lugar a imaginacdo, tornando o leitor um
individuo mais critico diante dos engodos impostos pela Historia.

Além disso, outra secdo reflete sobre a crescente adaptacdo de alguns titulos classicos,
que contribuiu para o fendmeno atribuido a permanéncia de alguns enredos na atualidade. Foi
0 que ocorreu com Dom Casmurro, de Machado de Assis, que, entre 2005 e 2013, ganhou
quatro adaptacfes. Todas de mesmo enredo; todas com suas peculiaridades; todas iguais e
todas diferentes; essas Graphic Novels somente endossam o sucesso da narrativa machadiana.

Por fim, ha uma secdo que se detém a perceber a influéncia que as cole¢des de Graphic
Novels exercem sobre o publico leitor. Isso é algo que se faz necessario no processo de
entendimento do sucesso dos quadrinhos. E certo que este é um recurso mercadolégico e
influencia a circulacdo desses produtos. Mas ndo se pode negar que €, também, preocupacéo

do mercado oferecer ao publico, cada vez mais exigente, um produto de qualidade.
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CAPITULO I
HUMOR DE RELIQUIA

O que leva um individuo a ser engracado, ou mesmo, 0 que o leva a ver algo como
engracado? A este questionamento estéa ligado o conceito de humor. Zilles (2003) chama de
humor aquilo que dissimula o sério sob aparéncias ludicas, maquiando ou distorcendo a
realidade a fim de provocar sensacdo semelhante ao riso. Esse é um dos recursos mais
explorados pela linguagem das historias em quadrinhos.

O autor afirma que, segundo a tradi¢do inglesa, o humor relaciona-se ao comico, ao
grotesco, ao burlesco, ao irbnico e ao sarcéstico. Nesse sentido, hd entdo uma mistura de
sensacOes e percepcOes capazes de despertar graga, ou mesmo o riso, no individuo observador
que contempla um episddio dito humorado. Esse resultado pode ser alcancado tanto de forma
livre, quanto de forma calculada.

Em A reliquia, de Eca de Queiroz, importante romance do Realismo portugués,
percebe-se a ideia de calculo em relacéo a narrativa que traz notas de humor constituintes da
sutileza do enredo apresentado em primeira pessoa, onde Teodorico Raposo, conhecido entre
seus colegas mais intimos como Raposao, lamenta-se pelos mandos e desmandos de sua Unica
parenta, a abastada Dona Patrocinio, ou simplesmente Titi, como Ihe tratavam os bajuladores.

Ha aqui uma situacdo dubia na qual se encontra Teodorico Raposo, fazendo-se passar
por um diante de sua Titi, e mostrando-se outro diante do espelho, causando ao leitor
situacOes que Ihe proporcionam o riso, ndo simples, nem barato, mas semelhante a algo que
beira o irbnico. Essa contradicdo € mero fruto das convengbes criadas pelas relacdes
desenvolvidas a partir do dinheiro de sua tia, que o sustenta.

O que se percebe, ao longo do romance, € que ha intencdo expressa do autor em
despertar no leitor reflexdes sobre o comportamento humano diante das adversidades. 1sso é
alcancado por meio da graca constituinte da obra. O fato especifico de Raposo trocar os
pacotes do presente de sua Titi e da camisola de sua amante resulta um irdnico e humorado
episodio que desencadeara o “fracasso” do protagonista. As notas de um humor irénico sdo
diluidas na narrativa do romance.

Mas o foco desta se¢do centra-se na adaptacdo homoénima em Graphic Novel, por
Marcatti, que se utiliza da linguagem das HQs para narrar o0 mesmo enredo, em que 0 humor
estd marcado, a todo tempo, nos tracos caricatos do quadrinista. A linguagem dessa arte

permite com que o texto flua significando-se em tracados e enunciados que permitem ao leitor
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um encadeamento de ideias, além da construcdo natural do humor observado nos desenhos e
no contetdo dos balGes.

Durante muito tempo, segundo McCloud (2006), as HQs foram consideradas
subliteratura ou cultura de massa. Com os avangos do mercado editorial, esse segmento
passou a ser visto sob outro prisma, uma vez que comecgou a atingir publico diferenciado,
devido as suas condi¢des de edigdo, além da producéo critica sobre a arte dos quadrinhos, que
comecgaram a se preocupar com a qualidade das publica¢des, visando a atingir maior publico.

Nesse sentido, surgiram, no século XX, as primeiras Graphic Nowvels que se
consolidaram no mercado neste inicio de século XXI. A reliquia, por Marcatti, é uma
representante delas. Esse tipo de publicacdo atrai, cada vez mais, um publico constituido de
leitores mais exigentes — geralmente adultos interessados em aprimorar seu gosto pelas HQs —
e gue sdo também atraidos por elementos, como o humor, presentes na construcao estética e
narrativa dessa forma artistica, além de tematicas mais elaboradas.

Dessa forma, esta se¢do tem a intencdo de analisar a Graphic Novel A reliquia, por
Marcatti, no intuito de mapear o humor difundido nos quadrinhos com a representacéo
caricata das personagens que tem a finalidade de despertar a compreensdo das causas do riso,
da graca, do humor, do ludico, vertidos numa analise das ironias do comportamento humano.

Para isso, € necessario entender primeiro 0 que é e como se constitui uma Graphic Novel.

1.1 Um pouco sobre Graphic Novel (ou Romance Grafico?)

O termo Graphic Novel, segundo Ramos & Figueira (2011), pode ter distintas
acepcOes. Inicialmente, foi utilizado para designar trabalhos em quadrinhos publicados por
Richard Corben, com Bloodstar, George Metzger, com Beyond Time and Again, e Jim
Steranko, com Chandler — Red Time, em 1976, nos Estados Unidos. Mas foi Will Eisner, com
Um contrato com Deus e outras historias de cortico, em 1978, o responsavel pela divulgacédo
da alcunha, propondo narrativas que destoavam das tematicas dos super-herdis.

Esta obra de Eisner, composta de 178 paginas — quantidade bem superior as
publicacbes comuns — é uma coletanea de quatro contos baseados na experiéncia do autor.
Versa sobre tematicas sérias, inerentes a existéncia humana e, portanto, bem diferente das
HQs que haviam sido publicadas até entdo. Ela foi classificada pelo autor como uma Graphic
Novel e deu origem a uma tradicdo que se estende até os dias atuais.

Desde entdo, o surgimento de vérias publicacdes que levavam esta nomenclatura

estampada na capa, sobretudo no inicio do século XXI, foi fugaz. Umas eram apresentadas
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como compilagcBes de revistas de super-herdis, publicadas anteriormente, com nimeros
reunidos em um unico volume; outras com narrativas mais extensas; outras, ainda, com
tematicas menos fantasiosas; e, por fim, aquelas produzidas a partir de adaptagdes de classicos
literarios, que constituem parte do corpus desta pesquisa.

No Brasil, a primeira publicagdo em Lingua Portuguesa que trouxe na capa a notacao
Graphic Novel foi o titulo X-Men — O conflito de uma raca, pela Editora Abril, em 1988,
comercializada em brancas de jornal, editada em um tamanho maior e em papel especial. O
nimero compunha a série Graphic Novel, que langou 29 volumes. Mas ha contrapontos.
Mesmo sem ter essa classificacdo especificada na capa, a primeira Graphic Novel brasileira se
trata d’A guerra do reino divino, de J6 Oliveira, de 1976, que sera analisada na préxima secao
desta pesquisa.

Essa HQ de J6 Oliveira constitui-se num album com trés narrativas interligadas. Alem
de fazer referéncia a um evento importante da Histéria do Brasil — a Guerra de Canudos,
estampada em Os sertbes, de Euclides da Cunha —, diz respeito a parte da cultura popular
brasileira, por apresentar, em seu bojo, crengas, costumes, folguedos entre outros, que fazem
parte do universo do autor, um pernambucano, radicado had muitos anos em Brasilia,
apaixonado por suas origens e tradicdes.

O termo Graphic Novel no Brasil recebeu a traducéo correlata Romance Gréafico. Mas
a maior parte das publicacGes dessa linhagem ndo traz essa notacdo na capa, sendo ela
utilizada na maioria das vezes pela critica. Algumas, na ficha editorial, sdo classificadas
Quadrinhos; outras, Historias em Quadrinhos; na capa de algumas ha o termo Graphic Novel.
H4, ainda, a acepc¢do Narrativa grafica. O termo ainda causa divergéncia entre autores, criticos
e editoras. De qualquer forma, o mais utilizado €, de fato, o original. Isso, porém, trata-se de
mero problema de classificacdo, que nao influencia a estrutura dessa forma artistica.

Uma Graphic Novel, ou Romance Grafico, pode ser reconhecida tanto por sua
extensdo, quanto por sua qualidade. Geralmente, recebem esse titulo as HQs com maior
volume de paginas, que sdo publicadas em papel especial, capa resistente, lombada quadrada
(como um livro, ndo uma revista) e por serem vendidas, em grande parte, em livrarias (ndo em
bancas de jornal) que geralmente dispensam um espaco em secdo intitulada Quadrinhos, onde
ha as mais variadas publicacGes dessa arte.

O fato é que o mercado editorial passou a se preocupar com essa nova forma de
narrativa dando-lhe o status de arte (como o tem a Literatura), defendido por pensadores como
McCloud (2006), que acredita nos quadrinhos como uma possibilidade artistica sujeita a

estudos, tanto pela utilizacdo de técnicas apuradas e especificas dessa arte, quanto por
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representarem significativamente a vida, os tempos e as vérias visdes de mundo, como foi
exemplificado em JO Oliveira.

Isso possibilitou que as tematicas abordadas nessas narrativas se multiplicassem e
permitissem, também, releituras de obras classicas, associando mais ainda as HQs a
Literatura. Assim, a quantidade de adaptacdes de obras literarias para o formato de Graphic
Novels s6 tem crescido. Um grande marco foi o incentivo dado pelo Governo Federal, em
2006, ao incluir nas sele¢des do Programa Nacional Biblioteca da Escola (PNBE) titulos em
quadrinhos adaptados de classicos literarios.

O mercado passou, entdo, a trabalhar para que este seja um produto de qualidade.
Dessa forma, as Graphic Novels, aos poucos, desvinculam-se do conceito de revista e passam
a agregar a aura do livro, ilustradas em publicacGes bem cuidadas, por vezes luxuosas e caras.
Com isso, essas narrativas, cada vez mais, passam a se aproximar do conceito de Literatura,
desvinculando-se da taxativa classificagdo da cultura de massa, observada por Candido
(1989), atingindo gradativamente um publico diferenciado e exigente.

Inimeros sdo os titulos dessa estirpe. Tanto na Literatura Universal, quanto na
Literatura Brasileira, € possivel encontrar exemplos de renomadas editoras que, a cada dia, se
preocupam mais em publicar novas adaptagdes. Para ilustrar, titulos como A divina comédia,
de Dante Alighieri, por Seymour Chwast, (Quadrinhos na Cia), Beijo no asfalto, de Nelson
Rodrigues, por Arnaldo Branco e Gabriel Goes (Nova Fronteira), e O cabeleira, de Franklin
Tavora, por Allan Alex, Leandro Assis e Hiroshi Maeda (Desiderata), alcancaram sucesso

consideravel entre o publico leitor e criticos dessa forma artistica.

1.2 Literatura em HQs — A poética da transposi¢cao

Quando se fala em Literatura em HQs, a gama de informacdes que a mente é capaz de
produzir ndo estad no gibi — s6 para usar um termo bem popular e coerente com 0 assunto
tratado. Dos super-herdis a Turma da Monica, varios sdo os titulos lembrados. A questdo é
que hoje, entre esses titulos, estdo também as Graphic Novels. E como ha, no mercado, uma
busca constante no sentido de se fazer um produto de qualidade, ha de se julgar também a
validade da adaptacéo.

Dentro da perspectiva de vinculo que a Literatura pode estabelecer com outras artes,
ndo se pode deixar de lembrar os pressupostos de Wellek & Warren (1971), citando a relacéo
desenvolvida pela poesia ligada a outras artes. Assim, ela tanto pode colher inspiracéo nas

artes, como em pessoas ou objetos naturais que também podem influenciar ou constituir seu
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tema. Nesse sentido, sdo dados varios exemplos de relagbes entre os diversos segmentos
artisticos, dos quais interessam aqui as existentes entre Literatura e HQs.

Para esses autores, mais que verificar um sistema de créditos ou débitos, o importante
é perceber se a esséncia da obra de arte permanece na adaptacdo ou releitura. Geralmente,
esse critério é que define a selecdo de um titulo a ser publicado por determinada editora. H&
também casos em que essas obras sdo publicadas mediante encomendas. Em todas as
situacOes, 0 transito interartes existe e resguarda alguns preceitos. Um deles se trata da
poetica.

Jakobson (2003) acredita que a poética consista na propriedade de uma informacao ser
transmitida por meio do quesito “beleza”. Para ele, ¢ importante descobrir o que faz de uma
mensagem verbal uma obra de arte. Tomando como base as Graphic Novels adaptadas, ndo é
dificil entender a ideia de poética se a representacdo do discurso por meio das imagens for
considerada. Neste caso, 0 trabalho com a linguagem perpassa 0 signo e transpde-se a
imagem, ao pictorico, que também e capaz de comunicar.

E comum em Graphic Novels sequéncias inteiras capazes de narrar, no caso das
adaptacOes de classicos literarios, aquilo que foi expresso em varias paginas sem que haja a
necessidade obrigatoria da presenca dos baldes. Com isso, a ideia do transito de significados
se concretiza. E certo que o produto recriado tem o desejo de transmitir de maneira
diferenciada, por meio de outros valores, julgados algumas vezes melhores ou piores, 0 que a
obra que referenda ja mostrou.

Mas isso ndo quer dizer que a obra adaptada seja melhor ou pior que o original no qual
se baseou. Esse pressuposto pejorativo da adaptacdo da a Hutcheon (2011) a medida de um
simples produto das expectativas contrariadas por parte de um fa que ja conheca o original e
deseje fidelidade ao texto credor. Ou entdo, por parte de alguém que ensina Literatura e
necessita da proximidade com o texto fonte. O que ndo se pode ignorar é que se trata de uma
nova obra que resguarda preceitos sobre uma primeira.

A partir disso, € possivel pensar entdo no quesito novidade e perceber o que atrairia o
espectador/ leitor aquilo que é novo e, a0 mesmo tempo, menor e diferente, sem que isso Ihe
pareca algo negativo. A imagem é decodificada em mensagem verbal, mesmo que esta ndo
seja necessariamente verbalizada, resguardando o que Benjamin (1987) chamou de aura da
obra de arte.

Em suas discuss@es, 0 autor discorre sobre a reproducdo da obra de arte. Para ele, ha
que se diferenciar a reprodutibilidade técnica da manual, que pode ter ares de falsa. Essas

questdes podem render tratados homéricos, tendo em vista, por exemplo, a arte que é
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concebida para ser reproduzida em série, como a xilogravura. Suas andlises levantam
reflexdes sobre a classificagdo de uma impressdo da matriz ou carimbo como mera copia.

Pensando na matriz de uma Graphic Novel, essa discusséo torna-se pertinente, pois o
que dizer dos desenhos originais, sendo verdadeiras obras de arte? Eles carregam consigo o
cheirinho do original — a aura, para Benjamin (1987). O fato de se conceber uma reprodugéo
em série para o lote de uma edicdo ndo quer dizer que a esséncia do original foi perdida. Isso
ndo se aplica no caso de obras literérias, pois foram feitas para ser reproduzidas em grande
quantidade. Esse pensamento se aplica a uma tela de Picasso, por exemplo.

A questdo da aura, porém, vinculada apenas ao original é extinta no caso das Graphic
Novels adaptadas de classicos da Literatura. A esséncia, a poética, o status de obra de arte ndo
se filiam apenas a matriz nem a obra que gerou a adaptacdo. Eles se mantém nas edi¢des sem
que isso denigra a imagem ou a aura tanto da matriz, quanto do classico credor, ou seja,
mesmo sendo uma copia, um exemplar de Graphic Novel mantém a poética de seus originais.

Para entender o conceito de poética aplicado as Graphic Novels adaptadas de classicos
da Literatura, faz-se necessario referendar alguns pressupostos semioticos. O processo de
recriacdo de uma narrativa, seja ela em qual linguagem estiver e para qual linguagem sera
transposta, pretende, em suma, criar algo novo que faca referéncia a algo ja existente. Essa
ponte, ou transposicdo, entre as duas obras € que pode ser entendida dentro de uma
perspectiva semiotica muito semelhante a ideia desenvolvida pelo conceito de metafora.

As crengas de Ricoeur (2005) colocam a metafora como algo que consiste na
transferéncia para uma coisa do nome de outra, ou do género para a espécie, ou da espécie
para 0 género, ou da espécie de uma para 0 género da outra, ou, por analogia, simplesmente

[P

poética, ou seja, o que faz o individuo ver “a” em “b”, sabendo que o conceito de “b” se
encontra em “a”. E exatamente isso que ocorre com as Graphic Novels. Ao ler, por exemplo,
A reliquia, por Marcatti, o leitor de Eca de Queiroz reconhecera nela os elementos
constituintes do romance, apresentados em outra linguagem.

Neste caso, a transferéncia se da por analogias desenvolvidas pelo leitor, que é capaz
de distinguir os diferentes polos e a relacdo desenvolvida entre eles, como uma espécie de
jogo em que a regra se constitui na ponte que liga os dois elementos. 1sso quer dizer que o
leitor sera capaz de reconhecer, na adaptacdo, a esséncia a obra original. Assim é preciso
sempre considerar os pares envolvidos, como o romance e a Graphic Novel.

Nessa relacdo de conexdo, € possivel perceber os pressupostos de Fontainier (apud
Ricoeur, 2005) entre o romance e a Graphic Novel, pois ele acredita que dois polos formam

um conjunto, um todo fisico ou metafisico, a existéncia ou a ideia de um encontrando-se
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compreendida na existéncia do outro. Com isso, a metafora consiste em apresentar uma ideia
sob o signo de outra ideia mais evidente ou conhecida.

Hutcheon (2011) afirma também que quando uma obra é anunciada como uma
adaptacdo, ha implicito o discurso que declara sua relacdo com outra obra. Com as Graphic
Novels adaptadas de classicos da Literatura ndo € diferente. Mas isso ndo quer dizer que elas
ndo tém sua autonomia, ja que a adaptacdo é repeticdo, porém sem replicacdo, conferindo-lhes
originalidade.

No caso especifico das Graphic Novels, ha, de um lado, o texto literario — romance,
conto, cronica etc. —, que, segundo Wellek e Warren (1971), podem se constituir como
imagens por si sO, devido aos varios recursos de linguagem capazes de tornar um texto em
prosa Oou em poesia, uma pintura, por exemplo, e que, justamente por isso, dispensa
ilustraces; e, do outro, a adaptacéo de tal enredo para a linguagem das HQs.

Dessa forma, é possivel entender que as diversas adaptacdes de classicos literarios,
para o formato de Graphic Novels, existentes hoje no mercado, ndo podem ser avaliadas como
narrativas ruins so porque trazem o enredo reduzido ou a exploracdo excessiva de imagens. E
preciso, antes disso, entender 0s recursos que constituem a arte dos quadrinhos e que a fazem
merecer um lugar de destaque no rol de publicagdes ditas literarias, ja que apresenta, de forma
inusitada, um enredo visual.

Outro fator importante diz respeito a autonomia da obra adaptada em relacdo ao
publico que ndo conhece o original. Este € mais um quesito que faz da adaptacdo uma obra
que pode ser enxergada como original em si, sem descartar sua originalidade inerente a
recriacdo. Do ponto de vista do adaptador, “a adaptagdo ¢ um ato de apropriagdo ou
recuperacdo, e isso sempre envolve um processo duplo de interpretacdo e criacdo de algo
novo” (HUTCHEON, 2011, p. 45).

Assim, mesmo considerando ou ndo da existéncia do original, uma obra adaptada pode
tragar seu leitor/espectador por apresentar o mesmo de maneira diferente, fazendo desse
diferente a novidade a ser apreciada e, por consequéncia, outro. E o que ocorre com a Graphic
Novel A reliquia, por Marcatti, que, apesar de ser baseada no romance de Queiroz, ndo o é.
Baseada nele, a narrativa adaptada materializa as personagens em versdes caricatas dos seres

humanos, que levam o leitor a refletir sobre seu proprio comportamento.
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1.3 Uma reliquia enquadrada

A andlise aqui se dedica a perceber como a constru¢cdo do humor na Graphic Novel A
reliquia, por Marcatti, importante quadrinista brasileiro do século XX, publicada no Brasil em
2007, pela Editora Conrad, intensifica a reflexdo do leitor em relagdo as posturas do ser
humano diante das adversidades. Para isso, ha de se refletir sobre as formas do discurso visual
que se torna humorado na evolugéo da narrativa em quadrinhos.

Uma questdo inicial diz respeito a descoberta de como o traco caricatural representa
uma hipérbole da representagdo humana, visto que o estilo de Marcatti tende a este recurso.
Segundo Eisner (2010), a caricatura é o resultado do exagero e da simplificacdo simultaneos.
O exagero diz respeito a utilizacdo de tracos que distorcem o humano, aproximando-o
algumas vezes de bichos ou bonecos; ja a simplificacdo, ou a eliminacdo de alguns detalhes,
pode tanto deixar o desenho genérico, ou seja, capaz de representar qualquer individuo,
quanto Ihe conferir certa dose de humor.

E 0 que ocorre na representacio caricata de Teodorico Raposo, personagem central
d’A reliquia, ainda na infancia, que Marcatti apresenta na introducdo da Graphic Novel. Um
menino de feicdes burlescas e jocosas, numa situacdo ndao menos desagradavel, pois se
encontra no banho — situacdo de intimidade — sendo observado, como € possivel perceber na

figura seguinte:

Figura 2 — Teodorico menino

Um menino magricela, de olhos esbugalhados, em estado de alerta ou com ares de
desconfianca, tremendo — talvez de frio ou de medo de sua tia, a Dona Patrocinio, ou

simplesmente Titi, como era conhecida. A imagem de inicio ja introduz o leitor no universo

*Todas as figuras dispostas nesta secdo estdo publicadas na Graphic Novel A reliquia, por Marcatti, devidamente
referendada nas referéncias desta pesquisa.
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do humor que lhe servira, além de despertar o riso, como auxilio no entendimento das ironias
vinculadas a postura do comportamento humano.

Dentro do estilo caricatural, Marcatti convida o leitor a se imergir no universo do
humor logo no inicio da narrativa, a0 mostrar a trajetoria de Teodorico Raposo entre a casa
onde morava com o pai, recentemente falecido, e a casa de sua tia. Sempre com cara de
assustado, o recém-0rfao s6 encontra alento ao se refugiar em uma de suas primeiras fantasias
sexuais em que estrela a Baronesa, vista na estalagem onde se hospedara com o Sr. Matias,
que o levava para Lisboa.

A sequéncia mostra como e porque Teodorico se interessou pela Baronesa. Primeiro,
por ter ouvido Gongalves, o dono da estalagem, falar, de maneira jocosa, da mulher usando
uma metafora virulenta para definir seu relacionamento com o Bardo, depois por ter sentido
ele mesmo o perfume das léguas do lenco de seda daquela mulher a quem achou deliciosa. O
resultado ndo poderia ser outro: um garotinho em tenra idade sem entender direito a crescente

saliéncia entre suas pernas, enquanto deitado, ao se lembrar das opuléncias da Baronesa.

Figura 3 — Teodorico em éxtase sexual

JAMALS HAVIA PENSADO EM UMA MULKER
DAQUELA FORMA. SEU PEREUME ECORVA
POR TOPO MEU CORPO EM SINCOPE COM
03 BAQUES SURDOS QUE ATRAVESSAVAM
08 CORREDORES NOITE ADENTRO.

SONHEI ACORDADO MINHA
PRIMEIRA QUASE EXPERIENCIA
DE AMOR.

Os olhos arregalados aqui ndo denotam sendo o éxtase do menino. Isso s pode ser
percebido devido a representacdo de sua boca que esboca um pequeno sorriso e dos reflexos
que envolvem sua silhueta. Este é, com certeza, o primeiro episddio humorado da narrativa de
Marcatti. A ele seguem-se varios outros. Uns envolvendo a mera representacdo da caricatura e

outros, mais elaborados, exigindo a ideia da sintaxe visual, como propde Eisner (2010), em
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que as imagens estdo dispostas como os elementos em uma oragdo sintatica, denotando assim
a sequéncia da narrativa.

Assim, cada elemento significa-se sozinho, como as palavras, morfologicamente
falando, e em relagdo ao outro, como os termos sintaticos de um enunciado. E preciso
entender que, em HQs, a relacdo desenvolvida entre palavra e imagem perpassa a ideia
narrativa, que algumas vezes pode ser feita somente com imagens. Por si s, a imagem é
capaz de comunicar em poucos requadros o que as palavras gastariam varias linhas para dizer.
O casamento entre esses dois recursos é que traduz a linguagem dos quadrinhos.

Isso fica claro na sequéncia em que Teodorico, internado no Colégio dos Isidoros de
Santa Isabel, desenha com o olhar esbugalhado seus desejos em relacdo ao mundo e sua
submissdo no que diz respeito ao cativeiro de sua Titi. Para ele era dificil mensurar a que se

vinculava maior maleficio: a vida no internato ou as estadas na casa da tia.

Figura 4 — Espantado Figura 5 — Em desalento Figura 6 — Malvado
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Na Figura 04, o olhar de Teodorico denota espanto. 1sso se intensifica pelo didlogo
disposto no baldo, que mostra o menino respondendo uma pergunta feita pelo padre. As linhas
gue acompanham seu contorno, denotando 0 movimento, juntamente com as goticulas de suor
que lhe saltam o rosto, fazem com que o pavor do menino, em ser descoberto por estar

combinando algo de desagrado do padre com seu colega, aumente.
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Por sua vez, a Figura 05 expde o desalento do protagonista. Sabendo que precisa
cumprir tanto os mandos quanto os desmandos do padre no internato, e os da tia na casa em
Lisboa, no Campo de Sant’Ana, 0 elogio do colega, em reconhecer sua esperteza, ndo é
suficiente para Ihe alegrar a alma. Esse sentimento é também partilhado por outros colegas de
Teodorico que, no requadro, também apresentam o mesmo olhar sem perspectivas.

J& a Figura 06 apresenta um menino sarcastico, que sabe encontrar algum alento em
sua esperteza, enganando o padre com sua carinha de espanto e submissédo, observada na
Figura 04. Essa sequéncia denota a ideia da mudanca constante de humor de Teodorico, além
de comprovar a teoria de Eisner (2010) em relagdo a sintaxe da imagem, ou seja, a mudanca
de humor da personagem s6 pode ser observada mediante a relacdo que os requadros
desenvolvem entre si.

Esses rompantes no humor de Teodorico expressam muito bem sentimentos comuns
partilhados por seu leitor. Ndo que as angustias tenham todas a mesma fonte, mas sao vividas
na mesma intensidade. E exatamente mote como esse que faz de Graphic Novels, como A
reliquia, publicagdes cada vez mais procuradas pelo publico leitor. Esses assuntos contribuem
com o fazer literario que se ocupa de investigar, em sua grande maioria, a experiéncia
humana, como a vivida pelo protagonista, tdo real.

Temas como esse sdo comuns em textos literarios. Dai a validade de adaptacGes, como
a de Marcatti, a fim de legitimar os quadrinhos como um texto literario. Graphic Novels, por
serem narrativas mais longas, atendem a leitores que buscam, segundo Eisner (2010), temas
mais sofisticados e uma narrativa mais sutil e complexa. As adaptacdes podem ser talvez uma
forma da arte de os quadrinhos se legitimarem como Literatura. Isso pode ser percebido n’A
reliquia, por Marcatti, na trajetdria de seu protagonista.

A vida adulta trouxe a Teodorico mais cuidados e alguns velados prazeres. Um deles
veio com a alcunha que recebera de Raposao, como uma referéncia a seu sobrenome Raposo.
O tédio de servir as carolices de Dona Patrocinio era amortizado com suas relaxac@es, sua
doce obrigacao de se meter — em segredo — com saias. Sob a tutela de sua tia, que Ihe custeava
uma educacdo exemplar e uns poucos contos de mesada, Raposéo vivia 0s prazeres carnais,
reprovados pela tia, na clandestinidade.

Ainda no tempo de estudos em Coimbra, enquanto a tia achava que o sobrinho se
embrenhava em leis, Raposdo cuidava, sim, de emaranhar-se nos prazeres que achara, ndo por
acaso na Hospedagem das Pimentas — uma espécie de prostibulo onde o protagonista conhece
sua doce Teresa, descanso do peso que as leis lhe trazia. A tia, desconfiada, ndo era capaz de

colocar por ele a mdo no fogo. E o que se pode perceber na sequéncia abaixo:
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Figura 7 — Teresa Figura 8 — Desconfianga

EM COIMBRA NAO
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A graca, neste caso, encontra-se tanto na representacdo caricata, quanto nas acoes
apresentadas. Teresa consola Raposo no acalento de seu seio. O sentimento aqui é de prazer
que se opde ao odio de sua tia e a inocéncia de Vicéncia, criada fiel de Dona Patrocinio, que
cuidara de Teodorico na infancia e por quem nutre grande amor. O que costura o humor da
sequéncia € a ironia presente no fio narrativo da Graphic Novel, que permite, na sutileza,
identificar a dubia identidade do protagonista.

A ideia de sequéncia, neste caso, € que expde a narratividade deste enredo. Segundo
Eisner (2010), “a disposi¢do de seus elementos especificos assume caracteristica de
linguagem” (p. 1), evidenciando, assim, as partes que compdem o todo — imagens aliadas ao
discurso linguistico apresentado nos balGes —, figurado no enredo que lida com tematicas
comuns ao género humano, valendo-se do humor, no intuito de torna-lo leve e atrativo, como
se percebe na construcdo da figura do protagonista de Marcatti.

Findado o periodo universitario, Raposo retorna a Lisboa, onde passa a ser uma
sanguessuga da tia, esperando-lhe a morte, ja& que ndo gozava de tdo boa salde. Assim, 0
rapazola vive pensando na solicita passagem da tia, na heranca que Ihe deixaria e na bolsa de
veludo verde recheada de economias de Titi. Fazer-lhe os gostos, ser um bajulador, era algo
que o protagonista fazia com certo enfado e esperanca simultaneos.

De qualquer forma, Raposo fingia bem ser um casto sobrinho para continuar a ser
mantido por Titi. la a missas, papava hostias, desfiava rosarios com a tia e depois dizia a ela

ter de sair para fazer um pouco de caridade. Viveu isso durante muitos anos até descobrir que,
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no testamento da tia, ndo constava seu nome. Ela deixaria tudo para a Igrejal Era um pouco
revoltado com a situacdo em que se encontrava, mas tolerava tudo na esperanca de que Titi,
vendo nele um homem santo, pudesse incluir seu nome no testamento.

Ainda assim, em seus pensamentos nada havia de sagrado, sendo engenhoso. Neles s
restava lugar para o que sua tia mais abominava: as relaxa¢fes, como se V& no requadro

abaixo:

Figura 9 — Relaxagdes

St DR. MARGARIDE GOSTA
TANTO DO TAL ChA COM
TORRADA DO MARTINHO,
QUE DIRIA ELE DO NECTAR
DE TERESA?

COMO EU PODERIA VIVER
RUMINANDO PRECES AO
LADO DO CHEIRO DE VELA
DA VELKA SECA SE NAO
FOSSEM AS REMINISCENCIAS
DO PERFUME DE TERESA?

p. 58

A representacdo dos pensamentos de Raposo, diante do discurso enfadonho do Dr.
Margaride, um dos bajuladores de Titi, fazem-no divagar em lembrancas jocosas de Teresa. E
Margaride quem o alerta sobre o testamento. Ele mesmo o lavrara. Dai surge o engenhoso
plano do protagonista.

Teodorico Raposo mostra-se a sua tia cada vez mais carola, como ela gostava. Essa
postura era importante para ele, pois achava que assim conseguiria que seu nome fosse
incluido no testamento de sua riquissima parenta. Até mesmo aceitou dela a proposta — para
ele absurda — de seguir peregrinacdo, em seu lugar, a Jerusalém, ja que ela ndo gozava de
salde suficiente para tal. A Unica preocupacdo do rapaz era saber como faria para fugir das
carolices de uma viagem como essa.

E dai que vem o embuste da narrativa, apresentado por Marcatti, com maestria, pelo
discurso visual, sem que este fique devendo nada a unicidade da obra. Antes da chegada a

Jerusalém, havia uma parada em Alexandria, onde Raposo conhece Miss Mary, por quem é
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presenteado com uma camisola, que resguarda, ainda, os suores dos corpos entrelacados numa
caliente despedida de amor, dada a partida do vapor para Jerusalém.

Eis que surge o primeiro embrulho! A camisola, que foi embrulhada num pacotinho
quadrado, sofreu trajetoria homérica: caiu no mar, passou pelas maos de uma freira, foi para
Jerusalém, onde encontrou um pacotinho muito parecido com o seu, foi esquecida no hotel,
recuperada, para, finalmente, parar nas caquéticas maos de Dona Patrocinio. Como?

Raposo prometera a tia trazer-lhe da Terra Santa uma reliquia de devocéo. Pensando
em passar-lhe a perna, em um de seus roteiros em Jerusaléem, Raposo tece, com um monte de
galhos secos, uma coroa de espinhos e pede que seu colega de viagem, o cientista Dr.
Topsius, lavrasse um certificado de autenticidade para que Titi acreditasse ser a coroa usada
pelo Cristo. Os galhos secos foram embrulhados em um pacotinho quadrado. Eis a reliquia
perfeita e o segundo embrulho!

O rapaz achava que com essa atitude seu nome, com certeza, constaria no testamento
da velha ranzinza e ele ficaria rico, gozando a vida sem os desmandos de sua algoz. O
problema é que Raposo troca os embrulhos, que séo iguais, fazendo a camisola de Miss Mary
ir para as maos da tia, metendo-se numa embrulhada que Ihe custou a tdo sonhada heranca.

O fio narrativo desperta a curiosidade do leitor em saber como Raposo se safa do
embuste. Ao abrir o pacote da camisola de Miss Mary, Dona Patrocinio vira um bicho! O
leitor se espanta! Acha graca! E julga irénico o ocorrido. Percebe o valor moralista embutido
no enredo. O que era para tornar o rapaz um milionario faz dele um Zé Ninguém. De qualquer
forma, a graca esta no que o leitor vé em Raposo, mas ndo para viver em sua propria
experiéncia situacdo semelhante.

A adaptacdo, neste caso, apresenta total legitimidade para causar em seu leitor, além
do riso, a reflexdo sobre as adversidades da experiéncia humana. A partir do enredo de
Queiroz, Marcatti alcanca originalidade ao representar, em estilo caricatural, de forma leve e
bem humorada, teméticas de cunho moral, reflexivo e, porque ndo dizer, intelectual, j& que 0s

embustes de Raposo levam seu leitor a estudar a situacdo? Assim,

tal com a imitagdo classica, a adaptacdo estimula o prazer intelectual e
estético de compreender a interacdo entre as obras, de abrir possiveis
significados de um texto ao didlogo intertextual. A adaptacdo e a obra
adaptada juntam-se na compreensdo do pablico em torno de suas complexas
interacfes (HUTCHEON, 2011, p. 161).

O que Hutcheon (2011) afirma, ao dizer sobre as interacdes entre textos, extrapola a

adaptacdo e o original e perpassa o texto construido pelo préprio leitor que diz respeito a sua
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capacidade de interpretacdo, fazendo-o perceber, nas nuances do fio narrativo, sua
identificacdo com a trajetdria do protagonista. Leituras como essa € que impulsionam um
trabalho como o de Marcatti, que desenha na figura de Teodorico Raposo um protétipo das
vérias figuras humanas desta e de outras eras.

Por fim, num quarto qualquer de pensdo chinfrim, Raposo se vé diante de uma
estampa do Cristo. O fechamento da narrativa cuida de coroar, com um humor irdnico, o
fiasco da historia do rapaz: possesso, 0 protagonista passa a resmungar lamurias ao Cristo,
atribuindo a ele, & sua ingratiddo, a culpa pelo estado deploravel em que se encontrava. E
assim que entra a astlcia de Marcatti, ao representar o Cristo, em cada requadro, escutando as

acusacdes de Raposo e se enraivecendo com a pequenez humana.

Figura10—Ira Figura 11 — Resmungos Figura 12 — Acusacdes
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Injusticado, o Cristo comeca a fazer caras e bocas denotando uma atitude de
reprovacao de seu desafeto. O mau humor do Cristo, que vai se agravando a cada requadro,
resulta na ironia que s6 o proprio Cristo era capaz de reconhecer: a culpa de Raposo. Dai
passa ele, entdo, a falar, no sentido de abrir os olhos cegos do rapaz para que possa assumir
seus erros por conta da mentira. O discurso aqui € irbnico e moralista, pauta-se na realidade,
em erros, acertos e convida o leitor a refletir sobre atitudes impensadas diante de

adversidades.
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Para conferir mais realismo a cena, Marcatti transforma a estampinha do Cristo da
parede na propria imagem de Teodorico Raposo. Assim, o leitor consegue perceber que a

imagem do Cristo ndo passa de mera representacdo para a consciéncia pesada do protagonista.

Figura 13 — O Cristo Figura 14 — A consciéncia
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FE EM TI MESMO.
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p. 199

Dai, mesmo se tratando de uma Graphic Novel que se utiliza da tipica linguagem
humorada dos quadrinhos, a narrativa consegue chamar a atencéo do leitor sobre as diversas
atitudes do ser humano. Os episddios burlescos d’A reliquia, por Marcatti, levantam, nas
sutilezas da narrativa, questionamentos sobre posturas que o homem toma diante das
adversidades. Ndo é certo que ha intencdo de se propagar um discurso moralista, mas ele
perpassa a narrativa através do humor irénico alcancado por meio do traco caricato do
quadrinista.

A reliquia, por Marcatti, se trata, entdo, de um convite as sonatas do riso,
intensificado, tdo somente, pelo enlace entre o traco caricatural do quadrinista, explorado na
representacdo das personagens, e o fio narrativo que leva o leitor a perceber, na graca irénica
do enredo, qudo desventurado ele pode vir a ser, caso insista sempre em ser um escravo de
seus proprios desejos desmedidamente. Nao se pode fazer de Raposo um modelo — claro que
ndo! (e talvez seja isso puro moralismo). Mas pelo menos um exemplo do que ndo se pode

ser, ele é.
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1.4 Reliquia de experiéncia humana

Esta secdo teve a intencdo de mapear o humor e suas consequéncias na obra A
reliquia, por Marcatti. Por meio da definicdo de humor de Zilles (2003), foi possivel perceber,
nas sutilezas da narrativa, o vinculo estabelecido com a ironia, permitindo uma leitura em que
se possa identificar a ligacdo entre ficcdo e realidade. As Graphic Novels cumprem bem este
papel.

Uma Graphic Novel é reconhecida por sua extensdo e pela possibilidade de
representar, em seus requadros, tematicas divergentes das comuns que, em geral, trazem a
baila as aventuras dos super-herdis. Assim, eles ddo agora espaco a personagens extraidos da
realidade, como o faz comumente a Literatura. Dai também ha a ideia de legitimacdo deste
tipo de narrativa como narrativa literaria que, cada vez mais, da espagco a adaptacdes dos
classicos da Literatura, como € o caso d’A reliquia, de Eca de Queiroz.

Com o crescente aumento das adaptacOes de classicos literarios para Graphic Novels,
0 mercado cada vez mais passa a se preocupar com a qualidade dessas publicacdes, julgando a
validade da adaptacéo. Para que ela seja boa, é preciso que haja a esséncia do original, como
propde Benjamin (1987) em suas crencas sobre a aura da obra de arte. Mesmo em carater de
reducdo, a aura do original precisa permanecer na adaptacéo.

Nao ¢ diferente n’A reliquia, por Marcatti, em que o estilo bem humorado e irdnico do
quadrinista permite ao leitor identificar, na trajetoria de Teodorico Raposo, um vinculo com a
realidade. Dado esse vinculo, o leitor é capaz de identificar-se com o protagonista percebendo
nos erros dele os episddios que pode evitar. Mesmo com toda a graga que a narrativa propde,
jamais sera de interesse o leitor reproduzir os erros da personagem, confirmando o
pressuposto de Eisner (2010), quando diz que é de carater da Literatura investigar a

experiéncia humana.
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CAPITULO II
HISTORIA E GRAPHIC NOVEL - O SERIO NO LUDICO

Em artigo publicado em 1970, Antonio Candido, critico da Literatura brasileira,
desmascara a atualidade quando faz suas reflexbes sobre o estado da cultura nacional,
pautando-se na analise de classicos do Pds-Modernismo. Para ele, a situacdo de um autor com
obra e sem publico que possa Ié-lo vai de encontro a ideia de desenvolvimento difundida pelo
dito “pais novo”, de 1930, que pretendia, sem sucesso, possibilidades de um progresso futuro.
Sobre isso ja dizia, em algum momento da Histéria, o saudoso Monteiro Lobato, “Um pais se
faz com homens e livros.”.

Essa visdo de Candido (1989) evidencia, hoje, o Brasil ainda numa situacdo
desprivilegiada quanto a formagdo de um publico leitor consistente, deixando o pais na
situacdo desconfortdvel do subdesenvolvimento. Nesse sentido, a Literatura pode propor
meios que motivem o individuo a se formar um leitor competente, desmistificando a ideia de
guerra entre texto e leitor, dando a este a oportunidade de reconhecer-se no texto lido para
que, assim, outras leituras sejam suscitadas.

Em casos como este, a Literatura em quadrinhos pode servir de estimulo a novas
leituras, despertando neles também o interesse pelos classicos, considerando a grande
quantidade de adaptacdes para a linguagem das HQs que surgiram apds o incentivo do
Programa Nacional Biblioteca da Escola (PNBE). Um exemplo que ilustra essa hipotese € a
HQ A guerra do reino divino, de J6 Oliveira, que faz alusdo a episddios de nossa cultura
historica, promovendo, por meio da parddia, um olhar lirico, fantastico, onirico e diferenciado
da dureza da Histdria brasileira.

O titulo de J6 Oliveira, publicado inicialmente na revista italiana Alter Linus, nimero
05, em marco de 1975, chegou ao Brasil por ocasido de sua volta da Hungria — onde estudou
Artes durante alguns anos —, em 1976, no Pasquim, pela editora Codecri. O editorial do album
foi feito por Ziraldo, que se incumbiu de apresentar o quadrinista de sucesso aos brasileiros,
destacando sua fama e seu talento ja consagrados no exterior, por ter publicado também na
revista argentina Crisis.

A guerra do reino divino, mesmo sem a notacdo na capa, é considerada hoje, pelos
estudiosos dessa arte, a primeira Graphic Novel brasileira. 1sso se da por ela apresentar trés
episodios que expressam relagdo na figura do beato a ser comparado aqui a Anténio

Conselheiro, fazendo com que o fio narrativo seja reportado aos episddios narrados n’Os
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sertdes, de Euclides da Cunha. Entende-se, pois, que essa publicacdo trata de uma livre
adaptacdo do classico Pré-Modernista.

Mas ja em 1976, J6 Oliveira havia reproduzido com sua publicacdo o que mais tarde
Eisner (2010) chamou de Graphic Novel. Para ele, os quadrinhos dessa estirpe eram
responsaveis por tratar de temas mais sofisticados — fugindo algumas vezes das tematicas dos
super-herdis —, apresentando uma narrativa mais sutil e complexa, a um s6 tempo, que se

tornava consequentemente mais longa. Nesse sentido, o critico quadrinista afirma que

O futuro das Graphic Novels depende de autores que de fato acreditem
que a aplicacdo da arte sequencial, com seu entrelacamento de palavras e
imagens, estabelece uma dimenséo comunicativa que contribui — de maneira
cada vez mais relevante — para o fazer literario que se ocupa de investigar a
experiéncia humana. (...) Sua arte, portanto, é a de apresentar imagens e
palavras em um equilibrio proporcionado com maestria, sabendo contornar
as limitagOes formais do meio e criando narrativas ambiciosas que abordem
temas atraentes e desafiadores para um publico cada vez mais sofisticado e
critico (EISNER, 2010, p. 149).

Considerando, entdo, A guerra do reino divino, de J6 Oliveira, é possivel perceber as
tematicas da construcdo da identidade de uma parcela do grande compéndio que compde o
povo brasileiro. Dessa forma, a narrativa constitui-se de maneira ambiciosa no sentido de que
0 enredo contempla assuntos que proporcionam ao leitor uma reflexdo sobre seu
posicionamento diante da Historia. Assim, a publicacdo do quadrinista pernambucano, por
apresentar trés enredos que se relacionam por seus fios narrativos, pode ser encarada como
uma Graphic Novel, que se utiliza de recursos especificos da linguagem das HQs.

A estrutura do texto em HQs privilegia a dindmica da poética da imagem, que
resguarda técnicas apuradas desenvolvidas por Eisner (2010), denotando uma arte que tem
uma linguagem prépria para comunicar, algumas vezes aproximando-se de nuances
cinematogréaficas. Seus ditames sdo importantes para quem deseja entender 0s mistérios que
englobam o sucesso da linguagem entre publico cada vez mais diferenciado, for¢cando assim a
alta qualidade dessas publicacdes.

Dentro dessa perspectiva, Alan Moore (1988), quadrinista de renome do século XX,
em seu tratado Como escrever histdrias em quadrinhos, discorre sobre a importancia do efeito
que uma obra proposta a privilegiar a narrativa de imagens tem, podendo desenvolver
influéncias positivas no leitor. Dai o autor de HQs preocupar-se com as tematicas abordadas
em uma narrativa dessa estirpe. Segundo ele, é preciso o leitor se identificar, de alguma
maneira, com 0s sentimentos diluidos na narrativa surgidos inicialmente da experiéncia do

autor.
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De certa forma esse postulado esta presente n’A guerra do reino divino, de J6 Oliveira,
que, além de fazer referéncia a um evento importante da Histéria do Brasil — a Guerra de
Canudos, analisada também nos estudos literarios —, diz respeito a parte do universo do autor,
visto que este € um pernambucano, radicado ha muitos anos em Brasilia, mas que nunca
deixou de lado suas origens e tradicOes facilmente percebidas nos tracos marcantes de sua
obra que lembram muito a técnica da xilogravura — arte comum do nordeste brasileiro.

A proposta do entrecruzamento de textos pertencentes a diferentes linguagens, como
no caso de fragmentos do romance Os sertdes, de Euclides da Cunha, e da Graphic Novel A
guerra do reino divino, de J6 Oliveira, s6 vem somar estratégias diversificadas de alusdes a
Historia no intuito de pontuar, de acordo com Iser (1996), critico aleméo, a ideia de que o
sentido produzido pela leitura pode ser captado como uma imagem.

Em suas teorias de recepcéo, Iser (1996) defende como um dos processos de leitura a
busca de significagcBes ocultas em uma obra de arte que uma interpretacdo teorica procura
elucidar. Geralmente, essas interpretagdes, ou pontos de vista, sdo orientados por normas
historicas. No caso da Graphic Novel de J6 Oliveira, isso pode ser percebido facilmente
quando do aparecimento, nas trés narrativas, da figura de um beato que estd intimamente
referendada a Anténio Conselheiro, personagem importante do sangrento episddio de
Canudos.

A leitura da Graphic Novel A guerra do reino divino construira sentido que se mostra
como uma interpretacdo artistico-historica capaz de mediar a vida e a arte. Eis, pois, uma das
funcbes da Literatura, usada aqui na construcdo da narrativa grafica. Suas personagens,
criadas pelos tracos firmes de J6 Oliveira, fazem com que o enredo, como obra de arte, se
comunique em si mesmo, pois ndo ha sentido dele separdvel. O que se pode perceber
claramente ¢ uma relagdo intrinseca com os eventos narrados por Euclides da Cunha n’Os
sertoes.

Percebida essa relacdo, isso implica, por parte do leitor, uma possibilidade de
aprofundar ou mesmo perceber conhecimentos sobre a Historia da Guerra de Canudos que,
além de ser encontrada em fontes histdricas, pode ser analisada com riqueza de detalhes no
romance de Euclides da Cunha, inclusive sob a Gtica da perspectiva da analise literaria, como
propdem os estudos criticos. Assim, de acordo com as ideias desenvolvidas por Iser (1996), é
possivel entender que o texto existe uma vez que o ato da constituicdo de uma consciéncia o
recebe.

Nesse sentido, pode-se pensar na relacdo existente entre Historia e Literatura,

propiciando a esta Ultima um novo olhar sobre aquela primeira. Com isso, a analise
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comparativa entre o discurso histdrico e o discurso literario sobre a Guerra de Canudos
permitird ao leitor maltiplos angulos de percepcdo sobre o discurso historico oficial do
evento, tornando-o um individuo critico, capaz de posicionar-se, com categoria, diante dos
engodos que a Historia arbitra a seu povo. Essa possibilidade véria, aqui, é dada pelo ludico
olhar da Graphic Novel em questdo, lancado ao sangrento embate e permitindo a fusdo de

assuntos de diversas naturezas.

2.1 Histéria como Literatura e vice-versa

Para a Historia, a Guerra de Canudos diz respeito a revolta travada entre populares e o
Estado, devido a inconformidade de Antonio Conselheiro — espécie de profeta que pregava o
evangelho as multidGes sertanejas — com 0s novos ditames republicanos. Para ele, a Republica
ndo beneficiava o0 povo e por isso o incitava a ndo pagar os devidos impostos ao governo,
usando esses recursos para fundar o povoado de Canudos, no sertdo da Bahia, para onde
arrebanhou grande multid&o.

Porém, a visdo do Estado é a que sempre prevalece para a Histdria como ciéncia. Com
iSs0, as versdes populares ficavam invalidadas diante do peso do discurso historico oficial que
dava vistas a figuras de renome. Mas é a Literatura que propicia ao individuo, integrante dessa
Historia, enxergar os fatos sob outros prismas que ndo 0s convencionais, como mostra a
Graphic Novel A guerra do reino divino, de J6 Oliveira, que pode ser entendida como uma
traducdo visual do que prop6e o romance histérico, Os sertdes, de Euclides da Cunha, fruto de
arduas pesquisas e reflexbes entre Historia e Literatura, demarcando e envolvendo dois
campos distintos do conhecimento.

E Pesavento (2006) quem elucida as reflexdes de Aristételes, evidenciando que foi ele
quem primeiro diferenciou a Histéria da Literatura, atribuindo a esta Ultima um reino de
possibilidades, enquanto aquela primeira fica resguardado o caréater de verdade da informacao.
E importante pensar sob esse prisma para entender, por exemplo, a constituicdo de textos
épicos, como a Odisséia, de Homero, que é uma mescla entre mito e Historia, e também n’ A
guerra do reino divino, de Oliveira, em que é lancado novo olhar sobre a Guerra de Canudos.

Nesse sentido, a autora afirma que “literatura e historia séo narrativas que tém o real
como referente, para confirma-lo ou negéa-lo, construindo sobre ele uma outra versdo, ou
ainda para ultrapassa-lo. Como narrativas, sdo representacdes que se referem a vida e que a
explicam” (PESAVENTO, 2006, p. 47). Se a Graphic Novel de J6 Oliveira for considerada

sob essa perspectiva, logo se pode perceber uma mescla entre esses dois campos de
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conhecimento, considerando neste caso o evento historico, o romance de Euclides da Cunha e
as técnicas narrativas das HQs.

Com o progredir dos tempos, Histéria e Literatura tiveram seus espagos demarcados
em que as observacdes tenderam a enxergar que, apesar de apresentar uma estrutura narrativa,
a Histdéria como ciéncia, sem davida, tem o seu discurso separado do discurso literario. Ela é
uma ciéncia empirica, representa a verdade, chega ao presente com resquicios do passado,
anulando a narratividade que a aproxima da Literatura.

Mas é a Escola dos Annales — revista de historiadores franceses do século XX — que
comeca a dar crédito a outras fontes historicas que ndo apenas o documento. Ela se abre a
outras formas de conhecimento como a Sociologia, a Filosofia, a Antropologia e também a
Literatura. Isso leva a crenca de que mentiras contadas em um romance representam verdades
que podem ser historicas. A Historia €, por si s6, uma narrativa, apresenta um narrador e dai
sua aproximacgdo com o discurso literario. Assim, o historiador é, por sua vez, um narrador.

Instaurada a questdo que mescla dois campos distintos do conhecimento, vale lembrar
que o historiador tem compromisso com a verdade enquanto o narrador o tem com a
verossimilhanca, possibilitando-o unir diferentes personagens historicas em uma mesma
narrativa, como no caso d’A guerra do reino divino, de J6 Oliveira. O historiador faz versoes
do passado enquanto a Literatura produz discursos sobre 0 mundo, ambos, porém, por meio
da linguagem, dentro de suas diversas possibilidades.

Nesse contraponto, a Historia € uma espécie de ficcdo controlada, como se fosse
possivel enxergar nela um romance verdadeiro. Dessa forma, o0s discursos historico e literario
sdo formas diferentes de se dizer o real. A Historia busca uma verdade particular enquanto a
Literatura busca uma verdade universal. E sdo essas reflexdes que propiciam o melhor
entendimento do que vem a ser um romance historico, que, para esta analise, traz como
exemplo os titulos Os sertbes, de Euclides da Cunha, e A guerra do reino divino, de Jo
Oliveira.

Para tal, é importante elucidar um dos mais bem cotados conceitos de romance
historico, com hipoteses levantadas por Georg Lukacs (2011). Para o tedrico, o romance € a
epopeia burguesa, como expressdo da vida contemporanea, uma conquista do cotidiano ou a
Histdria da vida privada. Pode também se expressar como a biografia de um individuo criado
literariamente a partir de um fato histérico ou ndo. Caso isso ocorra, tem-se a materializacdo
de um romance historico.

Levando em consideragdo o enredo d’A guerra do reino divino, J6 Oliveira procura

unir, no mesmo universo ficcional, figuras de passados distintos a fim de trazer ao leitor
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reflexdes que Ihe dao outro olhar sobre a Guerra de Canudos, fazendo-lhe pensar nos modos
de representacao das facetas que foram mote para o Brasil ser pensado como Brasil, no inicio
do século XX, como anunciou o periodo pré-modernista. Para isso, numa perspectiva
ficcional, o autor une figuras de diferentes eras e histérias num mesmo plano mitico e surreal.

Como subgénero do romance, Lukécs (2011) afirma ainda que o romance histérico é
uma expressdo de uma particularidade do passado, de um particular representado, de um
enredo interessado num certo recorte temporal, tornando-se um modo de reconhecimento do
passado. Com isso, a Graphic Novel de Jo Oliveira pode ser entendida como uma narrativa de
tematica histérica, ja que, em termos, atende a alguns critérios estabelecidos por Lukacs, uma
vez que a figura de Anténio Conselheiro é vista sob outros prismas, sem que se anule seu
carater de realidade.

Dai o critico afirmar que o romance realista — ndo o realismo como estética — é uma
categoria de representacdo do real, imbuida de uma consciéncia historica construida pelas
massas, ja que a Historia, na visdo hegeliana, € um acontecimento nacional que se encaminha
para um fim, dentro de uma perspectiva teleologica (avanco, evolucdo, progresso) dessa
Historia.

No desejo de representar o real, Lukacs (2011) observa que é a acdo humana
responsavel por materializar a Historia como ciéncia, tornando assim o individuo comum
participe dela, transformando-o em importante agente que da sua contribuicdo, tal qual as
consagradas figuras que a Historia se encarrega de sacralizar. Tomando como base a Graphic
Novel de J6 Oliveira, isso pode ser percebido na representacdo da personagem Severino, do
episodio Os quatro cavaleiros do apocalipse. Um anénimo que tem importancia fundamental
para a ligacdo entre figuras miticas e reais.

A trajetOria de Severino, um simples sertanejo que busca viver bem e honestamente
COM 0S escassos recursos do sertdo, é que proporciona 0 encontro, num mesmo espago
temporal, da figura do beato — atribuida aqui a Antdnio Conselheiro — e da figura de Lampido,
importante cangaceiro, aclamado pelas massas e temido pela volante (0 exército), que nasceu
alguns anos depois de findado o ultimo embate em Canudos.

Nesse sentido, um romance historico apresenta outras personagens que ndo as
consagradas pela Historia, a fim de dar ao leitor uma nova possibilidade de ver o real, de
forma que o povo, em geral, passa a ter lugar de destaque nessa narrativa, quebrando 0s
ditames tradicionais; o andnimo rouba a cena da figura histérica a fim de evidenciar
perspectivas multiplas da Histdria engessada, criando assim herdis medianos e propondo uma

narrativa ambiciosa, como afirmou Eisner (2010).
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E o caso do titulo de analise desta se¢o, A guerra do reino divino, de Jo Oliveira, que
é a representacdo lirico-onirica d’Os sertdes, de Euclides da Cunha. A Graphic Novel da
segunda metade do século XX é capaz de proporcionar ao leitor a visdo subentendida no
romance de Cunha. E inegavel o discurso historico na constituicio dessas duas obras citadas,
que trazem, em sua construcao, visoes distintas sobre o embate de Canudos.

Assim, a poética da imagem desenvolvida por J& Oliveira propicia fomentos de
reflexdes a respeito das possibilidades de visdo dos sertanejos sobre a Guerra de Canudos,
referendadas em alusées no romance de Euclides da Cunha. Com isso, o fato histérico se
mistura ao fato ficcional, trazendo a tona a ideia de uma outra versdo do real, tornando o leitor

um individuo questionador e pensante diante da vers&o historica oficial.

2.2 Uma guerra de leituras

O periodo pré-modernista, na visdo de Bosi (2001), tinha como intencdo0 mor
problematizar a realidade social e cultural do Brasil. Voltar-se aos problemas nacionais era
uma das formas que ajudaria os intelectuais do inicio do século XX a pensar o Brasil como
Brasil. Cansados de reproduzir moldes europeus, nomes como o de Euclides da Cunha
passam a fazer uma tentativa de representacdo das facetas nacionais. Os sertdes, do referido
autor, € 0 romance que abre essa nova perspectiva, em 1902, no desejo de mostrar o que era e
como era ser brasileiro no sertdo do pais.

Assim, como correspondente do jornal O Estado, Euclides da Cunha acompanhou a
campanha de Canudos de agosto a outubro de 1897, quando o embate teve fim. Ora cético,
ora lirico, o autor encarregou-se de capitular a Histéria em quadros que expressam, em
detalhes, a terra, 0 homem e a luta. Em uma narrativa historica, a literatura jornalistica de
Cunha traduz-se numa espécie de bindculo que faz o leitor enxergar, mesmo ndo estando
presente, numa proximidade exigua, 0s impropérios de uma guerra.

Sé&o varios quadros que mostram o horror pintado pelos combatentes do Estado e pelos
antagonistas do Conselheiro que defendiam com unhas, dentes, rezas e rifles seu mirrado
patrimdénio. O narrador limita-se a seu olhar e a relatos de prisioneiros conselheiristas. Tudo
mais € 0 que povoa o imaginario popular, sobretudo no que diz respeito a figura de Antdnio
Conselheiro, mistico de fé duvidosa, ja que se apropriava do discurso religioso a fim de
persuadir o povo a favor de seus interesses.

Bosi afirma que “é preciso ler esse livro singular sem a obsessdo de enquadra-lo em

um determinado género literario, o que implicaria em prejuizo paralisante.” (BOSI, 2001, p.
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309). Ainda assim, sua estrutura articulada e cronolégica o aproxima do modelo proposto por
Lukécs (2011) para o romance histérico, muitas vezes confundindo-se inclusive com o
préprio discurso historico, dada a fidelidade do acontecido. Os episodios narrados evidenciam
um recorte do passado no intuito de legitimar, no presente, o que viria a ser o Brasil no inicio
do século XX, como ele é constituido na atualidade e como sua Histdria contribuiu para
construcdo do pensamento nacionalista brasileiro.

E esse, inclusive, um pensamento que ronda a produgdo do chamado novo romance
histérico — de grande profusdo na América Latina, em meados da década de 80 do século XX
—, vertendo a escrita literaria num projeto nacionalista que proporcione ao leitor uma reflexdo

dos efeitos da Historia no tempo presente, como defende Seymour Menton:

(...) la finalidad de la mayoria de estos novelistas fue contribuir a la creacion
de uma conciencia nacional familiarizando a sus lectores com 18s personajes
y los sucessos del pasado; y a respaldar la causa politica de los libereales
contra los conservadores (MENTON, 1993, p. 36).°

A reflexdo de Menton aponta, neste caso, para a representacdo do discurso historico
ficcionalizado por Oliveira (2001), n’A guerra do reino divino, permitindo o encontro entre
D. Sebastido, Antdnio Conselheiro e Lampido. Com excecdo do primeiro, os demais sdo
figuras importantissimas da Historia do Brasil e povoam o imaginario popular de lendas e
mitos que, de certa forma, contribuem para uma reflexdo do pensamento nacionalista —
projeto posto em prética pelos intelectuais pré-modernistas, que tencionavam desenhar com
as letras a cara do Brasil.

Esse tipo de guestionamento encontra-se presente n’A guerra do reino divino, em que
Oliveira (2001) destaca elementos importantes para a formacdo de uma cultura nacional
quando mostra a seu leitor fragmentos valorosos constituintes da brasilidade, como a cultura
popular e a evidenciacdo de figuras histdricas que se destacam também no plano literario. Isso
ocorre nas trés narrativas que compdem a Graphic Novel, a saber, a que dé titulo a obra,
seguidas d’O massacre da pedra encantada e d’Os quatro cavaleiros do Apocalipse.

As trés narrativas em si apresentam a figura de um beato que muito se assemelha, em
aparéncia e atitudes, a Antonio Conselheiro, personagem d’Os sertdes, de Euclides da Cunha,

como nos mostra o narrador:

3¢(..)) a finalidade da maioria desses romancistas foi contribuir para criacio de uma consciéncia nacional
p Y

familiarizando seus leitores com personagens e sucessos do passado; e respaldar a causa politica dos liberais
contra os conservadores.” (MENTON, 1993, p. 36, traducdo nossa)



42

(...) E surgia na Bahia o anacoreta sombrio, cabelos crescidos até aos
ombros, barba inculta e longa; face escaveirada; olhar fulgurante;
monstruoso, dentro de um habito azul de brim americano; abordoado ao
cléssico bastdo em que se apoia 0 passo tardo dos peregrinos. (CUNHA,
2003, p. 93).

A descricdo do narrador se reflete nas imagens dos trés beatos de Oliveira (2001), que
apresentam sempre, em tracos fortes e marcantes, um homem barbudo, de cabelos compridos,
cajado na médo, figura imponente, visto como lider de um povo que vagava pelo sertdo em
busca de melhorias, tal como a situacdo narrada em letras n’Os sertbes, observada no

fragmento citado e disposta na figura a seguir:

Figura 15 — O Beato

O S0L SE ABRIRA E

O CORDEIRO DE DEUS |

DESCERA’. FAZE! PEN!

TENCIA PORQUE DEUS
E APROXIMA . ..

p.24*

A primeira narrativa da Graphic Novel tem inicio com a alusdo ao mito de D.
Sebasti&o, desaparecido misteriosamente durante o embate de Alcacer Quibir, na Africa, em
1578, propiciando a crenca no sebastianismo que ditava o retorno glorioso do rei. Trezentos
anos depois, no sertdo brasileiro, um beato fanatico prega e espera o retorno desse rei. O
povo, avido por dias melhores, € ludibriado pelo discurso do beato que rege a construcao da
sede do Reino Divino, a exemplo do aparecimento da cidade de Canudos, erguida sob a tutela

do Conselheiro, como se percebe no fragmento:

A urbs monstruosa, de barro, definia bem a civitas sinistra do erro. O
povoado novo surgia, dentro de algumas semanas, ja feito ruinas. Nascia
velho. Visto de longe, desdobrado pelos comoros, atulhando as canhadas,
cobrindo area enorme, truncado nas quebradas, revolto nos pendores —
tinha o aspecto perfeito de uma cidade cujo solo houvesse sido sacudido e
brutalmente dobrado por um terremoto (CUNHA, 2003, p. 115).

*Todas as figuras dispostas nesta secdo estdo publicadas na Graphic Novel A guerra do Reino Divino, de J&
Oliveira, devidamente referendada nas referéncias desta pesquisa.
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A representacdo de Oliveira (2001) para a fundagdo do Reino Divino se dad numa
situacdo politica, em que o beato, lembrando o retorno de D. Sebastido, é coroado ao som de
cornetas majestosas. O povo assiste atento e sequioso aquele evento, como expresso na Figura
16:

Figura 16 — A coroagdo
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e

p.3

Com os preparativos da espera prontos, 0 povo comemora a instituicdo do novo reino
com festas que caracterizam a cultura popular brasileira. Um grupo faz a danga dos
caboclinhos, outro danca forrd, outro brinca o bumba-meu-boi, outro sobe no pau de sebo,
outro luta nas cavalhadas. Todos esses tracos culturais sdo mostrados por Oliveira (2001) em
apenas um quadro de pagina inteira que, segundo Eisner (2010), pode ter funcdo tanto de
apresentar a introducdo de uma narrativa, quanto um evento de destaque, constituindo a
gramatica da imagem.

A sequéncia ou disposicdo de imagens é, segundo Eisner (2010), correspondente a
ordem dos elementos sintaticos em um enunciado, pois, mesmo sem a utilizacdo da
linguagem verbal, a imagem é capaz de comunicar a agdo proposta pela narrativa, exigindo do
leitor maior atencdo e envolvimento que denota a relacdo entre leitura de texto e de imagem,
como afirma Tom Wolf, em artigo publicado na Harvad Educational Review, em agosto de
1977:

Durante os Ultimos anos, o tema da leitura tem sido diretamente
vinculado ao conceito de alfabetizagdo; (...) aprender a ler (...) tem
significado aprender a ler palavras (...). Mas (...) gradualmente a leitura foi
se tornando objeto de exame mais detalhado. Pesquisas recentes mostram
que a leitura de palavras é apenas um subconjunto de uma atividade humana
mais ampla, que inclui a decodificagdo de simbolos, a integragdo e a
organizacgao de informagdes (...). Na verdade, pode-se pensar na leitura — no
sentido mais genérico — como uma forma de atividade de percepcdo. A
leitura de palavras é uma manifestagdo dessa atividade; mas existem muitas
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outras leituras — de figuras, mapas, diagramas, circuitos, notas musicais (...)
(apud EISNER, 2010, p. 2).

Dentro dessa relacdo, as imagens sem texto sdo tdo importantes quanto o préprio texto,
pois, através da poética da visualidade que mantém na imagem a esséncia do texto sujeito a
adaptacdo, estas sdo capazes de narrar, explicar episdédios sem que haja necessidade da
utilizacdo do signo linguistico. Além disso, € importante destacar o poder de sintese existente
na narrativa visual, visto que, no caso das adaptacdes, ela pode traduzir uma extensa narrativa
escrita disposta em um Unico quadro, colocando-se como um atrativo para o leitor da Pds-
Modernidade.

Isso ndo quer dizer, porém, que a Graphic Novel adaptada deve ser considerada como
uma publicacdo de menor valor, pois, neste caso, grandes obras de arte, segundo Hutcheon
(2011), também se constituem para os autores da adaptacdo como uma forma de criatividade.
Neste caso, além de ser uma forma de intertextualidade, ela também se apresentard com o
quesito originalidade, ja que é diferente da fonte que a originou, como se percebe em Jo
Oliveira.

A maioria dos episddios apresentados no quadro que narra a instituicdo do Reino
Divino, comemorada com festa, tem correspondente na obra de Cunha (2003). A danga,
percebida no fragmento “Encourados de novo, seguem para os sambas e cateretés ruidosos, os
solteiros, famanazes no desafio, sobragcando os machetes, que vibram no “choradinho” ou
“baido”, e os casados levando toda a “obrigacdo”, a familia.” (p. 75); e a cavalhada presente
em “Seguem para as vilas se por 1a se fazem festas de cavalhadas e mouramas, divertimentos
anacrénicos que os povoados sertanejos reproduzem, intactos, com 0s mesmos programas de
ha trés séculos.” (p.74), estdo estampadas nos requadros de J6 Oliveira.

Além disso, um requadro de pagina inteira faz referéncia a alguns elementos
importantes do plano mistico do imaginario popular, como as tematicas biblicas, vertidas na
religiosidade do povo brasileiro. E o que ocorre com a criacdo imagética da Nova Jerusalém,
onde os suditos do beato, sob sua orientacdo, cuidam de construir o templo central, como se

pode perceber claramente a correspondéncia em Os sertdes.

Além disto ali os aguardava, no termo da jornada, a Ultima peniténcia:
a construgdo do templo.

A antiga capela ndo bastava. Era fragil e pequena. Mal sobranceava 0s
colmos achatados.

Retratava por demais, no aspecto modestissimo, a pureza principal da
religido antiga.

Era necessario que se lhe contrapusesse a arx monstruosa, erigida
como se fosse 0 molde monumental da seita combatente.
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Comecou a erigir-se a igreja nova. Desde antemanhd, enquanto uns se
entregavam as culturas ou tangiam os rebanhos de cabras, ou abalavam para
“fazer o saco” nas vilas proximas, e outros, dispersando-se em piquetes
vigilantes, estacionavam nas cercanias, bombeando quem chegava, o resto
do povo moirejava na missdo sagrada (CUNHA, 2003, p. 144).

Tanto a regéncia do Conselheiro, quanto o trabalho dos suditos sdo mostrados no
requadro de Oliveira (2001), que, de acordo com o que Eisner (2010) chama de time, ou
translineacdo do tempo, fica pronto sobre a colina, como simbolo da fé do rude sertanejo. O
beato conclama um evento de inauguracdo e para a festa aparecem pessoas dos quatro cantos
do sertdo, representadas no enquadramento principal da pagina, com grupos de pessoas que
chegam de diferentes dire¢des rumo ao centro da pagina que representa o vilarejo, a

semelhanca da cidade de Canudos.

Figura 17 — Construcéo da sede do Reino Divino
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No caso do requadro citado, isso fica claro, uma vez que a ideia dos povos que chegam
dos quatro cantos é disposta em imagens na representacdo de gentes que invadem os limites
do quadro em direcdo ao centro onde ha o soerguimento do templo, liderado pelo beato, que
aparece no primeiro quadrinho disposto na sequéncia central, como observado na Figura 17.
Essa atitude do beato em Oliveira (2001) pode ser confirmada em Os sertdes por meio da

leitura do fragmento que narra o crescimento de Canudos.

Como nos primeiros tempos da fundacéo, a todo 0 momento, pelo alto
das colinas, apontavam grupos de peregrinos em demanda da paragem
lendaria — trazendo tudo, todos os haveres; muitos carregando em redes 0s
parentes enfermos, moribundos ansiando pelo uUltimo sono naquele solo
sacrossanto, ou cegos, paraliticos e lazaros, destinando-se ao milagre, a cura
imediata, a um simples gesto de taumaturgo venerado. Eram, como sempre,
toda a sorte de gente: pequenos criadores, vaqueiros crédulos e possantes, de
parceria, na mesma congérie, com 0s varios tipos da mangalaca sertaneja;
ingénuas maes de familia, irmanadas a zabaneiras incorrigiveis e tréfegas.
No coice dessas procissdes, viam-se, invariavelmente, sem compartirem das
litanias entoadas, estranhos, seguindo sdés, como de sobre-rolda ao
movimento dos fiéis, os bandidos soltos — capangas em disponibilidade,
procurando um teatro maior a indole aventureira e a valentia impulsiva. No
correr do dia pelas estradas de Calumbi, de Magacard, de Jeremoabo e de
Uaua, convergindo dos quadrantes, chegavam cargueiros repletos de toda a
sorte de mantimentos, enviados diretamente a Canudos pelos adeptos que de
longe o avitualhavam, em Vila Nova da Rainha, Alagoinhas, em todos os
lugares. Havia abastanca e um entusiasmo forte (CUNHA, 2003, p. 178).

Na representacdo do fragmento d’Os sertBes anterior feita por Oliveira (2001),
observa-se a apropriacdo dos pressupostos de Eisner (2010) quando séo apresentados, numa
perspectiva ndo convencional, imagens e balbes, denotando tanto a ideia de movimento e
translineacdo do tempo, quanto o reforco da acdo, que demonstra a viabilidade de imagens
extraidas da experiéncia comum, conferindo movimento a cena, a fim de convencer o leitor
do poder do beato, neste caso, atribuida a imagem de Anténio Conselheiro. Esse poder pode
ser percebido de maneira sucinta no quadrinho resumitivo ou conclusivo do requadro maior,
em que a multiddo comemora a inauguracdo do novo templo. Sobre essa duracdo do evento,

Eisner afirma que

(...) o tempo (time) — é uma dimensdo essencial da arte sequencial. No
universo da consciéncia humana, o tempo se combina com 0 espago e 0 som
numa composicdo de interdependéncia, na qual concepcdes, agdes,
movimentos e deslocamentos possuem um significado e sdo medidos pela
percepcdo que temos da relagdo entre eles (EISNER, 2010, p. 23).

O aglomerado de gente se reuniu diante do novo templo, a fim de agradecer a Deus a

instituicdo do novo reino, aguardando o retorno de D. Sebastido para governar sob o jugo da
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paz e da justica, como também, em alusdes a eventos anteriores, pregava Antbnio

Conselheiro, n’Os sertdes.

Este lugar foi, em 1837, teatro de cenas que recordam as sinistras
solenidades religiosas dos Achantis. Um mamaluco ou cafuz, um iluminado,
ali congregou toda a populacdo dos sitios convizinhos e, engrimpando-se a
pedra, anunciava, convicto, o préximo advento do reino encantado do rei D.
Sebastido. Quebrada a pedra, a que subira, ndo a pancadas de marreta, mas
pela acdo miraculosa do sangue das criancas, esparzido sobre ela em
holocausto, o grande rei irromperia envolto de sua guarda fulgurante,
castigando, inexoravel, a humanidade ingrata, mas cumulando de riquezas 0s
que houvessem contribuido para o desencanto (CUNHA, 2003, p. 93).

O retorno de D. Sebastido era esperado pelo povo como forma de libertacdo das
opressdes. Era depositada nele toda sorte de esperanca de um povo que sofria as mazelas da
opressao, como é possivel perceber em Oliveira (2001). Este cenario € também o lugar para a
performance da flamula estampada com os simbolos dos naipes de espada e de paus, que
representam, harmonicamente, a unido entre a realeza e a plebe, confirmando mais uma vez 0s
pressupostos de Eisner (2010), que dizem sobre a disposicdo da imagem como os elementos
gramaticais em uma oracéo traduzindo o significado da sequéncia.

E nesse momento — a comemoracéo pela inauguracdo do novo templo — que Oliveira
(2001), com brilhantismo, passa a narrar, com imagens e onomatopeias, outro episddio: a acéo
da volante — o0 exército — que, indo numa direcdo em um requadro, pde-se a voltar, fugindo,
em outro, por ser atacada pelo bando de Lampido em outro quadrinho, confirmando os
pressupostos de Eisner (2010) sobre o time. A narrativa, aqui, faz uma interrupcdo abrupta em
seu fio para dar lugar a outra importante figura historica. Essa translineacéo é feita no intuito

de unir, num mesmo espaco ficcional, pessoas de diferentes eras.

Figura 18 — Os macacos

DO CHAD, JUMA ENORME FENDA, ATENDENDO
AO CHAMADO DA CORNETA, SURGEM ESTRA -
NHAS FIGURAS, AS QUAIS AO TOCAREM NO
SOLO SE TRANSFORMANM EA1 FORTES
S0LDADOS ARMADDS CoM FLUZ!IS

p. 27
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Em definicdo de Z¢ Ramalho e Otacilio Batista (1997), “Virgulino Ferreira, 0
Lampido, bandoleiro das selvas nordestinas”, foi um dos maiores jagungos da Historia do
Brasil. Como um justiceiro, justificava as atrocidades que cometia na intencdo de ajudar os
mais fracos. Assim, era extremamente aclamado pelo povo, pela imprensa, incluindo
jornalistas e fotdgrafos — com quem travou estreitas rela¢fes no intuito de se tornar conhecido
—, € temido pelo exército a quem chamava, na visdo de Clemente (2007), de macacos, pelo
modo como os soldados saiam pulando, ao avistarem seu bando, como se pode perceber na
Figura 18.

Essa representacdo das forcas militares como macacos é feita no episédio O massacre
da pedra encantada, em que, de uma fenda aberta no chdo, saem macacos alados que, hum
salto, se transformam misteriosamente nos soldados constituintes da volante incumbida de
destruir o povo que se instala diante de duas pedras em forma de torres, onde o beato obra
milagres. Forte alusdo as lendas que giram em torno da figura de Antonio Conselheiro, n’Os

sertoes.

Ao chegar a Santa Cruz, no alto, Anténio Conselheiro, ofegante,
senta-se no primeiro degrau da tosca escada de pedra, e queda-se estatico,
contemplando os céus, o olhar imerso nas estrelas...

A primeira onda de fiéis enche logo o ambito restrito da capela,
enquanto outros permanecem fora ajoelhados sobre a rocha aspérrima.

O contemplativo, entdo, levanta-se. Mal sofreia 0 cansaco. Entre alas
respeitosas, penetra, por sua vez, na capela, pendida para o chdo a cabeca,
humilimo e abatido, arfando.

Ao abeirar-se do altar-mor, porém, ergue o rosto palido, emoldurado
pelos cabelos em desalinho. E a multiddo estremece toda, assombrada...
Duas lagrimas sangrentas rolam, vagarosamente, no rosto imaculado da
Virgem Santissima...

Estas e outras lendas s&o ainda correntes no sertfo. E natural. Espécie
de grande homem pelo avesso, Anténio Conselheiro reunia no misticismo
doentio todos os erros e supersticdes que formam o coeficiente de reducdo
da nossa nacionalidade (CUNHA, 2003, p.112).

Esse pequeno relato de Euclides da Cunha, além de remeter-se a cultura popular
brasileira, com sua sorte de crencas, mitos, religiosidade e da forte imagem de Antdnio
Conselheiro diante de seu povo, justifica a representacdo de Oliveira (2001) das forcas do
governo, no episédio O massacre da pedra encantada, que se transmutam de seres
mitologicos em soldados da volante, confirmando o fio narrativo existente entre os trés
episodios que sdo unidos pelas figuras histéricas. Neste caso especifico, a representacdo €
feita a alusdo ao modo como o bando de Lampido se referia aos soldados do exército do

governo. Segundo Clemente (2007), eram macacos.
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O bando de Lampido trajava-se — tirando o detalhe da vaidade, confirmado em
Clemente (2007), pelo abuso de indumentérias detalhadas em aderecos de ouro, bordados e

pela utilizacdo de perfumes — a modos do jagungo descrito por Euclides da Cunha.

O seu aspecto recorda, vagamente, a primeira vista, o de guerreiro
antigo exausto da refrega. As vestes sdo uma armadura. Envolto no gibao de
couro curtido, de bode ou de vaqueta; apertado no colete também de couro;
calcando as perneiras, de couro curtido ainda, muito justas, cosidas as pernas
e subindo ateé as virilhas, articuladas em joelheiras de sola; e resguardados o0s
pés e as maos pelas luvas e guarda-pés de pele de veado — é como a forma
grosseira de um campeador medieval desgarrado em nosso tempo (CUNHA,
2003, p. 79).

Vistosos chapéus de couro adornados com estrelas, abas viradas, enfeites com moedas
de ouro, uniformes de grossas e resistentes fazendas, éculos escuros, lengos, anéis e para
alguns, dentes de ouro, perneiras de couro enfeitado (proprias para o devassamento da
caatinga), sandalias de couro, al¢as de cantis, cartucheiras, bornais decorados, € 0 que mostra
Clemente (2007) e que confirma a semelhanca entre o jagunco de Cunha (2003) e os do bando
de Lampido. Ambos figuras reais, porém de épocas distintas.

No episodio d’A guerra do reino divino, os jagungos de Lampido sdo temidos,
respeitados e reverenciados em todo sertdo. Como justiceiro, 0 bando € adorado pelo povo,
confirmando o que Clemente (2007) levanta em seus pressupostos, procurando sempre tirar
proveito disso, seja para se divertir ou para se fazer respeitado. Lampido, em Oliveira (2001),
ao tomar conhecimento da fama do beato e dos ultimos acontecimentos na cidade santa, fica
curioso e manifesta logo o desejo de tomar a bencdo do tal beato, que aqui é encarado como
uma representacao de Antonio Conselheiro.

O fato de Lampido manifestar o desejo de conhecer o beato pode ser entendido, neste
caso, pela visita feita a Padre Cicero em 1926, em Juazeiro, como informa Clemente (2007).
O jagunco, dentro de suas perspectivas politicas e religiosas, visando tanto sua projecao,
quanto sua devocdo, pde-se no encalco do renomado padre nordestino. O periodo histérico
aqui ndo se encontra com o evento de Canudos (1897), mas é a Literatura, neste caso, como
elucidou Menton (1993), a responsavel pelo encontro entre o beato, aqui atribuido a figura de

Antbnio Conselheiro, e Lampido.
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Figura 19 — A visdo do beato

p. 12

A Graphic Novel de J6 Oliveira (2001) propicia o que a Historia impediu. Como o
beato aguardava o retorno do rei, episodio inclusive referendado por Cunha (2003), no
capitulo em que descreve o sertanejo, Oliveira (2001) apropria-se dos discursos histérico e
literario para fazer a ligagdo entre D. Sebastido e Lampido, unindo em uma mesma sequéncia
séculos de distancia. O beato, gravemente ferido no embate e ja sofrendo delirio de morte, ao
ver Lampido, acredita estar vendo D. Sebastido, que retornou para salvar seu povo.

Nesse sentido, a Graphic Novel de Oliveira (2001) mostra a seu leitor o que a
realidade encarrega-se de esconder. A silhueta de Lampido é confundida pelo beato com a
imagem de D. Sebastido, fazendo-o0 enxergar o rei no jagunco. Num sentido expresso, como
afirmou Menton (1993), o fio narrativo informa ao leitor o desejo latente de liberdade de um
povo oprimido, desenhado na figura do rei.

Pensando na discussdo inicial, em que a Literatura contribui para a consolidacdo de
um sentimento nacionalista como propde Candido (1989), tem-se aqui uma comprovacao de
que mais do que simples entretenimento, a narrativa, neste caso, contribui para a reflexdo do
leitor sobre seu posicionamento diante de facetas de Brasis expressos nos requadros do enredo

da Graphic Novel de J6 Oliveira. De certa forma € o que expressa Ainsa dizendo que

La nueva narrativa se hd embarcado, asi, em la aventura de releer la
historia, especialmente cronicas y relaciones, ejercitandose em modalidades
anacroénicas de la escritura, em el pastiche, la parodia y el grotesco, com la
finalidad de deconstruir la historia oficial. Del mismo modo, ha recorrido
con um renovado interes critico la historia colonial, el periodo de la
ilustracion y la independéncia y, posteriormente, el siglo XIX hasta el
ingreso a la modernidad (AINSA, 1991, p. 82).°

°A nova narrativa embarcou na aventura de reler a histdria, especialmente cronicas e relatos, exercitando-se em
modalidades anacrénicas da escritura, como no pastiche, na parédia e no grotesco, com a finalidade de
desconstruir a historia oficial. Do mesmo modo, ha recorréncia de um renovado interesse critico da historia
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Estratégias como essa sdo possiveis mediante a utilizacdo de recursos como, por
exemplo, a parodizacgéo do discurso historico. Hutcheon (1991) afirma que fica perceptivel a
desmistificacdo das personagens e a desconstrugdo da Histéria ou sua construcdo pelo viés da
ironia, que assinala a diferenca em relacdo ao passado, no intuito de proporcionar ao leitor
uma reflexdo sobre o presente. Dai justifica-se a reunido num mesmo plano narrativo de
personagens histéricas como D. Sebastido, Antdnio Conselheiro e Lampido.

Nesse sentido, “a parddia ndo ¢ a destruicdo do passado; na verdade, parodiar ¢
sacralizar o passado e questionad-lo ao mesmo tempo. E, mais uma vez esse € o paradoxo pds-
moderno” (HUTCHEON, 1991, p. 165), visto que esse encontro ficcional, entre figuras de
épocas distintas, trai 0s preceitos historicos. No entanto, mostra ao leitor que significados tém
as forcas politica e popular. Proporciona a ele compreender o que se consolidou como o
projeto pre-modernista de construcdo de uma identidade nacional.

A parodizacdo, neste caso, é que permite com que o sangrento episddio do Reino
Divino tenha reflexos no fato histérico. Ao chegar a cidade santa, o bando de Lampido
percebe que ela misteriosamente foi tomada pelo mal e aniquilada em fogo. Além de ilustrar a
crenca religiosa nas forcas do mal, figuradas pela imagem da Besta-fera, Oliveira (2001) lida
aqui com a referéncia expressa aos ataques que Canudos sofreu, numa metafora que alia
forcas do mal em Oliveira (2001) e os batalhdes do exército em Cunha (2003), como se pode

perceber na narrativa d’Os sertdes, que faz referéncia a um episddio real.

Congregaram-se em toda a linha cidaddos ativos, aquartelando.
Ressurgiram batalhdes, o “Tiradentes”, o “Benjamim Constant”, o
“Académico” e o “Frei Caneca”, feitos de veteranos ja endurados ao fogo da
revolta anterior, da Armada; enquanto agremiando patriotas de todos os
matizes formavam-se outros, o “Deodoro”, o “Silva Jardim”, o “Moreira
César”... Ndo bastava (CUNHA, 2003, p. 214).

Além disso, em Oliveira (2001), € possivel perceber a tdnica do misticismo, do
onirico, que também faz referéncia aos mitos do livro do Apocalipse, mostrando as forcas do
inimigo figuradas nas bolas de fogo que caem do céu, causando a morte de muitos, inclusive
do beato. Sua morte foi motivo da entronizacdo de Lampido, como D. Sebastido, aclamado
rei, fechando assim o ciclo do mito. O cangaceiro, entdo, jura vinganca pela morte do beato e
pela destruicdo do Reino Divino.

Para que haja a calmaria dos eventos histdricos, ou para que o leitor possa reconhecer

a dificuldade de concretizacdo desse projeto nacionalista, as figuras historicas retomam, mais

colonial, o periodo da ilustracdo e da independéncia e, posteriormente, o século XIX até o ingresso da
modernidade.
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uma vez, seus lugares sacralizados pelo discurso historico. Com um novo fogo, ou embate, 0
exercito de Lampido é destruido e misteriosamente o rei desaparece, dando ideia de
perpetuacdo do mito de D. Sebastido. O requadro final da narrativa apresenta uma série de

corpos estendidos no chdo, muito semelhante a cena narrada n’Os sertdes que mostra o

sofrimento do povo que se defendia do exército.

E depararam um monte de cadaveres; seis ou oito, caidos uns sobre
outros, abarreirando a entrada.

(...

Entdo lampejava o fulgor das descargas subitneas! Fulminavam-nos.
Percebiam-se, adiante quinze metros, gritos dilacerantes de colera e de dor;
dois ou trés corpos escabujando a beira das cacimbas; correndo outros,
espavoridos; outros, feridos, em cambaleios; e outros desafiando o
fuzilamento, pulando, sem resguardos agora, das barrancas — e velozes,
terriveis, desafiadores — passando sobre os companheiros moribundos,
arremetendo com a barreira infernal que os devorava (CUNHA, 2003, p.
322).

O traco firme de Oliveira (2001) no ultimo requadro da narrativa € de uma
representatividade peculiar e evidencia, de maneira sugestiva, as sombras dos corpos
aniquilados pela guerra. Estendidos no chédo, eles ddo a medida exata do horror que
representou esse embate. O sombreado no céu que faz alusdo a figura de Lampido,
desaparecido durante a luta, fecha o ciclo da lenda do rei que voltara, deixando no povo uma
esperanga.

A imagem fala por si s6, exigindo do leitor apenas algumas inferéncias. E certo que o
baldo deste quadro que explica a persisténcia do mito do retorno de D. Sebastido ajuda o leitor
a compreender o que foi dito. Mas também é necessario deste a construcdo do fio narrativo
como afirma Eisner (2010) ao dizer que as imagens sem palavras exigem certa sofisticacdo do
leitor. E ai onde se encontra a poética da imagem, que resguarda a esséncia da narrativa, no
transito intersemidtico entre o romance, a Graphic Novel e o discurso historico.

Aproveitando-se de um costume percebido mesmo em tempos remotos, 0S
quadrinistas se valem do uso corrente de inscri¢des vinculadas a imagens formando uma
linguagem coesa que serve como veiculo de expressdo de uma complexidade de pensamentos,
sons, acoes e ideias, criando assim uma narrativa diferenciada, que se utiliza da imagem néo
como mera ilustracdo, mas como parte fundamental constituinte da narrativa. Isso s6 ocorre a
partir do momento em que o artista consegue desenvolver uma interacdo entre imagens
evocadas na arte sequencial que estdo armazenadas, por meio de uma correspondéncia, na

mente do leitor.
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Dessa forma, Eisner (2010) afirma que as narrativas sem palavras exigem certo
refinamento do leitor no intuito de se alcancar a interpretacdo dos sentimentos mais profundos
do autor, como uma espécie de troca. Isso pode ser um obstaculo na leitura/interpretacdo, ja
que, comparada ao cinema, a arte sequencial apresenta um nimero muito mais limitado de
quadros que uma simples cena cinematografica. Em suma, o quadrinista se preocupa em
representar emogdes “reais”, com base na experiéncia do leitor. E isso que fica explicito na
construgdo do fio narrativo n’A guerra do reino divino, de J6 Oliveira.

Por sua vez, a arte sequencial, segundo Moore (1988), se constitui numa linguagem
atil convencionada de instrucdes visuais precisas, como se pode perceber no tracado da
imagem de Oliveira (2001). Isso inclui também o letreiramento, que, em sua maioria, aparece
como texto manuscrito e, algumas vezes, como parte constituinte da imagem, apresentando-se
em fontes que lembram o significado do que representa.

Segundo ele, os assuntos comuns, simples, devem ser os aproveitados nas HQs. O que deve
ser mudada € a perspectiva de como e com quais recursos a narrativa abordara tais temas. No
caso da obra em questdo, Oliveira (2001) faz uma bela relacdo entre historia — mito —
literatura — religido — imaginario popular, para mostrar de uma forma leve e, em alguns
momentos, comica, as ilusdes, 0s anseios, e as desigualdades sociais existentes na Historia do

Brasil.

2. 3 Os despojos aos vencedores

E certo que a Guerra de Canudos foi um embate real, evidenciando uma das facetas
mais cruéis da Histéria do Brasil. A incompreensdo muatua entre Republica e rebeldes deu ao
discurso dos historiadores varias linhas, capitulos, livros e epigrafes em que nédo se sabe ao
certo quem foi vencedor, mesmo com a certeza da derrocada dos conselheiristas que foram
rendidos pelo exército.

O antagonismo a que se submeteu Anténio Conselheiro, na visdo de Euclides da
Cunha, figurou o espaco do sertanejo, do jagunco num dos mais célebres romances historicos
da Literatura brasileira. Ficcionalizado por Euclides da Cunha, mesmo com seu desejo de
fazer um relato jornalistico, o episddio de Canudos deu a medida exata dos mais sordidos
impropérios da guerra, n’Os sertdes.

Luta e fé figuraram, na Historia e na Literatura, o desejo de um povo que, guiado por
um lunatico, desejava cultuar os pressupostos evangelicos, sobretudo no que diz respeito a

simplicidade. Porém, os desmandos da Republica o obrigavam a agir no aturdido da ordem,
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levando-o de sertanejo a jagunco. Vem dai a visdo do antagonismo de Anténio Conselheiro
esmiucada por Euclides da Cunha e ocultado por J6 Oliveira.

Historia e Literatura — campos distintos do conhecimento — tém aqui em comum a
temética que pulula o imaginario do brasileiro dando a ele versbes varias de um mesmo
episodio. Pela mao de J6 Oliveira, a Guerra de Canudos ¢ encarada sob outra dtica n’A guerra
do reino divino. Essa Graphic Novel presenteia o leitor com mais uma possibilidade do real
sobre 0 massacre dos conselheiristas.

Mesmo em meio a um impossivel universo, possivel no ficcional, figuras histéricas de
diferentes eras comungam a liberdade do mesmo espacgo, por meio do recurso da parodizacao
levantado por Hutcheon (1991). Antonio Conselheiro, Lampido, D. Sebastido e figuras
anbnimas sdo responsaveis por dar uma nova tonica para a Histdria nacional figurando, no
presente, um passado cadtico que espelha em parte a realidade atual, no intuito de fazer o
brasileiro pensar em que facetas tem seu pais.

Essa ideia que expressa a reflexdo sobre o posicionamento do individuo diante de sua
Historia, dividida tanto por Menton (1993) quanto por Ainsa (1991), é que possibilita a J&
Oliveira (2001) lancar o olhar lirico-onirico-mitico — e por que ndo dizer, em alguns
momentos, cOmico — sobre tdo sangrento embate histérico. O fato de o quadrinista dar
solugdes fantasticas para os problemas reais torna, algumas vezes, o discurso bem humorado,
como no caso do ultimo episédio Os quatro cavaleiros do Apocalipse.

A metafora sertaneja obriga o individuo a lutar contra a seca, 0 jagunco, a volante e a
morte. Severino, personagem central desse episodio, é a pura representacdo de uma das mais

célebres afirmac6es de Euclides da Cunha:

O sertanejo &, antes de tudo, um forte. Ndo tem o raquitismo exaustivo
dos mesticos neurasténicos do litoral.

A sua aparéncia, entretanto, ao primeiro lance de vista, revela o
contrario. Falta-lhe a plastica impecavel, o desempeno, a estrutura
corretissima das organizagdes atléticas.

E desgracioso, desengoncado, torto. Hércules-Quasimodo, reflete no
aspecto a fealdade tipica dos fracos (CUNHA, 2003, p. 77).

Severino se revela o forte de Cunha (2003) ao conseguir driblar a seca, 0s jaguncos e a
volante, ao ser acudido pelo beato Damido, aqui atribuido a Anténio Conselheiro, unindo-se a
seu povo. As rezas dos peregrinos nao foram magicas o suficiente para afasta-los do poder do
Estado que os reprimiu a ferro e fogo. Como um sobrevivente, Severino torna-se, entdo,

revoltado com os céus, um pactario.
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H& aqui uma referéncia expressa a um dos mais cléssicos eventos literarios narrado por
Jodo Guimardes Rosa, em Grande sertdo: veredas. Ao convocar as forgcas do mal, Severino
faz um trato com Satanas para que 0s jaguncos assassinos de seu irmao e do beato sejam
aniquilados. Num passe de mégica, 0s jaguncos viram cinzas e Satanas € surpreendido pela
volante por quem ¢ derrotado.

Numa ironia completa e bem humorada, Severino lembra aqui Riobaldo Tatarana —
uma das mais célebres personagens da Literatura brasileira que se sentiu obrigada a se colocar
na condicdo de pactéario a fim de derrubar o bando inimigo. Entre inferéncias e alusdes, 0
leitor encontra nesse evento o convite as fontes. Além disso, o permite refletir sobre quéo dura
foi e é a Histdria para os mais fracos.

Com medo, Severino se esconde em um buraco e espera a morte pela mao da volante,
que baniu do sertdo Satanas. Mas € surpreendido com a inesperada ajuda de Lampido.
Agradecido, o sertanejo manifesta seu desejo de lutar contra as injusticas ao lado do bando. O
cangaceiro, outrora desaparecido como D. Sebastido, no primeiro episodio, ressurge no
encalco do inimigo, auxiliando os mais fracos.

Os trés episodios figuram-se como representacdes de eventos narrados por Euclides da
Cunha n’Os sertdes. Nos trés a figura do beato, atribuida aqui a Anténio Conselheiro,
desaparece. Eventos distintos que poderiam, sem prejuizo algum para a narrativa, fazer parte
do mesmo fio narrativo, dadas as correspondéncias entre os trés beatos e o velho Conselheiro.

Nos trés episodios, o beato morre sem qualquer justificativa, como se isso pudesse
figurar a crueldade entre o povo e o Estado. O leitor mais atento, exigente, como afirmou
Eisner (2010), percebe logo a correspondéncia com o fato histérico da Guerra de Canudos e
pode se interessar pela leitura d’Os sertbes, de Euclides da Cunha, ou mesmo pela busca do
que diz a esse respeito, o discurso historico oficial.

Essa postura posiciona o leitor no movimento inverso do que colocou Candido (1989),
no inicio desta discussdo. Na medida em que uma Graphic Novel adaptada de classico
literdrio, como A guerra do reino divino, de J6 Oliveira, leva o leitor a refletir sobre
elementos que comp&em a sua histéria, ele estard contribuindo para a formacéo de um publico
leitor consciente e consistente, quem sabe, tirando o pais da desconfortavel situacdo do
subdesenvolvimento cultural.

Com isso fica clara a relacdo existente entre o sério e o ludico conferida a Jo Oliveira
(2001). A linguagem das HQs, geralmente atribuida ao humor e as aventuras, na visao de

Eisner (2010), no que diz respeito & evolugdo dessa arte, é lugar de investigacdo da
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experiéncia humana. Dai a pertinéncia na escolha de teméticas histéricas povoando as paginas
das Graphic Novels.

O grande questionamento levantado a partir desta andlise estd na possibilidade
arraigada a leitura da Graphic Novel de J6 Oliveira (2001) como forma de despertar a
curiosidade para a leitura de um dos principais classicos da Literatura brasileira, Os sertdes,
que se traduz num tratado sobre os elementos que compdem uma guerra, confirmando a ideia
outrora levantada de que a nacédo se constrdi também pela leitura.

A leitura de um classico de tamanhas propor¢fes ndo se traduz como uma tarefa tdo
simples. No entanto, o leitor que se submete a ela ndo se encontra mais no estagio inicial de
suas atividades. Ele figura o que Eisner (2001) chamou de leitor sofisticado e critico, capaz de
reconhecer 0s signos comuns existentes entre o discurso histérico, o discurso literario e o
discurso visual a respeito de um mesmo evento narrado.

Nesse sentido, a Guerra de Canudos, elencada pela Historia do Brasil, pode ser
observada sob outros prismas, evocando leituras varias que possibilitem ao individuo
enxergar a beleza onde as possibilidades, grosso modo, s6 permitiriam a visao do grotesco. A
poética, neste caso, traduz-se na linguagem visual que evoca a histéria real de um povo com
suas tradicdes e costumes, analisados de uma forma lirica.

As possibilidades de reconhecer um fragmento da Histdria, por meio do ludico na
leitura da Graphic Novel de J6 Oliveira, é que se configuram no transito intersemidtico entre
Historia, Literatura e HQs. O discurso parddico, neste caso, é que permite a ideia de fontes e
influéncias, sem necessariamente desvalorizar a parddia por ela ter sua fonte num classico.

Assim, o evento Guerra de Canudos, além de ser apresentado pelo discurso histérico
oficial, pode ter, de uma maneira leve e divertida, seu contetdo analisado sob outras Gticas, a
partir da leitura e analise da Graphic Novel A guerra do reino divino, de J6 Oliveira,
despertando o interesse pelo aprofundamento do tema por parte do leitor, fazendo-lhe buscar
outras fontes que tratam do mesmo assunto.

Dessa forma, os fragmentos do romance Os sertdes estampados n’A guerra do reino
divino podem fazer com que o leitor tenha interesse em aprofundar a pesquisa sobre o tema,
inclusive lendo o classico literario em sua versdo integral. Seria ingénuo acreditar que esse
procedimento se concretizasse como uma regra. 1sso chega a ser utdpico. Mas ha sempre
frutos para propostas como esta.

Dai a ideia de uma guerra de leituras visto que a Guerra de Canudos pode ser

enxergada sob diferentes prismas. Seja pelo discurso histérico oficial, seja pela narrativa de
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Euclides da Cunha, seja pelo tracejado de J6 Oliveira, 0 evento histérico passa a ser lido de
diferentes formas. Consequentemente, o leitor fard, sobre o mesmo evento, diferentes leituras.
Findado todo esse processo — mais uma vez, numa perspectiva utopica —, o leitor sera capaz
de posicionar-se criticamente diante dos engodos arbitrados pelo discurso historico oficial.
Ademais, lendo varias versdes da Historia, ele contribui para a formagdo de um publico leitor
consistente, quebrando a ideia de guerra entre texto e leitor, agregando a leitura a conotacéo

do prazer, em que ambos sdo vencedores.
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CAPITULO 111
MAIS DO MESMO - CASMURROS DO SECULO XXI

Pensando em valores estéticos, uma obra € capaz de tornar-se eterna. Justamente um
quesito como esse € que faz algumas delas insuperdveis e permanentes no imaginario das
pessoas. Talvez por isso haja didlogos entre as artes no sentido de remontar um novo olhar
sobre elementos artisticos consagrados. E o que se pode perceber quando se pensa em Dom
Casmurro, de Machado de Assis. O célebre romance do bruxo do Cosme Velho, mesmo se
tratando de uma narrativa do seculo X1X, tem elevado conceito na atualidade.

Com isso, 0 nimero de adaptacGes dessa obra para outras linguagens artisticas tem so
crescido. Musica, como “Capitu”, de Luiz Tatit, cinema, como o filme Dom, de Moacyr Goes,
televisdo, como a minissérie Capitu, de Luiz Fernando Carvalho, teatro, como Dom
Casmurro, da Cia Monicreques, novela, como O bom ladréo, de Fernando Sabino, sdo apenas
alguns exemplos que engordam essas estatisticas e confirmam a permanéncia desse enredo.
Mas 0 que interessa a esta pesquisa é a crescente adaptacdo de Dom Casmurro para a
linguagem das HQs.

No lugar de uma simples leitura infantil, como pensariam os leigos no assunto, 0s
ciimes da personagem protagonista ilustrados em Graphic Novels contribuem para o que
Cirne (1970) evidencia ao mostrar que a arte dos quadrinhos ndo se destina apenas ao publico
infantil, nem que essa linguagem é apenas mais um artefato da cultura de massa. Ha, sim, uma
arte peculiar em que imagem e palavra fundem-se numa forma Unica de comunicar, capaz de
formar um puablico cada vez mais exigente. Mais que efemeridade, essas releituras de Dom
Casmurro em Graphic Novels oferecem ao leitor a possibilidade de agucar seu imaginario no
sentido de leva-lo a divagac@es sobre questbes inerentes a ele.

Enredo como esse, que revolucionou a Literatura no seculo XIX, tem ainda espaco na
atualidade por tratar de uma das questdes mais comuns condizentes ao ser humano: 0s cilimes.
Bento Santiago, ja velho, no intuito de (re)constituir suas memdrias, constrdi, no Engenho
Novo, a casa de sua infancia, passada na Rua de Matacavalos. Lembrar por lembrar ndo fazia
jus a senhora a guem descreve com veeméncia ardilosa. Era necessario estar imerso no
mesmo espaco onde tiveram inicio todas as delongas dos ciimes que lhe levaram a solidéo.

Nesse sentido, o intuito aqui é desvendar como a memoria, que se configura como

tempo passado, é representada na linguagem das HQs em quatro adaptacfes de Dom
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Casmurro publicadas no século XXI, evidenciando suas relagdes com tempo, narrativa e
imagem, a fim de validar as adaptagbes como obras auténticas e ndo como meras reproducdes
para adolescentes em fase escolar, como defendem alguns pesquisadores. Mais que isso, cada
Graphic Novel, apesar do mesmo enredo, expde sua originalidade.

Essas adaptacdes sdo traducdes do texto machadiano para a linguagem dos
quadrinhos. Constituem o mesmo Dom Casmurro sem sé-lo. Sdo outros Casmurros que, as
suas maneiras, se constroem como um novo. S80 mais de um mesmo. Nesse sentido, é

importante lembrar que

Uma adaptacdo pode ser entendida como uma traducéo que, em vez de
linguas, utiliza-se de midias ou linguagens distintas. Isso influencia, muitas
vezes, 0 processo de choque cultural, alterando o significado do original e
requerendo a criacdo de uma cultura que substitua o que causa problema a
adaptacdo. Porém, a substituicdo, 0 novo é que agrega valores diferentes a
adaptacdo (HUTCHEON, 2011, p. 9).

Isso justifica também o nimero cada vez maior de adaptacdes de classicos literarios
em Graphic Novels. O fato de obras de outros seculos ficarem esquecidas nas estantes & mais
um motivo para que as editoras invistam nesse tipo de publicacdo, apostando no sucesso
garantido gque os classicos tiveram e tém entre os leitores. Além disso, um classico em HQs é
uma aposta de levar esta leitura a pablicos distintos: os fas de quadrinhos e novos leitores
dessa linguagem atraidos pela aura da narrativa classica, que é atemporal.

Com isso, 0 desejo de inovar os enredos permanentes, como o caso de Dom
Casmurro, da cada vez mais margem a arte desejar lancar olhares varios sobre o que deve ser
cultivado na memoria cultural de um povo. A partir dai, justificam-se as quatro adaptacdes do
romance machadiano para a linguagem das HQs, que, por suas tematica e extensdo, sao
classificadas como Graphic Novels.

A primeira delas é de Ruy Trindade, publicada em 2005 sob o titulo Dom Casmurro
em quadrinhos sem cortes. O artista plastico baiano tem em seu curriculo, além da grande
paixdo pelos quadrinhos, varios trabalhos entre guaches, nanquins, 6leos, incluindo o projeto
de incentivo a leitura que contempla adaptacdes de romances inteiros para a linguagem das
HQs. A publicacdo, feita pela Editora Bureal, é constituida de 280 paginas, ilustracdes em
preto e branco impressas em papel offset.

Em seguida, veio a publicacdo da Graphic Novel Dom Casmurro por Wellington
Srbek e José Aguiar. Lancada em 2011 pela Editora Nemo, a versdo em quadrinhos — como

foi frisado na capa — alcangou a graga do publico e da critica. S&o 80 paginas, impressas em
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papel couché, com ilustragdes em preto e branco, que exprimem, numa dindmica que
contempla o casamento entre texto e imagem, a desconfianga de Bentinho por Capitu.

J& em 2012, foi a vez de Felipe Greco e Mario Cau langarem a Graphic Novel Dom
Casmurro. Das adaptagdes analisadas, € a mais luxuosa. Sdo 227 paginas de narrativa, sem
folego, dindmica, cheia de didlogos e com interessantes recursos intertextuais ao inicio de
cada capitulo, lembrando muito a técnica utilizada por Machado de Assis, que faz referéncias
a textos biblicos, filosoficos e literarios em sua obra. A ilustragdo é feita em preto e branco,
impressa em papel offset, encadernado em capa dura e publicado pela Editora Devir.

Por fim, em 2013, Rodrigo Rosa e lIvan Jaf publicaram a Graphic Novel Dom
Casmurro, pela Editora Atica. E a mais recente das adaptacdes em HQ do classico
machadiano, que traz 77 paginas de narrativa, com ilustracdo colorida e impressdo em papel
couché. Além disso, ha algumas paginas a mais dedicadas a uma espécie de make in of, apos o
término do enredo, que explicam como a Graphic Novel foi produzida, destacando técnicas de
producéo de enredo e desenho.

N&o faria sentido aqui a descricdo de cada narrativa grafica e seus pormenores em
separado. Isso tornaria o trabalho enfadonho e cansativo. O interesse, entdo, estd em
desvendar como alguns aspectos foram abordados especificamente em cada Graphic Novel.
Assim, questdes como a representacdo da memoria de Bentinho, a construcdo da personagem
Capitu e as consequéncias desastrosas dos ciimes do protagonista é que sdo alvo desta
investigacéo.

Para tal, um estudo comparativo entre as quatro Graphic Novels sera apresentado no intuito de
evidenciar como cada uma delas pode (re)contar a histéria machadiana, agregando algo novo,
inusitado, que a narrativa original ndo havia ainda proporcionado. Com isso, 0S pressupostos
de Eisner (2010), McCloud (2005) e Ricoeur (2012) servirdo de base para as analises deste

estudo.

3.1 Recordatorios — memoria e reflexdes em imagens

Para entender as reminiscéncias de Bentinho, é necessario primeiro saber como se
constitui a memoria. Por sua vez, esta, inevitavelmente, encontra-se ligada ao tempo que
necessita de, alguma maneira, ser medido. A (im)possibilidade de medi-lo é que faz da
memoria uma reflexdo interessante, do ponto de vista da linguagem. Dessa forma, explicar o

que é ou nao é o tempo e perceber como ele pode ser representado em imagens é o que
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configura o novo, nas Graphic Novels adaptadas do romance machadiano, no que parece
familiar do enredo em questé&o.

A partir das reflexdes de Santo Agostinho, Ricoeur (2012) faz uma analise coerente
sobre as aporias do tempo, no intuito de explicar o que ele é e representa. Nesse sentido, entre
varias impossibilidades — como medir ou explicar exatamente o que é a eternidade —, por meio
de raciocinio ldgico, o filésofo da a ideia de passado figurado na memoria e a de futuro, na
expectativa. O legado sobre o futuro ndo se faz importante nesta analise, mas o que se diz
sobre o passado é que importa para a representacdo grafica da memoria de Bentinho nas
narrativas em questao.

As quatro Graphic Novels analisadas nesta secdo tém modos especificos de transpor
para imagens a construcdo dessa memdria. Mais que simplesmente ilustrar, a linguagem das
HQs é responsavel pela dindmica dada ao classico enredo machadiano em cada narrativa. Em
atitudes reflexivas ou de acéo, traduzidas apenas no ato de escritura, Bentinho se mostra aflito
e ansioso ao decidir contar a historia de suas reminiscéncias. Da mais simples a mais
complexa, as quatro representacdes de Bentinho conduzem o leitor ao enigma Capitu.

Para Ruy Trindade, que resguarda o texto original, ha apenas a representacdo de
Bentinho em atitude de reflexdo ou mesmo dialogando com o leitor, como é feitio de
Machado de Assis. Ora de pena na mao, ora de mdo no queixo, 0 protagonista recria seu
passado, que se traduz em requadros de sua memoria numa sequéncia légica de eventos, que é
quebrada apenas quando essa narrativa € interrompida para que, no presente, o narrador possa

fazer suas reflexdes sobre a matéria narrada.

Figura 20 — Trindade
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®Todas as figuras dispostas nesta se¢o estdo publicadas nas quatro adaptacfes de Dom Casmurro, de Machado
de Assis, para a linguagem dos quadrinhos e encontram-se devidamente referendadas nas referéncias desta
pesquisa.
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E importante lembrar que ha certo interesse em mostrar algumas vezes como se
configuram as reflexfes do narrador. Uma das poucas representacGes gréficas do presente da
narrativa, e bem Obvias, mas ndo menos humorada dessa Graphic Novel — ja que esse é um
recurso bem comum a Machado de Assis e a linguagem das HQs —, diz respeito ao dialogo
que o narrador trava com 0s vermes que roem os livros. Aqui, em vez de simplesmente
colocar Bentinho em atitude de reflex&o, os desenhos se preocupam mais em materializar as
ideias do narrador no presente da narrativa.

O rosto assustado do narrador e a cara moleca do verme petulante, que lhe da
explicacOes sobre roeduras, sdo responsaveis pelo humor da cena, que sO poderia se
configurar na mente de Bentinho. A narrativa grafica, neste caso, da ao leitor uma
possibilidade de acesso a imaginacdo do narrador pela representacao fisica do pensamento, da
reflexdo. O que mais se passa na mente do personagem diz respeito a seu passado e €
retomado com a linearidade das lembrancas do narrador nos requadros que se seguem.

Como afirmou Ricoeur (2012), o passado s6 pode se materializar no presente por
meio da linguagem — isso se d& com a narrativa da memoria. E os requadros de Trindade
(2005) remontam isso, alternando a figura de Bentinho no presente — ja velho, de cavanhaque
opulento — e no passado, com a narrativa linear de suas reminiscéncias com Capitu. E
importante frisar que essa linearidade a todo tempo é quebrada nesta Graphic Novel, pelo fato
de ter sido adaptada exatamente como propde o texto original que alterna o tempo presente,
com as reflexdes do narrador, e o tempo passado, com a figuragédo de suas lembrancas.

Essa complexidade narrativa de representar presente, passado e reflex6es em imagens
é responsavel por agregar novos valores ao enredo do século XIX, tornando-o atrativo ao
leitor do século XXI. A esse respeito, Eisner (2010) afirma que o quadrinho em si pode ser
usado como parte da linguagem néo verbal da arte sequencial, privilegiando, assim, uma nova
maneira e enxergar o fato narrado. Em vez de tolher a criatividade do leitor, os requadros
dardo a ele uma possibilidade a mais do que o texto original Ihe permite imaginar.

A esse propdsito, em Srbek & Aguiar (2011), apenas 11 requadros, nas 80 paginas
mostram Bentinho no presente. I1sso acaba por deixar a narrativa mais dindmica e linear: sdo
muitos baldes de dialogos que ddo mais velocidade ao enredo. Os recordatdrios — termo
utilizado para designar as caixas de texto que acompanham os quadrinhos funcionando como
uma espécie de legenda — tém a funcdo de evidenciar a meméria de Bentinho no tempo
presente, que € 0 momento da narrativa. Nesse caso, 0s desenhos em sua maioria representam

0 que 0 personagem vé em suas lembrancas.
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Poucos sdo 0s recursos que expressam, em imagens, as reflexdes do narrador nessa
obra. H& apenas um requadro que denota essa ideia de reflexdo no tempo presente: é o que
estd a pagina 41. As rugas na testa e a mao no queixo apontam para o ato de perscrutar sobre
as mortes de Otelo e Desdémona. Nesse sentido a personagem se vé brincando com uma
maquete de um castelo, onde bonecos representam a discussdo entre 0s protagonistas de

Shakespeare, ao passo que lago, o traidor da trama, escondido no castelo, espreita os dois.

Figura 21
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Srbek & Aguiar, p. 41

E perceptivel a auséncia de moldura no requadro. Para Eisner (2010), o ato de
enquadrar ou emoldurar a acdo ndo so define seu perimetro, mas estabelece a posicédo do leitor
em relacdo a cena e pode indicar a duracdo do evento, que neste caso é o tempo presente,
exprimindo a percepc¢do que o leitor tem da materializacdo da memdria de Bentinho. Colocar
os individuos como bonecos, fantoches, denota o desejo da personagem em resolver de forma
simplista seu impasse.

A auséncia da moldura no requadro, entdo, da ideia de uma maior duracdo da cena,
evidenciando a crescente angustia de Bentinho e o tempo que dedica a suas reflexdes. 1sso
fica perceptivel ao leitor no sentido em que as linhas de expressdo ddo ao rosto da
personagem a tonica da melancolia e da tristeza. Além disso, o fato dele apertar o castelo,

como quem quer destrui-lo, transparece seus pensamentos em relacdo a Capitu — ideia que
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fica subentendida nas entrelinhas dos baldes e das hachuras, que sempre aparecem para
representar o tempo presente da narrativa.

Sobre isso, Srbek & Aguiar (2011) demarcaram bem a narrativa. O presente é sempre
hachurado, ao passo que as memdrias sao representadas, em sua maioria por desenhos limpos
numa sucessao cronoldgica de eventos. Talvez o contrario fosse mais coerente, mas afetaria a
ideia de um presente malogrado, penalizado pela paga da soliddo e da melancolia de
Bentinho. Com isso, 0 que resta a ele é lembrar-se de Capitu para saber se a mulher da praia
da Gldria ja estava dentro da menina de Matacavalos, mesmo que essa conclusdo nao lhe leve
a lugar algum.

Coisa semelhante ocorre em Greco & Cau (2012). Porém, os recursos sao adversos. O
tempo presente nessa narrativa € sempre marcado pela escuriddo. Essa solucdo apresentou
uma coeréncia pertinente com a angustia de Bentinho expressa no enredo. Seu olhar vago e
suas rugas na testa, em desenhos que mais se parecem com pinturas aquareladas, indicam,
além de sua velhice, a pena, 0 6nus a que ele mesmo se submetera, como se percebe logo no

inicio da Graphic Novel.

Figura. 22

Greco & Cau, p. 11.

A construcdo do cenario nos requadros do presente da narrativa é bem cuidada, no
intuito de que o leitor entenda a passagem do tempo presente que oferece ao protagonista

muito pouco: cama, leitura, boa comida, soliddo e a necessidade de re(vi)ver Capitu. Sem a
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possibilidade fisica de que isso pudesse concretizar-se, lembrar e registrar em letras essas
memorias seria a ele o alento que poderia ajuda-lo a amenizar o peso de sua soliddo,
anunciada logo no inicio da Graphic Novel.

Um fato curioso em Greco & Cau (2012) é que ha desejo expresso em marcar 0 tempo
presente como noite. A vela sobre a mesa e 0 negro ao fundo expressam isso com categoria.
Ademais, a velhice de Bentinho é escondida pela escuriddo. Mesmo quando ele é
representado de frente, suas feicbes ndo sao bem demarcadas evidenciando seus atos reclusos.
Na abertura da Graphic Novel, sua testa enrugada transparece também sua fragilidade. O
esconder-se de Bentinho exprime seu desejo de fuga de si mesmo, ao ndo se conformar com
seu destino escuro e solitario.

Sobre a demarcacdo da noite como o presente da narrativa, € curioso pensar nas
definigdes de Ricoeur (2012) acerca do tempo. Para ele, a impossibilidade de medi-lo traduz-
se na ideia de sua ndo existéncia, pois, 0 tempo nao tem ser, ja que o futuro ainda néo €, o
passado ja ndo € e o presente ndo permanece. Mas essa materialidade medida se transparece
na demarcacdo do tempo presente em Greco & Cau (2012), uma vez que 0 momento de
escritura de Bentinho € mostrado no requadro como noite, tendo inicio as 22:35h estampados
no relégio.

Apesar disso, ndo se sabe ao certo quantas noites Bentinho levou para escrever suas
memorias, ja que suas lembrancas mais recentes, que poderiam ser entendidas como seu
presente a pouco passado, como a referéncia de sua ida ao teatro e a companhia de suas
amigas recentes, também sdo representadas pelo mesmo recurso que marca o0 presente da
narrativa: a escuriddo. Se, de acordo com os postulados de Ricoeur (2012), esse passado
recente representar o presente, é possivel pensar na duracdo de uma noite para as lembrancas
do narrador.

De qualquer forma essa ideia ndo se faz absurda, visto que Greco & Cau (2012)
colocam Bentinho, ao final da Graphic Novel, a caminhar pelas ruas do Rio de Janeiro, com a
lua ja proxima a linha do horizonte, exprimindo a nuance de uma madrugada. Talvez ele tenha
passado a noite escrevendo ou mesmo passado mais de uma noite registrando suas memaorias.
Esse fato s6 confirma o pressuposto de Ricoeur (2012) da impossibilidade de mensurar o
tempo, mesmo que ele seja ficcionalizado. No entanto, ndo é leviano afirmar que a duracdo da
narrativa de suas memorias corresponde ao tempo gasto na leitura.

Mas, do ponto de vista da representacdo ilustrativa das reflexées do narrador, Rosa &
Jaf (2013) levam vantagem, pois apresentam de forma bem peculiar 0 que se passa no

pensamento de Bentinho no tempo presente. H& aqui uma criatividade em relacdo as demais
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adaptacdes, visto que é importante mostrar que se trata de uma Graphic Novel de memorias e
que, neste caso, 0s desenhos preocupam-se em dar forma, materialidade ndo s6 ao passado,
mas também as reflexdes feitas no presente sobre o passado narrado.

Para Rosa & Jaf (2013), que tém a seu favor as cores, 0s recursos foram expandidos.
Por vezes, misturam o presente e 0 passado em um mesmo requadro. Ha também o cuidado de
demarcar o presente com cores diferentes das cores do passado, que é a representacdo de suas
memorias, deixando, algumas vezes, Bentinho velho, em tons lugubres, sentado a uma
poltrona ou em pé assistindo a alguma cena de suas reminiscéncias, sempre representadas em
tons de sépia.

Isso fica claro logo no inicio da Graphic Novel, quando sdo mostradas as mdos de
Bentinho, em tons acinzentados, escrevendo suas lembrancas. Mas 0 que parece mais
interessante nessa publicagdo é a maneira com que 0s autores se utilizaram de recursos
inusitados para a representacdo de algumas reflexdes do protagonista, como, por exemplo, a

justificativa da reconstrucéo da casa de sua infancia em Matacavalos no seu presente.

Figura 23
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A ideia de espelhamento, que coloca as duas casas uma ao lado da outra, é perfeita
para indicar a quebra da linearidade narrativa que é, a todo tempo, explorada pelas reflexdes
de Bentinho no seu presente de velhice. A casa de mesma estrutura, em vez de um menino a
sua frente e trés vilvos na varanda, apresenta um homem maduro, sisudo com um calhamaco
de papel a tiracolo. Ha neste caso uma referéncia a metalinguagem, visto que 0 menino € o
homem que escreve suas memdrias, representado em tons lagubres, diferenciando-se dos
desenhos em sépia, que representam o passado, distinguindo-o do presente.

H& ainda outro recurso em Rosa & Jaf (2013) que exprime a materializacdo do
pensamento de Bentinho no presente, e deixam os autores dessa Graphic Novel em vantagem

comparados aos demais, pois ganham em dindmica, uma vez que esses tracados s6 poderiam
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ser imaginados pelo leitor. No entanto, eles podem ser acessados gracas a materialidade das
linhas da ilustracdo. Mais uma vez, a ideia de prolongamento do instante presente se dd com a
utilizacdo de uma pagina cheia, sangrando a imagem. E o que ocorre na sequéncia que se

conclui com o primeiro beijo dos adolescentes.

Figura 24
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Em primeiro plano, aparece Bentinho no presente, de pena na mao, num ato de quem
escreve, refletindo sobre os olhos de sua amiga, lembrando-lhes no passado, que é arrolado na
sequéncia de imagens mostrando o protagonista em afogamento na vaga dos olhos de ressaca
de Capitu. Essa definicdo exprime nas imagens o desespero de quem ndo é dono de si e
precisa se agarrar ao nariz, a boca e aos cabelos da amada, buscando apoio. Esse recurso
denota bem a ideia de Ricoeur (2012) das possibilidades de inserir, no presente, 0 passado.
Isso ocorre aqui por meio da exploracdo das imagens que mostram Bentinho tragado pela
ressaca dos olhos de Capitu.

Como transicdo de cena, e consequentemente do tempo, Bentinho deixa as reflexdes e
se debruca novamente em suas memorias. Dai a necessidade de delimitacdo de tempo
expressa pela utilizacdo do requadro. Isso ocorre quando o protagonista deseja pentear 0S

cabelos de sua amiga. Segundo McCloud (2005), os quadrinhos se utilizam de alguns tipos
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especificos de transicdo, a fim de despertar no leitor diferentes conclusdes que se pode esperar
de um leitor. Nesse caso, a sequéncia se utiliza de quatro deles especificamente.

Do ultimo requadro da pagina 20 para o primeiro da pagina 21, ha exploracdo de
transicdo intitulada, segundo McCloud (2005), acdo-pra-acdo. Capitu entrega o pente a
Bentinho e, na sequéncia, ele penteia-lhe os cabelos. Em seguida, observa-se a transi¢do cena
a cena, pois ha um retorno abrupto ao presente da narrativa em que Bentinho aparece, ja
velho, escrevendo e se imaginando coberto pelas trancas de Capitu. Dai para frente, a
transicdo passa a ser de aspecto-pra-aspecto, visto que ha a exploracdo da ideia de
materializacdo da reflexdo.

O fato de Bentinho jovem e velho serem representados num mesmo instante,
montados no pente que desliza sobre a tranca de Capitu, exprime mais uma vez a
impossibilidade, levantada por Ricoeur (2012), de mensurar o tempo, Vvisto que essa imagem
aparece livre de requadros, sangrando a pagina, ou seja, ultrapassando seus limites e se
fundindo com a dltima imagem da sequéncia final, que expressa numa transicdo momento a
momento, a cena do primeiro beijo entre eles.

A fusdo das duas imagens — velhice e juventude — transfigura a ideia de perpetuacao
dos dois momentos na mente do narrador. E como se ele ndo pudesse desprender-se das
emocoes que esses eventos Ihe causaram e continuam a lhe causar em seu presente. Nesse
caso, é impossivel precisar quanto tempo Bentinho ficou visualizando em sua mente essa
cena. Os recursos escolhidos pelos autores dédo a nogdo do peso e da significancia que tém
esses momentos que se fixaram na mente do narrador.

Até mesmo as cores dos personagens que representam a cena foram alteradas: Bento e
Capitu aparecem ruborizados. Essa € uma traducdo para a intensidade que 0 momento propde.
O torpor que envolve a emocgdo do primeiro beijo é capaz de levar a cena para o presente,
como se o0 beijo estivesse acontecendo no momento da narrativa e ndo expressasse somente
uma lembranca e, sim, um fato. Isso pode ser inferido dado o abandono dos tons sépia nessa
cena.

Com isso é possivel perceber que as quatro Graphic Novels, apesar de apresentarem o
mesmo enredo, sdo constituidas a partir de diferentes recursos graficos que determinam sua
velocidade. Delas, a que mais se preocupa em apresentar Bentinho no presente tende a deixar
a narrativa mais lenta, ao passo que, a que se foca no enredo, denota uma lembranca mais
fugaz. Em aspectos diferentes, cada publicacdo tem sua graca e peculiaridade, proporcionando

ao leitor possibilidades diferentes de acesso as memorias e reflexfes de Bentinho.
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Os desenhos hachurados de Trindade (2005) algumas vezes transparecem descuido
com a imagem, mas isso ndo passa do estilo underground eleito pelo autor. Para ele, o
presente da narrativa é representado em sua grande maioria pela exploracdo de diversas
posicdes de Bentinho velho escrevendo suas memorias. E o ato da lembranca. A maioria de
suas transicoes séo o que McCloud (2005) classifica como momento a momento, muitas vezes
prolongando um instante, simplesmente repetindo a mesma imagem em posicdes diferentes e

exprimindo maior duragédo narrativa.

Figura 25
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Esse recurso nada mais é que o prolongamento da duracdo da narrativa, visto que
nesse caso ela ilustra o texto original. Assim, justificam-se as 280 paginas da Graphic Novel
que, com a exploracdo massiva da transicio de momento a momento, ddo ideia de
permanéncia de certos eventos lembrados na meméria do narrador. Apesar do estilo
underground, destaca-se a construcdo do narrador-personagem que tem suas fases da vida
bem demarcadas: a infancia de cabelos escorridos sobre a testa, a vida adulta ditada pelo
bigode e a velhice pelo uso dos dculos e do cavanhaque opulento.

Num contraponto interessante, Srbek & Aguiar (2011) tém a narrativa mais veloz. 1sso
ndo se da somente pelo nimero de paginas, j& que Rosa & Jaf (2013) tém quantidade

semelhante, mas pelos recursos utilizados, como as transicdes momento a momento e cena a
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cena. Para McCloud (2005), esse primeiro recurso exige pouquissima concluséo, ou seja, 0
entendimento da relagéo existente entre os requadros, promovido pela presenca da sarjeta, que
é 0 espaco em branco existente entre as molduras. J& 0 segundo exige um pouco mais de
interpretacéo do leitor.

Talvez, por explorar pouco a ideia do narrador no presente, Srbek & Aguiar (2011) se
detiveram ao passado, que se configura como a meméria de Bentinho, na tentativa de tornar a
narrativa mais linear possivel. Ela em si é leve, clara, objetiva. Traz em sua concisdo a
esséncia da obra machadiana, sem desprivilegia-la. A construcao imagética das personagens é
muito bem cuidada. N&o ha confusdo entre elas. Os dialogos e recordatorios sao ilustrados em
imagens dindmicas que se preocupam em traduzir bem os signos do século XIX, como
roupas, penteados e costumes. A ilustracdo € impactante, acula o leitor com requadros
imponentes e bem desenhados.

Essa linearidade, em partes, tambem foi o foco de Greco & Cau (2012). Porém, aqui
ela é contemplada com a exploracdo da riqueza de detalhes. H& nessa Graphic Novel a
preocupacao expressa com um dado proposto pelo romance machadiano que ¢é a casualidade
das semelhancas. Sancha por vezes se confunde com Capitu e Escobar difere-se de Bentinho
pelo uso de uma barba. Os tragos, em alguns momentos, lembram o estilo mangé, que traz
grande semelhanca entre suas personagens. Sao as minucias dos detalhes que se encarregam
de distingui-las.

A narrativa em si é cheia de didlogos, dando dinamicidade ao texto, apesar de suas 227
paginas. Ela € dividida em capitulos que trazem epigrafes de classicos da Literatura. William
Shakespeare, Marcel Proust, Caio Fernando Abreu, Arthur Rimbaud e Clarice Lispector
anunciam as fases da vida de Bentinho até o inicio de sua soliddo. Apesar de ser de escolha
dos autores da Graphic Novel, esse recurso € uma referéncia expressa a intertextualidade
machadiana, que se configurou como uma de suas marcas, e nisso essa narrativa se destaca
em relacdo as demais.

Além disso, essa € a unica Graphic Novel das analisadas que traz um prefacio escrito
pelo Prof. Dr. Paulo Ramos, que, além de ser jornalista, € professor do Departamento de
Letras da USP e nome importante na pesquisa da producdo de quadrinhos no Brasil e no
exterior. Em seus apontamentos, Ramos, apud Greco & Cau (2012), destaca a validade da
adaptacdo como um exercicio de reconstrucdo do dito e consagrado por Machado de Assis.
Ele ainda coloca em evidéncia a autonomia da obra ao revelar recursos possiveis apenas em

uma leitura verbo-visual.
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Mas a Graphic Novel que mais explora os recursos que as HQs podem oferecer na
criacdo, sobretudo nesse caso de transposicdo de um cléssico da Literatura Brasileira para
outra linguagem, trata-se da adaptacdo de Rosa & Jaf (2013). Apesar de as personagens nao
terem a mesma beleza que as demais publicagdes sugerem, o que coloca em expoente essa
narrativa € a forma com que seus autores encontraram para materializar as reflexdes de
Bentinho.

Mesmo com a complexidade narrativa sempre entrecortada por presente e passado, as
imagens em Rosa & Jaf (2013) permitem ao leitor invadir o pensamento de Bentinho néo
apenas para ver suas memarias, que se traduzem no enredo linear de seu passado, trazido para
0 presente por meio da linguagem verbo-visual. Mas também pela materializagdo de
pensamentos absurdos do narrador, evocados no presente acerca do passado, como conversar
com um verme, nadar nos olhos de Capitu ou cavalgar em suas trangas.

Essas reflexdes so confirmam as ideias de Ricoeur (2012) sobre a memoria. Ela
constitui-se pelo acesso do tempo passado por meio da linguagem, que, neste caso, privilegia
também a imagem. Para ele, o tempo passado s6 pode adentrar o presente materializado pela
linguagem, figurado em uma narrativa, que neste caso, € concretizada em imagens. Reviver,
por meio da lembranca, esta intimamente ligado ao espaco vinculado a acdo. Dai a
necessidade de Bentinho de reconstruir a casa da infancia na vida adulta. Isso Ihe facilitaria a
memoria que precisava construir.

Os olhares varios sobre um mesmo ato narrado é que possibilitaram a construcdo dessas
quatro Graphic Novels. Cada qual, a seu modo, langou seu olhar sobre as reminiscéncias de
Bentinho, oferecendo ao leitor as nuances dos olhos de cigana obliqua e dissimulada de sua
amiga. Sem desmerecer a narrativa machadiana, quatro mulheres foram (re)criadas a fim de
apresentar ao leitor o que eram os olhos de Capitu, que tanto incomodaram o narrador e
intrigam o leitor, solidificando sua divida. Nesse sentido, € interessante também perceber que
saidas 0s autores em questdo tomaram para uma representacdo marcante para os olhos de

ressaca.

3.2 Tragado pela vaga do mar no olhar de Capitu

Talvez Capitu seja uma das mais comentadas personagens femininas de Machado de
Assis, quica da Literatura Brasileira em todos os tempos. A construcdo feita por Bentinho
que, em vez de descrevé-la fisicamente, se preocupa em demonstrar ao leitor como essa

criatura, mesmo aos catorze anos de idade, foi capaz de lhe tirar a consciéncia certas vezes,
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deixando-lhe em puro estado de éxtase. Essa visdo inspirou a criacdo gréafica do olhar mais
misterioso descrito em Lingua Portuguesa: o dos olhos de ressaca.

E dificil representar nas mindcias alguém de quem pouco se sabe fisicamente. Ainda
assim, ha recursos que permitem a imaginacdo do ilustrador dar ao leitor a ideia de como se
postou sua amiga diante do impasse que Bentinho Ihe propde. As Graphic Novels analisadas
nesta secdo constroem, cada qual a sua maneira, a representacdo imagética de Capitu no
intuito de resguardar a ambiguidade proposta pela narrativa. Em desenhos plurais e
singulares, a um s tempo, a personagem déa ao leitor a medida exata de sua altivez.

Uma das grandes preocupacdes de Bentinho era descobrir como Capitu conseguia
dissimular tanto e tdo bem em situacdes que, a seu ver, deixariam qualquer individuo, grosso
modo, numa saia justa. Seu juizo era incapaz de perceber que o universo de sua amiga era
cheio de ideias, achaques e fantasias, que permitiam a ela ser alguém bem mais calculista e,
algumas vezes, perverso que os demais mortais. Nas Graphic Novels analisadas isso fica

demonstrado na maneira que as quatro Capitus foram construidas.

Figura 26 — Capitus

Por Dourado.

A ideia de mistério, que constitui a aura das narrativas, é clara nas quatro Graphic
Novels, visto que a primeira apari¢do de Capitu ndo se da de frente. Ou ela aparece de costas
ou de perfil, mesmo na infancia. Trindade (2005) e Rosa & Jaf (2013) apresentam primeiro a

menina na infancia, sendo que a primeira representacéo € feita de costas e a segunda de perfil.
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J& Srbek & Aguiar (2011) e Greco & Cau (2012) representam a menina ja aos catorze anos,
que é por onde tém inicio as memorias de Bentinho.

Em Trindade (2005), mesmo na infancia, ndo se percebem muitas diferencas entre a
menina e a mulher, levantando a hip6tese do que o narrador propde ao final de seu relato: de
que a menina da Praia da Gloria ja estava dentro da mulher de Matacavalos. Sobre isso, logo
ao inicio da narrativa, o pai de Capitu diz que ela parece ter dezessete anos, ou seja, mesmo
menina, a pequena ja possuia ares de mulher. Resguardadas as representacfes do penteado
infantil, que une duas trancas por um laco de fita, a mudanca de Capitu se da Unica e
exclusivamente por suas roupas e penteados.

Em suas primeiras apari¢cdes nessa Graphic Novel, a menina parece bem mais velha
que o narrador, sempre exibindo suas formas opulentas e insinuantes, confirmando assim o
dito de seu pai. De olhos sempre atentos e boca carnuda provocativa, o tempo para Capitu Ihe
deu apenas roupas e penteados mais sofisticados, que seu simples vestidinho e suas trancas da
infancia em Matacavalos. A ideia dos olhos de ressaca foi transposta para a visualidade,
privilegiando mais o texto machadiano que as simples estrelinhas representadas no requadro
que envolvem o casal e ddo ideia do torpor de Bentinho, ao fitar os olhos de sua amiga, sem
conseguir explicar direito o que sentia.

Ja Srbek & Aguiar (2011) foram os melhores tradutores do olhar de Capitu para a
linguagem visual. Explorando recursos caricaturais que, em poucos tracos, segundo o que
propde McCloud (2005), sdo capazes de fazer com que o leitor se identifique com detalhes
pontuais, como olhos, boca e nariz, os autores fazem dela, entdo, uma representacdo do
batalhdo de saia que a 6. Mesmo uma leitura masculina € capaz de identificar, no género
oposto, semelhancas dela com as mulheres de seu convivio e confirmando os pressupostos
sobre tracos de caricatura.

O olhar dessa personagem traduz languidez, sensualidade, convite, provocacdo e
paixdo a um so tempo. Seus olhos combinados a seu sorriso lhe ddo ar simpatico e cativante,
como se fossem responsaveis também por tragar, para a vaga de seu olhar, o leitor. Como em
Trindade (2005), as feicGes de Capitu ndo mudam. O que muda é apenas 0 seu jeito de se
portar e de se vestir, mudando a menina em mulher. Sempre usando o encanto de seu olhar,
ela faz com que Bentinho cultive, a cada instante, seus ciimes, sem que isso lhe pareca
intencional.

Em contrapartida, a Capitu de Greco & Cau (2012) € bem mais realista. Talvez essa
representacdo da pequena seja a que mais aproxime a personagem de uma mulher de verdade,

dados os tragos menos caricaturais, a guisa de McCloud (2005). A riqueza de detalhes permite
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ao leitor definir bem a personagem, apesar de sua intencional semelhanga com as demais.
Porém, como nos outros trabalhos, os autores aqui ndo fazem distingdo entre a menina e a
mulher, dando a esta apenas ares de fidalga, devido aos seus gestos, a sua postura, as suas
roupas e acessorios que usava.

A representacdo dos olhos de ressaca dessa Graphic Novel traduz, com categoria, a
forca e o enigma de Capitu. O olhar € de quem quer trazer para si quem olha e, a um sé
tempo, guardar algum segredo. A sensualidade de mulher na menina fica a cargo das mechas
de cabelo que se cruzam com seus olhar, tragando para si o leitor. A conquista é traduzida
pelo meio olhar que, além de mendigar a atengdo de Bentinho e do leitor, convida a um
mundo de prazeres e fantasias.

Na representacdo de Rosa & Jaf (2013) h4d uma construcdo de uma Capitu enigmatica,
de olhos muito grandes, como se, de fato, I coubesse o mar. E desses autores também a ideia
de mostrar o vestidinho simplesinho de estampa floral contrastando-se com as roupas bem
talhadas de Bentinho, demarcando assim as condig¢Ges sociais dos dois personagens. Aqui
também, como nas demais ocorréncias, a pena ou, neste caso, o pincel ndo muda suas fei¢oes
na vida adulta, que é marcada pelo uso de roupas elegantes, acessorios e penteados de época.

A representacdo dos olhos de ressaca da Capitu, em Rosa & Jaf (2013), como ja
apresentada na analise que refletiu sobre a materializacdo dos pensamentos de Bentinho no
tempo presente, € a que mais se aproxima da proposta machadiana. Colocar o olhar da
protagonista como a vaga do mar que traga Bentinho, além de inusitado, apresenta a dinamica
caracteristica dos textos em quadrinhos, que abrem a imaginacdo do leitor a um mundo de
fantasias.

Nesse sentido, € possivel perceber que, de forma geral, ndo houve inten¢do dos autores
em fazer mudangas fisicas significativas na representacdo da amiga de Bentinho. Esse recurso
transparece a ideia machadiana de uma personagem forte e altiva, que sabe exatamente o que
quer e os meios eficazes de lhe levar ao resultado desejado. E é exatamente nisso que o
publico leitor se identifica com Capitu, despertando em homens desejo e em mulheres, talvez,
certa ponta de inveja, por alguém com tanta decisdo.

Apesar da ideia de representacdo de Capitu se configurar de maneira igual nas quatro
Graphic Novels, ha entre elas muita diferenca, como ja foi ressaltado em alguns pontos. No
entanto, o recorte, a selecdo de cada autor da tdnicas e esséncias diferentes a determinados
eventos, dada a particularidade da imaginacdo dos autores. E 0 que se pode perceber, por
exemplo, as representagdes dadas ao Capitulo C, “No céu”, do classico machadiano, que

corresponde ao casamento de Bentinho e Capitu.
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Em Trindade (2005), essa ideia foi traduzida com a perspectiva do leitor deslocada
para cima, que vé os nubentes saindo da igreja, acompanhados de seus convidados. O que se
segue depois sdo requadros que apresentam um casal muito apaixonado que se beija. Para
ressaltar a intensidade do amor e da felicidade entre os dois, 0 autor, mais uma vez, utiliza-se
das estrelinhas, aqui, acompanhadas de coragdesinhos que envolvem os amantes, como
recurso que transparece também os sentimentos de Bentinho no presente.

Esse recurso se estende na sequéncia de eventos que traduz a semana seguinte, quando
0s recém-casados estavam na Tijuca. A sequéncia so se quebra com a intervencdo do narrador
que, entre suas reflexdes e seus escritos, interrompe a narrativa para divagar sobre a semana
do casamento. A narrativa pressupde bem mais do que o apresentado nos requadros. Nesse
caso, como propde McCloud (2005), a sarjeta e a imaginacao do leitor sdo as responsaveis por
0 que o autor dessa Graphic Novel desejou esconder.

Sobre isso, € importante ressaltar que talvez aqui tenha havido certa censura do autor,
visto que ha interesse expresso em atingir o publico de idade escolar. Na orelha de sua
Graphic Novel, Trindade (2005) confessa que € de seu feitio incentivar a boa leitura. Nisso,
julga seu projeto — de transpor romances inteiros para a linguagem dos quadrinhos e distribui-
los para estudantes de escolas publicas do estado da Bahia — bem coerente com a proposta.
Como ja dito, ndo ha nenhuma cena comprometedora.

Para Srbek & Aguiar (2001) a situacao foi bem diferente. O recurso utilizado foi o que
expressa a duracdo do evento: a pagina cheia. Numa ideia bem simplificada, como propde o
texto machadiano a partir da notagdo “sejamos felizes de uma vez”, sem atropelos e delongas,
0s autores mostram Bentinho e Capitu nus, abracados, dentro de um coracao que Ihes esconde
as partes intimas, dando a mesma ideia de um requadro, mas deixando a mostra o0 busto de
Capitu, que esconde 0 mamilo com seu brago — outrora motivo dos ciimes de Bentinho.

Entre flores e borboletas Srbek & Aguiar (2011) conseguem expressar bem o éxtase, a
felicidade do casal, que dura a semana inteira até Capitu insistir em descer a Tijuca para ver
seu pai. A transicdo cena a cena, livre de requadros, traduz também, pela utilizacdo das
hachuras, que, nesta Graphic Novel, marca o tempo presente da narrativa, a felicidade de
Bentinho ao se lembrar de seus amores com sua amiga. Nessa publicacdo, ndo se percebe
qualquer referéncia a censura, denotando a ideia de que se espera para ela trata-se de um
publico mais maduro e experiente.

Esse mesmo recorte é retratado em Greco & Cau (2013) numa perspectiva bem mais
coerente com 0 que propde a cena. Duas paginas narram o casamento e a noite de ndpcias.

Mais uma vez o recurso de tela cheia d& destaque aos noivos, traduzindo a importancia do
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evento para Bentinho no presente. Em pequenos requadros, a referéncia aos guarda-chuvas na
saida da igreja e de D. Gléria, mde do protagonista, emocionada, desejando felicidades ao
filho.

Na sequéncia da pagina seguinte, o éxtase dos nubentes na noite de nupcias. O noivo
carregando a noiva no colo, colocando-a sobre a cama e admirando sua beleza. Entre beijos e
caricias, pequenos requadros traduzem a sucessdo momento a momento dos eventos até o
requadro final, que, sem limites, sangrando a pagina, mostra as velas apagadas e as silhuetas
dos amantes sobre a cama.

Apesar de terem sido menos ousados que Srbek & Aguiar (2011), as luzes apagadas e
a auséncia de limites para o requadro sugerem a concretizagdo amorosa entre Bentinho e
Capitu. Sem qualquer mencdo a censura, 0 que se espera do leitor dessa Graphic Novel é a
conclusdo, a partir da observagdo da transicdo momento a momento para a seguinte cena a
cena, de que para Bentinho, no presente, aquele momento Ihe representa o céu.

De todas as representacdes para esse episodio, a de Rosa & Jaf (2013) € a mais pudica.
Nela, ndo ha referéncia a beijos, abracos ou caricias. Utilizando-se de duas paginas, os autores
exploram o recurso de pagina cheia, inserindo nas cenas alguns requadros. No primeiro deles,
Capitu aparece com ares de apaixonada de bracos dados a seu esposo que exprime a aura de
um bom vivant. A transicdo cena a cena mostra 0s noivos adentrando os portGes dos céus,
onde sdo recebidos por S&o Pedro.

Na sequéncia da pagina seguinte, 0s noivos aparecem diante do leito nupcial coberto
pela lua e as estrelas, com anjos que iluminam o caminho dos prazeres. Essa cena € mostrada
sem delimitacdo de requadro, traduzindo a ideia de maior duracdo do evento na meméria de
Bentinho em seu presente de velhice. Os demais requadros cuidam de mostrar apenas 0S
recém-casados passeando pelas ruas e despertando a inveja alheia.

E importante lembrar que essa Graphic Novel faz parte de uma colecdo intitulada
Cléssicos Brasileiros em HQ, publicada pela Editora Atica, famosa no Brasil pela difusio de
livros didaticos. A colecdo conta, até agora, com dez titulos, sendo que junto aos primeiros,
havia um suplemento de leitura no sentido de auxiliar o professor em atividades escolares.
Dessa forma, ndo se pode descartar a ideia de censura, dada a produc¢éo voltada para o publico
de idade escolar. Esse volume, especificamente, compde o rol dos que ndo trazem o referido
suplemento.

O recorte analisado, entdo, além de mostrar os recursos das quatro Graphic Novels
para representar Capitu, com seus olhos de ressaca e de cigana obliqua e dissimulada, foi

capaz de apresentar as peculiaridades de cada narrativa. As vezes mais insinuante, as vezes
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mais recatada, a Capitu de Machado de Assis transmutou-se em outras quatro que, apesar das
diferencas, sdo uma s0. A transposicdo varia do olhar que traga é a responsavel pelo acesso
que o leitor tem & mente do narrador refletindo sobre os seus ciimes que lhe levaram a

soliddo.

3. 3 Casmurros do século XXI

A partir das reflexfes acerca da transposicdo do classico enredo machadiano para a
linguagem dos quadrinhos, é possivel perceber entdo que a adaptacdo constitui-se em sua
prépria originalidade, exprimindo recursos que o texto original ndo dispde, e por isso ndo
deve ser julgada negativamente por seu menor tamanho. E preciso antes saber se, dentro de
uma perspectiva semidtica, ha relagdo de correspondéncia valida entre o original e o texto
adaptado, como polos que compdem uma metéafora.

O sucesso do enredo machadiano, pela davida constante que levanta, emite reflexos na
atualidade, motivando os autores das quatro Graphic Novels a mostrar Capitu nas
reminiscéncias de Bentinho aos leitores. Dizer 0 mesmo como outro € que constitui a
originalidade de cada uma das adaptacdes analisadas nesta pesquisa. Os recursos selecionados
por cada autor, ora primando pela velocidade, ora pela demora, apresentam ao leitor
possibilidades varias de compreender os ciimes de Bentinho.

A narrativa grafica da ao enredo machadiano o floreio capaz de liga-lo aos leitores do
século XXI, sem que isso lhes pareca um menosprezo ao texto original. Cada narrativa, a seu
modo, comunica 0s impropérios dos ciimes de Bentinho, evidenciando possibilidades de
olhares vérios sobre a mesma matéria. O cuidado de cada autor se di no sentido de
proporcionar ao leitor uma identificacdo com o fato narrado, fazendo-lhe perceber que o
enredo lida com algo que lhe é muito comum: os ciimes.

Por vezes, sarcastico ou complacente, Bentinho se mostra a seu leitor angustiado por
ndo poder reviver seus amores com sua amiga. Sua velhice, velada em Grego e Cau (2012) e
exposta nos demais autores, € a representacao da impossibilidade da vida feliz, visto que seus
ciumes lhe legaram a soliddo. O medo, a inseguranca de perder Capitu Ihe renderam tristeza e
melancolia no presente, que nas narrativas analisadas tém representacdes inteligentes e
peculiares. Sentado diante de seus escritos ou assistindo a sua vida como num filme, o
narrador apresenta a seu leitor um tratado sobre os ciimes.

E 0 que sdo os ciimes sendo um dos mais seculares sentimentos humanos? Dai a

justificativa de tantas adaptacBes no século XXI do enredo machadiano que se mostra de
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temética atemporal. As quatro Graphic Novels analisadas aqui traduzem, para uma linguagem
dinamica, privilegiando a visualidade, o que Cirne (1970) afirmou sobre quadrinhos como
publicacfes infantis: as experiéncias do protagonista serdo melhores alcangadas por um
publico leitor mais exigente, que busca em narrativas como essas uma identificacdo entre
ficcdo e realidade, que tem servido a tantas outras Graphic Novels publicadas neste seculo,
incluindo as que sdo adaptadas de classicos da Literatura.

Nessas quatro representacdes graficas, Bentinho apresenta a seus leitores o que 0s seus
ciumes Ihe renderam. lronicamente, pensando num recurso machadiano, pode-se pensar no
sucesso. O gravame, ou seja, 0 Onus, a paga que eles renderam ao narrador foi uma
multiplicidade de representacGes possiveis para suas memdrias que deram acesso ao leitor,
presenteando-o com possibilidades varias da percepcdo de um enredo candnico que permite a
reflexdo sobre um sentimento comum entre 0s seres viventes: 0s cilimes.

Com isso, as quatro Graphic Novels analisadas nesta secdo representam mais do mesmo:
varias possibilidades de enxergar o enredo candnico machadiano, considerando elementos
importantes ao século XXI, como a imagem que, aliada ao discurso verbal, € capaz de tornar

outro, 0 mesmo; novo, o velho e classico.
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CAPITULO IV
ADAPTE-SE — UM ESTUDO SOBRE OS CLASSICOS
LITERARIOS EM GRAPHIC NOVELS

Os avancos do mercado editorial no Brasil permitiram que as editoras pudessem
investir, de forma sistematica, na producdo de um género que, a cada dia, vem dando nova
forma ao universo da leitura, as Graphic Novels. Autorais ou adaptadas, essas narrativas tém
ocupado maior espaco tanto nas prateleiras das grandes livrarias, quanto nas estantes da nova
leva de leitores impulsionados a adquiri-las por uma série de fatores. Entre eles esta o fetiche
do colecionador.

Com essa possibilidade real de venda, as editoras tém procurado langar
constantemente produtos que possam atrair o desejo de posse do leitor, como as colecdes
tematicas. Entre elas, algumas contemplam obras cléssicas que foram adaptadas para a
linguagem das HQs, buscando atrair o fiel publico leitor de quadrinhos, que ndo mede
esforcos para conseguir seu objeto de desejo.

Ha de se convir que o publico leitor de HQs, hoje, no Brasil, deixou de lado a ideia de
ler apenas a revista do super-herdi favorito. Com o namero crescente de Graphic Novels
publicadas no pais, ele reservou também um espaco para a apreciacao tanto de publicacdes
autorais desta arte, quanto a de adaptacGes literarias para essa linguagem, que tém ocupado
cada vez mais as secOes especializadas nas livrarias.

Esse leitor dos super-herdis, ja acostumado a qualidade das publicagdes mais
elaboradas, como a da série Graphic Novel, iniciada pela Editora Abril em 1988, cede a
curiosidade de visitar outras publicacdes semelhantes, como as baseadas em textos classicos,
a exemplo de Dom Quixote em quadrinhos, por Caco Galhardo, da Editora Peirépolis, Unica e
exclusivamente por estarem na mesma secdo de uma livraria, que sdo acostumados a
frequentar, quando buscam as publicacdes dos super-herais.

Esse € um dos fatores que fez com que essas publicaces se moldassem as exigéncias
desse novo publico leitor, geralmente adultos, apreciador do género. A qualidade dessas obras
pautada na exploracdo das imagens visual e literaria, jA observada na antiguidade por
Aristoteles (1997), é inguestionavel e evidencia uma série de recursos utilizados por tedricos
como Eisner (2010) e McCloud (2006), que contribuiram com a construcdo do pensamento

das HQs como arte.
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As narrativas constituintes destes textos baseiam-se na imitacdo da realidade, mesmo
sem ter necessariamente compromisso com ela, privilegiando, além da ideia do prazer na
contemplacé@o da imagem, narrativas que evidenciam a experiéncia desse leitor, fazendo com
que ele possa identificar-se no texto lido. Nesse sentido, é importante entender a relagdo entre
produto e leitor, além dos elementos que constituem as partes desse processo.

4.1Que publico é esse?’

A questdo leitura, no Brasil, constitui um problema de ordem histérica. Foi Candido
(1989) quem alertou que a colonizacdo por exploracdo deixaria resquicios negativos para a
sociedade do século XXI. No intuito de extrair riquezas, o colonizador impds ao colonizado
sua lingua, que € uma das maiores formas de dominacgdo, sem se preocupar com a cultura de
um pais que crescia desmedidamente em varios segmentos. Esse fato foi determinante para
que o incentivo a leitura fosse nulo nessas terras, levando a cena, hoje, o episodio ardiloso de
um pais de parca leitura, se comparado aos paises ditos desenvolvidos.

E certo que essa situagio tem mudado, na medida em que o mercado expde ao publico
— que se forma a duras penas devido a uma série de fatores — obras de seu interesse, que,
geralmente, versam sobre temas envolventes, numa perspectiva real, ficticia e imaginaria. E o
que se tem observado entre os leitores de HQs que, cada vez mais, se permitem conhecer
novas possibilidades que esta arte oferece, contemplando varios assuntos com 0s quais se
identificam.

Muitos deles, também leitores de outros géneros, como 0 conto e o romance, ja estao
familiarizados com as novas tematicas constituintes das HQs, por conhecerem esses assuntos
de outras leituras e por reconhecerem nessas publicacGes o valor impactante do casamento
entre a imagem e o enredo. Esses leitores sdo geralmente adultos, com certo poder aquisitivo,
e estdo interessados em narrativas que possam imergi-los num universo ficcional e imaginario
a um so tempo, proporcionado a eles uma critica alegorica da realidade.

Quem € leitor de HQs ndo o é por acaso. Comumente desenvolveu o habito de ler
essas publicacdes na infancia, incentivado pelos pais ou por amigos que ja eram leitores dessa
arte. As leituras iniciais sempre perpassam o universo de Mauricio de Sousa e 0 dos super-
herdis das editoras DC Comics e Marvel, com albuns de trés episddios aproximadamente que

ndo constituiam vinculo entre si, como a maioria das publicacdes da Turma da Ménica.

"As informagcdes deste topico foram adquiridas mediante a aplicagdo de um questionario entre leitores de HQs,
que se encontra, a titulo de exemplificagdo, disposto no Anexo desta pesquisa.
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Nas histdrias de super-herdis havia uma sequéncia de episodios que estimulava o
desejo dessas criangas a acompanhar a serie e exatamente dai vinha a paixdo pelos
quadrinhos. E essa a logica do mercado. As criangas cresceram e a vontade de permanéncia
nesse universo também. E foi a partir disso que esse grupo de leitores acabou se tornando
mais exigente e apurado na hora de fazer suas escolhas, percebendo que as tematicas dos
super-herdis ja ndao os fascinavam tanto, até mesmo pelas falhas que o mercado editorial
cometia, exigindo a leitura de varios episodios encadeados, que algumas vezes ndo podiam ser
encontrados na mesma banca, comprometendo a sequéncia da série.

Essa busca por um publico leitor de Graphic Novels mais aprimorado data ainda da
primeira metade do século XX, quando Tépffer, um dos pioneiros a trabalhar com narrativas

em quadrinhos mais extensas, langou suas primeiras publicacoes.

Apesar de suas dificuldades iniciais, Topffer buscou um publico
adulto para suas historias ilustradas, ou no minimo um publico geral, de
todas as idades, e parece que em parte pelo menos o conseguiu, embora sem
davida a auséncia de temas escandalosos e a inocéncia inata das peripécias
que narram tenham feito com que parecessem uma leitura familiar excelente
(GARCIA, 2012, p. 53).

Essa foi uma ideia que se acentuou nas Graphic Novels do inicio do seculo XXI — a
exploracdo de tematicas mais elaboradas — e agucou a curiosidade desse publico que comporta
o leitor mais exigente.

De formacéo consistente, empregabilidade estavel e de consideravel poder aquisitivo,
esses leitores sdo assiduos frequentadores de livrarias. Consideram esse espaco um ambiente
de lazer — ndo apenas de consumo. Algumas sdo muito bem servidas de publicacdes e servigos
diversificados, com espacos de convivéncia, cafés e poltronas espalhadas pelo ambiente para
que o cliente sinta-se a vontade, aliando a ideia de consumo ao prazer. Alguns desses leitores,
inclusive, dispensam certa quantia para adquirem publicacdes a serem lidas durante 0 més.

Séo eximios leitores. Ndo apenas de HQs. Este habito, assumidamente, Ihes constitui
um hobby. Leem sobre assuntos diversos. Politica externa, musica, atualidades, classicos da
Literatura sdo também temas apreciados por eles. Na maioria dos casos, possuem seu préprio
acervo, que se divide entre os quadrinhos e as demais publicacGes de seu interesse. Sabem
distinguir entre uma publicacdo boa e outra ruim, respeitando, muitas vezes, critérios
impostos pela critica dessa arte. Além disso, sdo capazes de reconhecer o seu valor artistico,
inclusive classificando e sabendo distinguir suas qualidades. A textura/gramatura do papel de
impressdo, a encadernacdo, o layout sdo quesitos avaliados nessa analise que passa a ser

criteriosa.
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Esse publico, apesar de julgar caras algumas publicacBes, ndo hesita em adquiri-las,
pois, o fato de acompanhar a trajetoria da personagem preferida, ou as novas possibilidades
que os quadrinhos oferecem, Ihe é fascinante. Por isso, algumas vezes, esses leitores tém lido
também uma gama consideravel de publicac6es disponiveis em formato digital. Ainda assim,
gostam mesmo € de ter a publicacao fisica, pois ela se torna mais um item de sua colecdo. Em
geral, séo colecionadores. Vorazes.

Alguns leitores sdo tdo aficionados por HQs que passam a conferir todos os produtos
que o mercado lanca relacionados ao mundo das personagens favoritas, como as adaptacoes
cinematogréficas, resenhas publicadas em revistas e jornais, a assustadora variedade de action
figures, que sdo bonecos de personagens com altissimo valor de mercado, e até mesmo roupas
e calcados que fazem referéncia ao universo dos quadrinhos. Esse ndo é um costume recente,
pois leitores de Outcaut, criador do Yellow Kid, personagem famoso da primeira metade do

século XX, tambeém consumiam produtos de seu personagem de estima.

Depois de Yellow Kid, como ja adiantamos, Outcaut obtera um
enorme sucesso em 1902 com Buster Brown, um menino perpetrador de
terriveis travessuras que popularizara sua imagem e a de seu cdo Tige, e
vendera milhdes de produtos durante as primeiras décadas do século XX
(GARCIA, 2012, p. 71).

Essa € a prova que movimenta montante consideravel em lojas especializadas em
comercializar tais produtos. A um s6 tempo séo atrativas e assustadoras: expdem quantidade
consideravel de figuras a precos bem salgados. Porém, para os leitores aficionados, isso ndo
constitui um problema.

O leitor de HQ ¢ antes de tudo um curioso. Quer sempre saber mais sobre a
personagem favorita, seus autores, suas novas publicacdes, suas origens. Entdo, ele pesquisa.
E, com isso, ele toma conhecimento da diversidade que tem se acentuado na arte dos
quadrinhos, encontrando uma gama divertida de opcdes. E assim que entram as adaptacdes de
classicos da Literatura para a linguagem das HQs. Essas sdo Graphic Novels que tém
alcancado um espaco consideravel no mercado, sobretudo pela propagacdo das colecdes

lancadas pelas editoras.

4.2 O fendbmeno editorial

Impulsionados pela possibilidade de serem contemplados pelo Programa Nacional
Biblioteca na Escola (PNBE), que tem como objetivo prover instituicbes de ensino publico

brasileiras com obras para a prética de incentivo a leitura, visando & formacao do aluno e o
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desenvolvimento profissional do professor, os autores sentem-se motivados a produzir
Graphic Novels adaptadas de Classicos da Literatura no intuito de alcancarem uma tiragem
maior de exemplares que a oferecida pelas editoras, ja que, entre os géneros privilegiados pelo
programa, est&o as historias em quadrinhos.®

A grande questdo é que a leva de profissionais das HQs do mercado brasileiro busca, a
cada dia, um maior grau de profissionalismo em seus produtos, buscando recursos refinados
de elaboracdo e elevando, assim, o status de suas obras a um patamar semelhante ao que tem a
Literatura. Isso s6 confere as Graphic Novels uma maior qualidade e as editoras o poder de
delegar a esses profissionais a dificil tarefa da transposicdo de Classicos da Literatura,
tornando novo o j& conhecido, sem que isso lhe parega mero plagio.

E importante lembrar que o processo semidtico, que envolve a transposicdo de
linguagens, da a adaptacdo a autonomia que buscam seus autores. O fato de refazer o enredo
ja conhecido, ndo quer dizer que a adaptacdo deva ser encarada como algo de menor valor,
mas sim com o novo olhar dado ao que é visto como classico. Sobre isso, Hutcheon (2011)
faz consideragdes pertinentes. Segundo ela, “assim como a imita¢do classica, a adaptacao
tampouco é uma copia ordinaria; € um processo de apropriacdo do material adaptado. Nos
dois casos, a novidade est4d no que se faz com o outro texto” (p. 58).

Pensando nas Graphic Novels analisadas, esse processo semidtico permite a imagem
lancar olhar vario sobre o fato narrado. Mesmo sendo uma leitura mais rapida, os elementos
textuais de uma adaptacdo suprimidos do texto original ndo sdo garantia de seu fracasso. Pelo
contrario. A linguagem icénica das HQs permite ao leitor inferir o que propds o texto original.
E mesmo sem conhecé-lo, o leitor seréd capaz de ler a esséncia da obra original, na adaptacéo,
que, por sua vez, transmitird 0 mesmo de maneira diferente.

Esse € o pensamento de Ricoeur (2005) ao refletir sobre a poética existente entre os
dois polos de uma metéfora. Essa figura de linguagem tdo explorada pela Literatura diz do
processo em que, neste caso, a Graphic Novel adaptada representa seu original credor por
meio da linguagem iconica das HQs. Lendo a adaptacdo, é possivel perceber a esséncia do
original sob outra 6tica. Trocando em middos, é dizer o mesmo de maneira diferente,
tornando esse diferente, também original. E justamente isso o que ocorre com as adaptacdes,
que, sendo 0 novo, resguardam sua originalidade, sem que, necessariamente, sejam devedoras

do original.

®Dados retirados do sitio do PNBE: http://www.fnde.gov.br/programas/biblioteca-da-escola/biblioteca-da-escola-
apresentacao.
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Esse processo criterioso de releitura do original torna as Graphic Novels téo
apreciadas pelo publico leitor dito criterioso, pois esses leitores atentos sdo capazes de
perceber, na poética da imagem, a qualidade conferida a essas obras. Com isso, inserem-se ao
grande grupo de leitores das adaptacGes, além do potencial publico de idade escolar, também
os aficionados por Graphic Novels. Dai o crescente interesse do mercado editorial nas
adaptacOes de classicos da Literatura para a linguagem das HQs, privilegiando, entdo, a
producéo das colecdes.

Observando catalogos de editoras de peso, é possivel perceber o crescente interesse na
publicacdo de Graphic Novels dessa estirpe. Fazendo um recorte pontual, entram em cena
nomes como Cia das Letras, Peiropolis, Salamandra, Atica e Desiderata, editoras que
publicaram neste inicio de século XXI uma gama consideravel de adaptacdes de classicos
literarios para a linguagem das HQs. N&o se pode negar que ha uma preocupacdo expressa
dessas editoras em lancar um produto de qualidade.

Cores, papel couché, capa encerada e lombada quadrada sdo quesitos de qualidade que
conferem a essas adaptacdes a aura do livro que roubou o lugar das antigas revistas em
quadrinhos, geralmente publicadas em papel reciclado e presas por um grampo de brochura,
encontradas nas bancas de jornal. Figurando um produto de qualidade, assim s&o encontradas
as Graphic Novels langadas pelas principais editoras que circulam no mercado de HQs hoje
no Brasil.

Sem se preocupar em lancar colecdes, tirando os titulos dedicados as Aventuras de
Tintim, a Cia das Letras tem hoje, no mercado, noventa publicaces em HQs. Entre elas,
apenas onze sao adaptadas de Classicos Literarios. Mesmo sem constituir uma colecao, essas
adaptac6es primam pela qualidade requerida pelo leitor mais exigente, oferecendo a ele um
produto de alta competitividade no mercado.

Entre titulos mais baratos e mais caros, os valores oscilam entre R$ 33,00°, que é o
valor da Graphic Novel A divina comédia de Dante, por Seymour Chwast, a R$ 60,50, valor
do titulo Little Lit — Fabulas e contos de fadas em quadrinhos — organizado por Francoise
Mouly e Art Spilgelman. Em publica¢des bonitas e bem acabadas, as adaptacdes da Cia das
Letras ndo deixam nada a desejar ao exigente publico leitor do género. Literaturas brasileira e
estrangeira foram contempladas pelo crivo da editora e enfeitam as prateleiras das livrarias em

belissimas publicaces.

°0s valores dispostos nesta secdo sdo sugeridos nos sitios das respectivas editoras.
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SO para ter uma pequena nogdo da qualidade desses produtos, quatro dessas
adaptacOes sdo de autoria de Will Eisner — referéncia dos quadrinhos, tanto em narrativas,
quanto em teoria. Entre os titulos transpostos por este autor esta Fagin, o judeu, que é uma
releitura do classico de Charles Dickens, Oliver Twist, disposta em 128 paginas. Narrada sob
perspectiva diversa do original, essa Graphic Novel conta a historia de Oliver Twist pelo olhar
do aliciador de menores, Fagin.

Como uma divisdo editorial da Editora Moderna — famosa por langar no mercado
varios livros didaticos e paradidaticos —, o selo Salamandra deu ao publico a colecdo Ex-
libris, publicada originalmente em francés, pela editora Delcourt, que conta hoje com oito
titulos. Entre eles ndo ha nenhuma narrativa autoral. Trata-se de adaptacGes muito bem
cuidadas de classicos da Literatura universal para a linguagem dos quadrinhos. Nesta colecdo,
nenhum autor brasileiro foi contemplado.

O que se percebe, porém, € um cuidado muito criterioso tanto na escolha de titulos
classicos da Literatura universal, quanto na escolha dos roteiristas e ilustradores. Da aventura
ao terror, as narrativas todas, publicadas em papel couché, cores, lombada quadrada e capa
encerada, destoam das demais colecbes do género, por apresentarem, em média, 140 paginas,
ja as demais tém a preocupacédo em fazer a adaptacdo com numero limitado de paginas.

Com valores que oscilam entre R$ 41,90 e R$ 52,90, as Graphic Novels da colecao
Ex-Libris sdo produtos de peso para o mercado editorial. O volume Oliver Twist, por Loic
Dauvillier, com 240 paginas, traduz com o projeto grafico o tom lugubre da histéria do érfao
gue necessita se dividir entre o universo onirico da infancia, que lhe oferece muito pouco, e a
dureza da vida do crime. Todos os volumes desta colecdo tém autores estrangeiros e foram
cuidadosamente traduzidos pela editora e distribuidos no Brasil.

Fato curioso esta na sugestdao de indicacdo de leitura disposta no site da editora. Para
cada titulo, esta disposta uma série do Ensino Fundamental. Essa € uma estratégia da editora
em aproximar o jovem publico da Literatura consagrada. Mas, como ja ressaltado, ndo se
pode ignorar o fato de esta ser uma editora que comercializa livros didaticos em massa,
conferindo as adaptacdes a aura pejorativa de livro paradidatico.

E dai que vem certo preconceito atribuido as adaptacdes. Como essa arte foi
considerada por anos como subliteratura, hd ainda quem diga que uma Graphic Novel
adaptada de classico literario € uma publicacdo de valor inferior ao original. Porém, ha de se
considerar a linguagem e 0s recursos que envolvem uma adaptacdo para que ela seja, de fato,

um produto de qualidade. Sobre isso, € preciso entender que
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Uma adaptacdo pode ser encarada como 1. uma transposicao
declarada de uma ou mais bords reconheciveis; 2. um ato criativo e
interpretativo de apropriacdo/ recuperagdao; 3. um engajamento intertextual
extensivo com a obra adaptada. Assim, a adaptacdo é uma derivacdo que ndo
é derivativa, uma segunda obra que ndo é secundaria (HUTCHEON, 2011,
30).

No encal¢o de ndo ser derivativa e, sim, obra original, a Editora Peirépolis dispde
atualmente de onze titulos na colecdo Classicos em HQ. Divididos entre Literatura brasileira e
universal, os titulos contemplam adaptacdes de contos, romances, poesia e teatro. Numa
preocupacao exagerada de resguardar a fidelidade da obra, a maioria privilegia fragmentos
dos textos originais ou ele por inteiro, como é o caso do titulo Auto da barca do inferno, de
Gil Vicente, por Laudo Ferreira. E importante ressaltar que, mesmo em textos estrangeiros,
roteiros e projetos graficos foram desenvolvidos por autores brasileiros.

Primando pela qualidade das publicacdes, os livros foram confeccionados em papel
couché, cores, lombada quadrada e capa encerada, aléem de um projeto grafico impecavel, que
chama visualmente atencao do leitor, funcionando como uma espécie de cartdo de visitas. Em
geral, tém aproximadamente 70 paginas e custam entre R$ 35,00 e R$ 39,00. Os assuntos
privilegiam desde o terror a comédia, promovendo ao leitor um novo olhar de classicos que,
de alguma maneira, reinventam a realidade, proporcionando um novo viées de contemplacao
do real.

Uma das mais expressivas Graphic Novels desta colecédo se trata de Dom Quixote em
quadrinhos, por Caco Galhardo. A adaptacdo do romance de cavalaria para a linguagem das
HQs pode ser entendida como uma espécie de elogio a loucura, a guisa do elogio feito por
Erasmo de Roterdd (1986), vendo nesta entidade uma possibilidade de felicidade, que, no
caso do fidalgo, dependia de suas aventuras imaginarias. Seus tracos bem humorados
conferem a obra a dinamica da leitura peculiar desta arte.

A Editora Atica, por sua vez, lancou a colecdo Cléassicos Brasileiros em HQ. Nela, 0s
titulos privilegiam obras analisadas ao longo do Ensino Médio, quando os alunos estudam
pontualmente a Literatura brasileira. José de Alencar, Machado de Assis — em dois titulos —,
Bernardo Guimaraes, Aluisio Azevedo, Alvares de Azevedo entre outros nomes importantes
de movimentos como Romantismo, Realismo, Naturalismo, Pré-Modernismo e Modernismo,
foram contemplados pelos titulos desta colecéo.

Por se tratar de uma editora que lida também com uma gama consideravel de livros
didaticos, ha intencdo expressa em destinar essas publicacdes ao publico escolar, inclusive

pela presenga, nos primeiros volumes, de um Suplemento de Leitura, que é um suporte ao
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professor com questdes pontuais sobre a obra, adequadas para cobrar a leitura de criancas do
Ensino Fundamental, para quem séo indicadas.

Apesar disso, a qualidade das obras, mesmo mantendo certo veio de censura, ja que
sdo cortadas partes picantes dos Classicos adaptados, ndo pode ser negada. E o que se pode
perceber no volume Dom Casmurro, por Ivan Jaf e Rodrigo Rosa, ja analisado em outra secéo
desta pesquisa, e que ndo traz consigo o Suplemento de Leitura. Os recursos para adaptar a
memoria de Bentinho denotam alto grau de perspicacia no processo de traducdo entre os polos
de uma metafora exposto por Ricoeur (2005) e colocando a adaptacdo como uma novidade.

O tipo de recurso utilizado nessa adaptacéo traduz o refinamento que os autores de
Graphic Novels buscam ao recontar enredos classicos a fim de agradar o publico de leitores
mais atentos, causando neles certo reconhecimento com o fato narrado. 1sso confirma o que
McCloud (2006) diz a respeito dos quadrinhos sobre a identificacdo béasica que eles
apresentam com o leitor, para que se tornem atraentes, expondo um mundo visivel e
memoravel que compense a quem Ié.

Nesta colecdo ha 10 titulos, com aproximadamente 80 paginas, papel couché, cores,
lombada quadrada e capa encerada. Ela tem ainda um diferencial por trazer, ao final da
narrativa, um Make in off, com explicac6es sobre os autores, o periodo que a narrativa retrata,
e 0 processo de fatura da Graphic Novel. Esse adicional, que surgiu dentro de perspectivas
didaticas, pode funcionar como um chamariz para o leitor mais exigente. Os volumes variam
entre R$ 29,20 e R$ 33,90.

O que se percebe com essa vasta publicacdo de Graphic Novels adaptadas de Classicos
da Literatura brasileira e universal € que, em alguns momentos, ha intencdo das editoras em
destinar essa leitura ao publico de idade escolar. Mas o que se confirma no mercado é que ndo
necessariamente o leitor desses produtos € o adolescente de fase escolar. Por se tratarem de
obras que lidam com questdes que envolvem, a guisa de Aristételes (1997), a imitacdo da
realidade, alguns assuntos abordados nas narrativas tragam o leitor mais experiente, por ver
nessas publicagdes uma nova possibilidade de percepcao do real.

Nesse sentido, o publico de Graphic Novels adaptadas de Literatura se divide: de um
lado estdo os milhares de estudantes contemplados pela distribuicdo do PNBE. Os titulos vao
para as bibliotecas e tém leitores em potencial para seus enredos. De outro, ndo se pode negar
a outra parcela leitora de HQs, que esta sempre a procurar novas publicacdes dessa arte, além
dos nimeros restantes de suas colecGes. E este € um grande motivo para o investimento das

editoras para o aguecimento do mercado editorial no Brasil.
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4.3 Grandes Classicos em Graphic Novel

Este tdpico detém-se a pesquisar uma colecdo especifica, a fim de refletir sobre o
crescente fenbmeno de vendagem de Graphic Novels brasileiras no século XXI. O recorte
feito foi a colecdo Grandes Classicos em Graphic Novel, langada inicialmente pela Editora
Agir e, na sequéncia, pelo selo Desiderata, entre 2007 e 2010, ambas reparti¢des da Ediouro.
Sédo cinco titulos que contemplam autores de peso da Literatura brasileira e textos voltados
para o publico escolar do ensino médio, visto que ha dois volumes dedicados ao Realismo,
dois ao Pré-Modernismo e um ao Modernismo brasileiros.

Porém, a qualidade do projeto grafico aliada ao enredo das publicacBes dessa cole¢do
impede o leitor mais experiente de acreditar que tais obras destinam-se apenas ao publico
escolar. Neste caso, diferentemente do que disse McLuhan (2003), quadrinhos ndo séo apenas

para criangas. O bom livro € para o bom leitor. Contrariando o que disse o critico,

Criangas de todas as idades sdo aquelas que indicam um novo publico
de geracdes e classes sociais que se entrecruzaram: as criangas maiores (de
dez a dezesseis anos) e educadas, e a crianga que existe dentro do adulto,
apaixonada por quadrinhos, um tipo de narrativa que, pela primeira vez, 0s
desenhos impulsionam a narragdo (GARCIA, 2012, p. 54).

Nesse sentido, é importante destacar que esta colecéo, além de ser a Unica no Brasil de
adaptacOes de classicos brasileiros a trazer o termo Graphic Novel disposto na capa, apresenta
um titulo vencedor do Prémio Jabuti, em 2008. Trata-se d’O alienista, por Gabriel Ba e Fabio
Moon.

Segundo McCloud (2006), um dos quesitos responsaveis pelos quadrinhos terem hoje
seu status elevado € a crescente promocéo de prémios culturais, como o Jabuti, no Brasil, a
que Graphic Novels sdo indicadas. S0 prémios como esse 0S responsaveis também pela
formacdo de um puablico leitor mais atento. Trata-se de um concurso com Varias categorias
que privilegiam diversos géneros textuais, mesmo sem haver uma categoria especifica para 0s
quadrinhos. As obras sdo indicadas em outras categorias.

A indicacdo aos prémios faz da obra um produto de alta visibilidade no mercado
editorial, tornando-a um chamariz para o leitor voraz e, por sua vez, consumista. O simples
fato da indicacdo de certa obra a determinado prémio, mesmo que ela ndo seja vencedora, da
ao publico impulso a pesquisa, no sentido de perscrutar sua tematica, seus autores a fim de
descobrir algo sobre sua possivel qualidade. E o caso do primeiro volume da colecdo Grandes
Cléassicos em Graphic Novel. Lancado em 2007, O alienista, por Fabio Moon e Gabriel B3,

venceu o Prémio Jabuti em 2008, na categoria “Melhor livro didatico e paradidatico”.
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Mesmo sendo uma categoria que privilegia a ideia do texto que contempla o publico
escolar, ela se refere a um importante prémio cultural brasileiro. E confirmando os
pressupostos de McCloud (2006), o prémio aguca o desejo do publico leitor mais exigente.
Uma obra premiada inspira critica, resenhas, manchetes e a curiosidade do leitor. Ao entrar
em contato com a publicagdo e conferir sua qualidade, levando em consideracdo suas
especificacdes fisicas e a qualidade do enredo, o leitor aficionado desperta em si 0 desejo de
conferir também os demais titulos da colec&o.

Houve um pesado investimento da editora na confeccdo da colecdo. Além do
belissimo projeto gréfico de cada volume, contemplando cores, papel couché, lombada
quadrada e capa encerada, a editora incumbiu roteiristas e ilustradores de peso, no processo de
transposicéo, e delegou a nomes importantes do mercado editorial a misséo de escrever uma
apresentacdo para cada titulo da colecdo, conferido a ela um diferencial a mais como quesito
de despertar o desejo do leitor/consumidor em té-la.

Alem da notagdo Graphic Novel, na capa, como um diferencial em relag&o as demais
publicacfes, a colecdo traz uma caixa, onde estdo dispostos o titulo do volume, o autor do
original e os autores da adaptacdo, que se dividem entre roteirista e ilustrador, com exce¢édo
do classico de Dias Gomes, que s6 tem um adaptador. A caixa que contém os dados da obra €
apresentada em forma de um baldo, comum a linguagem das HQs, endossando a ideia de uma
obra classica que privilegia um novo olhar na contemplacéo do fato narrado.

Machado de Assis — em dois titulos —, Dias Gomes, Lima Barreto e Euclides da Cunha
foram os contemplados com enredos que privilegiam narrativas de carater mais realista e
proximas a experiéncia do leitor, como prop6s Eisner (2010), quando defende a aproximacéo
entre leitor e Graphic Novel. Assim, tematicas como limites entre a razéo e a loucura, liames
entre sincretismo e diversidade religiosa, memoria, construcdo da identidade nacional e a
guerra figuram as narrativas da colecdo Grandes Classicos em Graphic Novel.

Com esse leque de opcdes, o leitor cede as pressdes do mercado e tende a adquirir a
colecdo inteira. Os titulos desta colecdo, com valores que oscilam entre R$ 48,90 a R$ 54,90,
apesar de curtos, em média 70 paginas, sdo 0s mais caros das colecdes citadas. Talvez isso se
justifique por um dos titulos ser vencedor do Prémio Jabuti, em 2008, e pela editora ter
delegado a figuras importantes a missao de apresentar, com texto convidativo, cada uma das
Graphic Novels. Todos esses sdo fatores responsaveis pelo alto custo da colecdo, ja que 0s
lucros tém de ser divididos entre maior nimero de pessoas.

Porém, o alto custo das obras ndo prejudicou o esgotamento das edices nas prateleiras

das livrarias. O leitor aficionado, entdo, ndo hesita em navegar por varios sites atras do
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volume que ainda lhe falta para conseguir completar sua colegdo. Mas, entdo, 0 que sera que
h& nos titulos desta colecdo que tornam suas narrativas tdo atraentes? Por que os enredos
classicos adaptados sdo capazes de agular cada vez mais publico leitor de Graphic Novels? A
analise de cada volume, de maneira sucinta, tracara um perfil de resposta a esses

questionamentos.

4.3.10 alienista

Figura 27 — Sim&o Bacamarte

G. Ba e F. Moon™®

Lancado em 2007, O Alienista, de Gabriel Ba e Fabio Moon, é o primeiro titulo da
colecdo Grandes Classicos em Graphic Novel. As discussdes sobre acabamento podem ser
deixadas de lado, dado o relato sobre as especificacdes técnicas da colecdo. Nesse sentido, é
importante, entdo, ressaltar o valor tematico desta obra, que foi vencedora de uma das
categorias do Prémio Jabuti, em 2008, conferindo a ela maior valora¢do no mercado.

Com um prefacio escrito por Flavio Moreira da Costa, um dos principais responsaveis
pela organizacdo de antologias como Os cem melhores contos de Humor, pela Ediouro,
portanto, nome de peso no mercado editorial, o convite a reflexdo sobre os liames entre a
razdo e a loucura é que desperta a curiosidade do leitor voraz nesta narrativa. A trajetoria de
Simédo Bacamarte, médico respeitado na Itaguai do século XIX, é traduzida para a linguagem
das HQs com a maior lucidez possivel, dando ao leitor, numa ilustrada perspectiva de leitura,

a medida exata do que se passava na mente do Alienista.

Todas as figuras dispostas nesta se¢io estdo publicadas nos volumes da colecdo Grandes Classicos em Graphic
Novel que se encontram devidamente referendados nas referéncias desta pesquisa.
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A representacdo do olhar lGcido de Bacamarte, como se pode perceber na Figura 27,
traduz ao leitor a ideia de determinacdo que para ele representa descobrir onde comeca a
loucura e onde termina a razdo. Ao surpreender os moradores de ltaguai, que contra ele
levantaram uma revolta, causa espanto com seu discurso de teor cientifico. O destaque aqui se
d& no contraste entre a representacdo da lucidez de Bacamarte e da ira dos itaguaienses,
posteriormente convertida em espanto.

Os recursos usados por B4 e Moon (2007), como a mudanca de trago para alterar a
expressao das personagens, sdo que conferem dinamica a Graphic Novel, por ficar notavel a
ideia de tempo na narrativa. E isso que Eisner (2010) diz a respeito do que chama de time e
que diferencia uma simples ilustracdo de uma narrativa grafica, como se propéem as HQs. O
que ocorre de um requadro para outro é que traduz a ideia de tempo transcorrido. A sarjeta,
espaco em branco entre os requadros, € a responsavel por isso, que, segundo McCloud (2005),
confere magia aos quadrinhos, pois permite ao leitor construir a narrativa que nela se esconde.
Distinguir a razdo da loucura constitui uma questdo de carater metafisico. Ciéncias como a
Filosofia, a Medicina e até mesmo a Literatura trazem a tona essa reflexdo, que, muitas vezes,
faz o individuo ressignificar-se diante de determinadas situacdes. O exemplo de Fabio Moon e
Gabriel B4 ndo foi diferente. De maneira leve e ndo menos significativa, a historia de
Bacamarte constitui uma ponta de reflexdo sobre o posicionamento humano diante da loucura.

Nisso esta Graphic Novel foi muito convincente e inovadora.

4.3.2 O pagador de promessas

Figura 28 — A morte de Zé do Burro

E. Guazzelli

Lancada em 2009, a Graphic Novel O pagador de promessas, de Dias Gomes, por

Guazzelli, é a Unica peca teatral adaptada para a colecdo. Esta também foi a Unica narrativa
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que ndo foi feita em parceria, talvez pela facilidade que o texto teatral apresenta em sua
estrutura, constituida basicamente de falas, aproximando-se muito dos didlogos dispostos nos
baldes utilizados na linguagem das HQs e traduzindo um roteiro em potencial para a
transposicéo.

A apresentacgéo, feita por Ferreira Gullar, importante poeta da cena contemporénea da
Literatura brasileira que, entre varios eixos tematicos, trabalha as diferencas sociais, além de
conferir legitimidade a Graphic Novel, mais que tudo, indica a complexidade do texto de
Dias. Gullar aponta como expressdo maxima do enredo o alto grau de divergéncia entre visdes
categoricas sobre religiosidade. O bem e 0 mal, o erro e o acerto figuram a luta entre Zé do
Burro e Pe. Olavo.

A visdo firme e estereotipada de Pe. Olavo € que aponta a promessa inocente de Zé do
Burro como um erro brutal diante da Igreja. Essa tensdo é figurada por Guazzelli com uma
serenidade de cores em tons pastéis, dando destaque para o cenario colorido do Pelourinho, na
Bahia, onde fica a Igreja de Santa Béarbara, lansd, no Candomblé, para quem o penitente fez a
promessa. O recurso utilizado por Guzzaelli, além de demarcar o espago da narrativa, traduz-
se como uma homenagem do ilustrador a Salvador — BA.

O sincretismo religioso € expresso alegoricamente nas figuras de Zé do Burro e Pe.
Olavo, que mantém posicionamentos filosoficos antagdnicos. Porém, ndo se deve deixar de
citar outras questdes importantes que figuram a adaptacdo, como a representacao peculiar das
personagens baianas, com suas roupas e caracteristicas fisicas, além que questbes pontuais,
como a valoracdo da opinido publica, figurada em personagens como o policial.

O posicionamento das instituices € o fio condutor desta narrativa. Numa perspectiva
muito dindmica, a Graphic Novel de Guazzelli, insere o leitor num ambiente cultural, que,
aléem de tradicionais fachadas coloridas, proporciona-lhe uma reflexdo sobre as medidas e
desmedidas a¢des dos seres humanos em funcdo de uma crenca. Defender seu ponto de vista é
tdo importante quanto defendé-lo em razdo de uma causa maior, que extrapola o ambito do

egoismo. Também ndo falta lugar para a discussao sobre gritantes diferencas sociais.
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4.3.3 Memorias postumas de Bras Cubas

Figura 29 — A natureza
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Lancada em 2010, a Graphic Novel Memorias postumas de Bras Cubas traz uma
apresentacdo feita por Moacyr Scliar, importante autor da Literatura brasileira no século XX.
Esse fato, por si s, ja é capaz de elevar o status da adaptacdo, visto que um autor renomado
da atualidade comenta a adaptacdo em quadrinhos como possibilidade materializada de
representacdo do fantastico, que, neste caso, traduz-se com a representacdo da memoria de
Brés Cubas.

Em tracos simplistas e recursos computadorizados, a intrigante histéria de Bras Cubas
toma vida nos requadros de Jodo Batista Melado e Wellington Srbek, em que o defunto autor,
que fala do além-tumulo, relembra, para descansar-se da enfadonha eternidade, momentos
importantes de sua vida. De sua morte ao nascimento — e a ordem da narrativa é essa mesma,
dado o fato de se tratar de memoria, que ndo se prende a linearidade —, os requadros se
incumbem de mostrar presente e passado.

Sobre isso, os autores desta Graphic Novel demarcaram o presente com Bras Cubas
velho, trajando uma mortalha, como se percebe na Figura 29, em que o defunto autor
conversa com a Sra. Natureza, e 0 passado, que corresponde a memoéria do narrador-

personagem, desde sua infancia até sua morte. Esse passado também da lugar a figuras
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importantes ao enredo, que sdo Virgilia e Lobo Neves, cumprindo o classico tridngulo
amoroso peculiar em obras machadianas.

Ainda sobre o recurso tempo nesta Graphic Novel, ndo houve muita preocupagdo em
definir seu desencadeamento, visto que a exploracéo das cores, por exemplo, ndo se propde a
distinguir entre dia e noite ou espacos cheios e vazios. O foco estad sempre nas personagens do
requadro, recaindo sobre suas acBGes. A representacdo da memoria, que exprime certa
linearidade se opondo ao presente da narrativa, é feita de requadro para requadro, ignorando
muitas vezes 0 espaco da acao.

A memoria do defunto autor desta Graphic Novel constitui uma tematica de pertinéncia ao
leitor do século XXI, visto que é por meio dela que o homem estrutura sua propria
(re)significacdo nos tempos. Endossando os ditos de Moacyr Scliar, a visualizagdo é parte da
fantasia, como mostram sonhos e devaneios, permitindo ao leitor uma reflexdo sobre a

importancia do presente diante do passado e vice-versa.

4.3.4 Triste fim de Policarpo Quaresma

Figura 30 — Policarpo, o patriota
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E. Vasques e F. Braga

Lancado em 2010, Triste fim de Policarpo Quaresma, de Lima Barreto, por Edgar
Vasques e Flavio Braga, talvez seja uma das mais belas Graphic Novels da cole¢cdo. Com
apresentacdo de Beatriz Resende, importante pesquisadora sobre Lima Barreto da UFRJ, a
narrativa traz ainda a dindmica peculiar das HQs. Os muitos dialogos nos requadros traduzem
0 nacionalismo exacerbado de Policarpo Quaresma, que o fez louco perante a sociedade.

Um apontamento interessante gira em torno da representacdo da expressdo facial
entusiasta de Quaresma ao referir-se a patria. Sempre alegre e de testa franzida, o protagonista

defendia com unhas e dentes seu pais, como se pode perceber no didlogo com sua afilhada,
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disposto na Figura 30. E como se o episddio lembrasse a “Canciio do exilio”, de Gongalves
Dias, que exultou o pais sem perceber os problemas que nele estavam inseridos.

Vale ressaltar o trabalho artistico da imagem que se utilizou do recurso de aquarelas,
na coloracdo dos requadros. Com isso, 0 tempo e a riqueza de detalhes sdo bem demarcados
na narrativa. E o que se pode perceber na Figura 30, com a sombra das arvores incidida sobre
0s corpos das personagens. Fatores como esses conferem originalidade a Graphic Novel, que
se traduz como um quesito a mais ao leitor dessa arte, por apresentar projeto visual e enredo
tdo bem acabados.

A tematica abordada é de suma importancia para a formacdo da nacionalidade
brasileira. Isso leva o leitor a refletir sobre seu posicionamento diante de questbes pétrias,
como o que de fato € ser brasileiro e que caminhos sdo necessarios buscar para que a nagao se

torne consolidada, como nos sonhos utopicos da Republica.

4.3.5 Os sertdes — a luta

Figura 31 — O levante

C. Ferreira e R. Rosa.

Lancada também em 2010, a Graphic Novel Os sertdes — a luta, por Carlos Ferreira e
Rodrigo Rosa, constitui o altimo volume da colecdo. Por motivos esparsos, este é 0 Unico
volume da colecdo a ndo trazer texto de apresentacdo. Com um estilo underground, a narrativa
dispensa as cores utilizadas nas demais publicacGes da cole¢do, retomando-as apenas ao final,
como recurso de intensidade narrativa.

Numa sequéncia de cinco paginas, os autores dessa Graphic Novel conseguem traduzir
bem o drama do Conselheiro e como se formou a figura enigmatica dos sertbes. Essa

sequéncia é narrada somente com imagens e expressa a angustia de um homem traido que
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passou a dedicar sua vida a causa de Cristo, vestindo-se como uma personagem biblica e
comportando-se como um profeta.

Dai para a pagina seguinte, a narrativa se incumbe de mostrar a crise instaurada na
Republica que, sem muito sucesso, luta contra os conselheiristas. Todo esse periodo de tempo
suprimido entre as paginas ou entre um requadro e outro fica sugerido, subentendido na
imaginacéo do leitor, exigindo dele certa experiéncia. O bom leitor de HQs entende que, entre
esses requadros, uma série de eventos ocorreu para que a Republica se escorasse em muletas.

O que se segue entdo é a representacdo do horror. Muitas onomatopeias e atrocidades
ilustram os requadros que narram a guerra propriamente dita. Imaginar tal situacdo ndo é
dificil pela dureza da narrativa, mas vé-la estampada nesta Graphic Novel é recurso que
causa, a um s6 tempo, asco e reflexdo sobre o antagonismo de Ant6nio Conselheiro. Seus
suditos, em vez de atitudes cristas, utilizavam os aparatos religiosos como armas na guerra
contra a Republica, como se pode perceber na Figura 31.

Para intensificar a gravidade do problema narrativo, numa atitude de perspicacia, 0s
autores se decidem pelas cores no episédio final. A derrocada de Canudos é ilustrada num
evento que ocupa duas paginas da Graphic Novel, explorando cores quentes que exageram o
calor do fogo que queima a cidade. A pagina final exibe o troféu da Republica com grande
destaque: a cabeca do Conselheiro é segurada por uma mao que a apresenta a uma multiddo,
avida pelo espetaculo brutal.

Temaética como essa, mais que instruir alunos de Ensino Medio, fazem o leitor refletir
sobre a necessidade ou anulacdo de uma guerra. Mesmo um episodio remoto € capaz de
inserir o leitor no lugar da reflexdo sobre os posicionamentos do Estado e dos conselheiristas.
Neste caso, a narrativa grafica, mais que despertar graca — uma funcdo imbricada nos

quadrinhos —, é responsavel por despertar o senso critico diante dos engodos da Historia.

4.4 No cenario das adaptacoes

A colecdo Grandes Classicos em Graphic Novel, apesar de sua limitacdo a cinco
enredos consagrados, constitui-se num cenario onde desfilam diversificadas representactes de
seres humanos que motivam o leitor a refletir sobre seus posicionamentos diante das
adversidades, a partir da analise da imitacdo da realidade. Nesse sentido, a loucura, as
desigualdades sociais e religiosas, a memoria, a identidade nacionalista e a guerra fazem a

ponte entre o real e o ficcional, promovendo ao leitor a criticidade.
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Estilos diferentes ilustram tematicas variadas que servem de mote as reflexdes que a
Literatura pode provocar em seu leitor. Neste caso, as Graphic Novels analisadas cumprem
bem esse papel dando oportunidade de acesso a imaginagdo dos autores da adaptacdo, que o
leitor vé na construcdo das imagens que formam as narrativas. 1sso traduz mais um recurso da
arte de narrar, que comunga com a sociedade imagética do século XXI, e ndo deve ser visto
meramente como algo de menor valor.

Desvinculadas da aura negativa da revista em quadrinhos comercializada nas bancas
de jornal em outra era, as Graphic Novels que circulam no mercado editorial do século XXI
carregam em si 0 status do produto livro, seja por seu formato, por seu conteido ou por seu
local de venda. Especificamente, os titulos da colecdo analisada promovem ao leitor, em
niveis diferentes, uma critica alegoérica a realidade, alcancada pela visdo apurada do publico
leitor mais experiente.

Sem desconsiderar o leitor de idade escolar, ja que os titulos adaptados sdo matéria em
potencial para os estudos literarios desse grupo, o nivel de leitura proposto pelos adaptadores
é, sem duvida, alcancado com maior eficacia pelo leitor mais maduro e experiente. Os
recursos explorados nessas adaptacdes exigem, muitas vezes, um grau de refinamento na
leitura que o leitor iniciante ainda ndo adquiriu.

Pautado, entdo, no refinamento do leitor mais experiente, 0 mercado editorial investe
na producdo de colecdes que privilegiam as adaptacGes, como a analisada nesta secao,
instigando o consumo dos volumes que as compdem. Os autores incumbidos dessa tarefa, por
sua vez, utilizam-se de técnicas que tornam as obras adaptadas diferentes do texto original.
Nem por isso sdo vistas como meras copias, mas sim com originalidade e graca que atraem o
leitor.

O publico é certo. Seja ele de idade escolar ou mais maduro, sera capaz de enxergar a
originalidade das adaptacGes que desejam dizer o ja dito de maneira diferente, privilegiando
0s Varios signos visuais que as compdem. Desfilando no cenario das adaptacdes, esse leitor é
convidado a adaptar-se as novas formas narrativas do século XXI, que, por meio da
exploracdo da poética da imagem, deram lugar a Graphic Novel como uma publicacdo
consolidada no campo da leitura.

Apesar de ndo figurarem ainda os moldes exigidos para um pais desenvolvido, a grande
circulacdo de Graphic Novels no Brasil, neste século, estampa o embrido do que se propde
para uma nacdo culturalmente consolidada, pensando em niveis de leitura, como 0s que sdo
observados em paises de primeiro mundo. Essa mudanga, com certeza, s6 podera se confirmar

a longo prazo. Porém, isso ndo impede que, na utopia do sonho, os esfor¢os sejam realizados.
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REQUADRO DE FIM

Pesquisar quadrinhos hoje no Brasil, além de tarefa muito divertida e ardilosa, € um
feito desafiador. Lidar com um tipo especifico de arte que ainda é vista por muitos, de forma
pejorativa, como cultura de massa, querendo dizer disso, o contrario é tarefa que rende
algumas boas reflexdes. Ainda mais quando se trata de cultura de massa adaptada de classico
literario, como as observadas nesta pesquisa. Nesse caso, 0 que parece é que o trabalho se
torna mais laborioso, dada a aura negativa tanto atribuida as HQs, quanto as adaptacdes.

Apesar disso, 0 que se observa neste inicio de século XXI é uma quantidade
significativa de Graphic Novels adaptadas de classicos da Literatura que, além de aquecer o
mercado editorial com as tiragens exorbitantes proporcionadas em fun¢do do PNBE, cria uma
via de médo dupla entre o leitor dos classicos e o leitor de HQs, fazendo com que ambos
partilhem experiéncias e passem a formar um so grupo.

Isso proporcionou ao mercado a insercdo de varias Graphic Novels que, se valendo do
sucesso dos classicos, aproveitaram para se legitimar como obra de arte conceituada e colocar
em evidéncia a linguagem dos quadrinhos, fazendo com que esse tipo especifico de
publicacdo alcancasse éxito consideravel entre critica e pablico neste inicio de seculo XXI.
Cada uma, a sua maneira, € responsavel por fazer o leitor pensar nas relagdes que ha entre sua
existéncia e a existéncia dos enredos.

Nesse sentido, esta pesquisa, a luz do pensamento de criticos renomados e estudiosos
da linguagem das HQs, percebeu que, apesar de ndo haver adaptacéo literal — e, talvez, seja
justamente por isso —, seu produto se constitui como algo original. Os onze titulos analisados
aqui serviram para mostrar que cada Graphic Novel, mesmo sendo uma adaptacdo de um
classico da Literatura, se constitui em sua propria autonomia, se valendo do enredo do

original.

Em varios casos, por envolver diferentes midias, as adaptages séo
recodificacBes intersemidticas de um sistema de signos (palavras, por
exemplo). Isso é tradugdo, mas num sentido bem especifico: como
necessariamente uma recodificagdo num novo conjunto de convencles e
signos (HUTCHEON, 2012, p. 40).

Nessa originalidade, foi possivel perceber, por exemplo, os tracos caricatos de
Marcatti (2007) intensificaram o humor da narrativa de Queiroz (2012), sem que esta ficasse

invalidada. Pelo contrario: a graca da adaptacdo d’A reliquia estd em perceber como o
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discurso humorado foi capaz de trazer a tona uma reflexdo sobre comportamentos e
posicionamentos humanos, fazendo com que o leitor pudesse se identificar, em alguns
momentos, com o personagem retradado.

Isso foi possivel por meio da exploracdo da poética da imagem que, para esta analise,
foi encarada como uma espécie de metéfora, figurada no discurso verbo-visual extraido de um
classico literario. A esséncia do original, neste caso, estd presente em sua adaptacdo, que,
justamente por mostrar o0 mesmo de forma diferente, sera considerada, também, como algo
novo, original.

E é esse recurso o responsavel pela performance cativante do personagem retradado.
Mesmo reconhecendo nele um sordido, os mecanismos narrativos da Graphic Novel fazem
com que o leitor se interesse pela trajetéria de Teodorico Raposo e deseje conhecer o desfecho
que o torna tdo famoso. Suas trapalhadas ddo a leitura a medida exata dos fracassos da
experiéncia humana e fazem com que assuntos de tematicas mais elaboradas sirvam como um
chamariz para o publico leitor dito mais exigente.

O humor irdnico de Queiroz (2012) passa a se figurar escrachado, em Marcatti, e
perpassa o fio narrativo da Graphic Novel, no intuito de colocar em expoente, por meio de
tracos caricaturais, uma reflexdo sobre a experiéncia humana, como propds Eisner (2010).
Esse € um dos quesitos que coloca essas publicacbes em lugar de destaque no mercado
editorial, uma vez que ha a preocupacao de seus autores em oferecer ao publico leitor dito
exigente obras de certo refinamento.

E o que ocorre, pois, n’A guerra do Reino Divino, em que Oliveira (2001) remonta
uma nova experiéncia historica, a partir de seu olhar lancado sobre a Guerra de Canudos.
Nessa Graphic Novel, por meio do recurso da parodizacdo levantado por Hutcheon (1991),
especificamente, a Histdria pode ser enxergada sob outro prisma, uma vez que seu autor
coloca, em um mesmo momento ficcional, personagens de eras histéricas diferentes.

D. Sebastido, Antdnio Conselheiro e Lampido sdo figuras de um mesmo fio narrativo
que permitem ao leitor, entre outras coisas, perceber as injusticas sociais e a esperan¢a de um
povo. Neste caso, a Graphic Novel admite o que a Historia impediu e, com isso, desperta no
leitor a criticidade necessaria para ndo se deixar levar apenas pela arbitrariedade do discurso
historico oficial. Outras formas artisticas, como o cinema e a Literatura, também séo
responsaveis por isso, fazendo crer nos quadrinhos também como arte.

As relagbes de Oliveira (2001) com Cunha (2003) sdo evidentes. O romance histérico
aqui ndo apresenta o ludismo da Graphic Novel A guerra do Reino Divino. Porém, serve de

mote para a construcdo imagetica dos episodios que constituem a Graphic Novel, percebida
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nas figuras dos trés beatos, criados a partir das descri¢cdes sobre Antonio Conselheiro feitas
por Cunha (2003).

Além disso, Oliveira (2001) evoca o plano mitico da narrativa historica, costurando as
figuras de D. Sebastido e Lampido, que s&o de eras distintas, com a ideia do retorno glorioso
do rei. A Histéria ensina sobre o sumico de D. Sebastido. A Graphic Novel mostra que esse
rei retornou como Lampido, a fim de governar sob a flamula da justica e da equidade.

O leitor conhecedor do discurso histérico sabera identificar as personagens historicas
dessa Graphic Novel, tendo, assim, a oportunidade de julgar essa area do conhecimento sob
um prisma diferenciado. Contra ou a favor, ele terd uma opg¢do a mais para confrontar Historia
e realidade, no intuito de se posicionar criticamente sobre seu lugar nessa Histdria,
(re)contada pela narrativa grafica, que, mesmo em recursos tipicos do humor, do lddico,
trazem a tona reflexdes inerentes a experiéncia humana diante das adversidades.

Ja o leitor que desconhece os fatos historicos a que a Graphic Novel se reporta tem em
mé&o uma narrativa original e bem humorada, capaz de evidenciar algumas das varias facetas
que constituem o povo brasileiro. Tradi¢des, lendas e costumes sdo quesitos explorados por
essa narrativa que, mesmo como releitura, se constitui em sua prépria originalidade,
evidenciando questdes histdricas de valor relevante para o pais, como a guerra.

Porém, nem s de Histdria sobrevivem as Graphic Novels. O sucesso dessa estirpe da
arte em quadrinhos pode ser comprovado também pela insistente adaptacdo de um mesmo
titulo classico. Os casos mais importantes envolvem dois classicos machadianos: O alienista e
Dom Casmuro. De cada um dos titulos, ha hoje, no mercado editorial, quatro adaptacdes para
o formato de Graphic Novels.

Nos dois casos, 0 que se pode perceber sdo obras independentes e originais. Mesmo
contando a mesma histéria, cada Graphic Novel apresenta sua peculiaridade e, por
consequéncia, sua originalidade. Os quatro titulos de Dom Casmurro analisados nesta
pesquisa puderam confirmar isso. Cada um, no ato de recontar a historia, utilizou-se de
caminhos e estratégias diferentes para a demarcacdo do tempo narrativo, por exemplo.

Em Trindade (2005), ha a exploracdo do estilo underground, que se apresenta como
um desenho de tracado mais sujo. Mesmo com as defini¢cBes de impossibilidade de mensurar
o tempo, feitas por Ricoeur (2012), a intensidade das hachuras dessa Graphic Novel, que se
utiliza do texto integral de Machado de Assis, intercala a narrativa em tempo presente e tempo
passado. Esse recurso foi estampado na representacdo de Bentinho velho, no presente, e

jovem, no passado, que corresponde a materializagdo de suas memorias.
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Em Srbek & Aguiar (2011), a demarcacdo do tempo se d& pela utilizagdo das
hachuras, no presente, e de desenhos limpos, no passado. Como essa Graphic Novel expde
poucos episddios do presente, ha uma maior linearidade proposta pela evocacdo da memaria
de Bentinho. H4, também, nessa narrativa, uma representacdo curiosa de uma das reflexdes do
protagonista, uma vez que as imagens apresentadas seriam de acesso restrito a memoria do
narrador.

J& Greco & Cau (2012) exploram, na construcdo de imagens, o recurso da casualidade
das semelhancas que levou Bentinho & davida tacanha e de critica polémica. As personagens
se parecem entre si e isso pode, inclusive, influenciar a leitura. A demarcacao entre presente e
passado também é feita de maneira diferenciada. Para o presente, foram resevados os tons
lagubres; para o presente, o estilo de desenhos mais limpos.

Por fim, Rosa e Jaf (2013) sdo quem mais exploram, por meio da representacao
imageética, o recurso de acesso & memoria nos momentos de reflex&o. 1sso acaba por tornar a
narrativa mais dinamica e atrativa. Ha também nessa Graphic Novel a exploracdo do universo
das cores que, neste caso, sdo responsaveis por demarcar os tempos presente e passado. Os
tons lugubres foram responsaveis por representar o presente, a0 passo que 0s tons sépia
pintam o passado.

Talvez, a propria matéria narrativa dé margem a representacdes tdo singulares de
elementos que s6 poderiam ser acessados pelo leitor por meio da linguagem verbal. Mas, nas
quatro Graphic Novels em questdo, esse acesso é feito pela construcdo de imagens que
representam as reflexdes do narrador-personagem. Esse recurso € que proporciona a traducao
do que, em outras palavras, o original apresenta.

Todos esses recursos demandam um grau maior de sofisticacdo na leitura,
confirmando o que McCloud (2006) afirma sobre a formacgéo de um publico leitor mais atento
e que, geralmente, ndo representa aqueles leitores iniciantes de fase escolar. Por isso é
possivel entender que, para as adaptacfes, os artistas buscam a novidade nas velhas coisas,
como uma espécie de identidade ou idioma pessoal, traduzindo refinamento as Graphic
Novels adaptadas de classicos da Literatura.

Com isso foi possivel perceber, entdo, a perspicacia do mercado editorial, que se
encarregou de lancar uma série de colecdes, proporcionando nesse nicho um negdcio de
rentavel intensidade neste inicio de seculo XXI. Mais do que confiar na fidelidade desse leitor
dito exigente, o mercado ndo se intimidou com a possibilidade de publicar as pompas,

impulsionado pelo PNBE.
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Apesar disso, ndo se pode ignorar que adaptacdo, segundo Hutcheon (2011) é um
roteiro original e, como tal, é propriedade exclusiva do roteirista, e, portanto, uma forma de
lucro. Ele trabalha para agradar a determinado publico, sabendo que tipo de investimentos
pode fazer, jA que sabe com quem lida. A légica do mercado editorial de HQs é mais ou

Menos essa:

Os quadrinhos tornam-se filmes de acdo, desenhos televisivos, jogos
de videogame e até mesmo brinquedos: o objetivo é fazer com que a crianga
assista ao filme do Batman, usando uma capa do Batman, comendo um
sanduiche com o involucro do Batman e brincando com um boneco do
Batman (HUTCHEON, 2011, p. 128).

E certo que as Graphic Novels analisadas nesta pesquisa ndo trazem como matéria os
super-herois. No entanto, a ideia de Hutcheon (2011) da a medida exata do poder de mercado
que podem alcancar as adaptacdes dos classicos com suas cole¢des. O exemplo dado com
uma crianca se estende a gama de leitores aficionados, que ndo medirdo esforcos em
conseguir todos os volumes das colecbes de sua estima, como a analisada nesta pesquisa,
Grandes Classicos em Graphic Novel.

Os cinco volumes, que contemplam a Literatura Brasileira, perpassam assuntos
importantes ao leitor, enquanto individuo e que caracterizam tematicas sérias. Assim é facil

reconhecer nessas publicacbes uma Graphic Novel, ja que

Uma das caracteristicas que costumam ser mencionadas como
necessarias para se reconhecer uma novela grafica é a maior extensdo da
histéria. Embora isso ndo seja realmente necessario, (...) tendemos a associar
a extensdo de um relato a sua complexidade e, portanto, a sua capacidade de
expressar temas e argumentos mais sofisticados e profundos e, para resumir,
mais nobres (GARCIA, 2012, p. 79).

Isso € 0 que se pode perceber nos titulos da colecdo analisada que lidam com tematicas
inerentes a experiéncia humana e ao convivio social, como a loucura, as desigualdades sociais
e religiosas, a memdria, a identidade nacional e a guerra, que ilustram as Graphic Novels da
colecdo analisada. Tudo isso é motivo que desperta nesse leitor mais experiente o desejo de
completar sua cole¢éo.

Porém, ndo se pode desconsiderar o publico leitor em idade escolar atingido pelo
PNBE. Com todas as dificuldades mencionadas nesta pesquisa que dizem respeito a formacéo
de um publico leitor consolidado no pais, o programa contribui — e muito! — na formagao do

leitor de Graphic Novel hoje no Brasil. Esse leitor em potencial, por vezes incentivado por



103

professores, inicia-se na leitura de quadrinhos por meio dos classicos adaptados para essa
linguagem.

Esse é um fato que pode ajudar a este leitor iniciante a galgar outros patamares, como
0 da leitura de Graphic Novels autorais, ou mesmo dos classicos em sua versao original. Essa
é uma aposta feita pelo PNBE que ainda alcanca timidos resultados, dado o ardiloso cenario
de subdesenvolvimento levantado por Candido (1989) e que deixa 0 pais numa situacao
desconfortavel em relacdo aos paises ditos desenvolvidos. Porém, encontram-se, em turmas
esparsas, jovens leitores que contrariam as estatisticas e tém, de berco, o habito da leitura.

Mas o foco desta pesquisa foi centrado na validade das adaptacdes de classicos
literarios para o formato de Graphic Novels. Nesse quesito, todas as obras analisadas aqui
evidenciaram suas qualidade e originalidade, mesmo sendo releituras. Até aquelas que
figuram o mesmo titulo, ndo podem ser encaradas como a mesma adaptacdo, dada a
singularidade de cada roteiro, de cada selecdo. A legitimidade dessas obras é medida pela
recepc¢éo do publico que as consome.

Os recursos utilizados na construgdo dessas Graphic Novels apenas endossam 0
sucesso dessa forma de arte e sdo responsaveis por esse consumo. Como um produto de
qualidade, o mercado editorial investe cada vez mais na producdo dessas publicacfes, que
exploram, de forma massiva, a poética da imagem. E ela a responsavel por atrair o leitor ao
enredo, proporcionado a ele uma variedade do classico.

Para os leitores que conhecem o classico, a leitura sera comparativa e parte do que
envolve a recepcdo se figurara na expectativa. O curioso € que essa leitura, geralmente, acaba
vendo a adaptacdo de forma bem diferente, na medida em que, segundo Hutcheon (2011), ha
comparacdo entre o resultado, que tende a ser menor que o original, e o ato criativo
interpretativo do adaptador.

J4, numa via de mao dupla, para os leitores que ndo conhecem o classico adaptado, a
Graphic Novel se apresentard sem suas propriedades duplicadoras. Segundo Hutcheon (2011),
de um lado, isso é uma perda; de outro, significa simplesmente experienciar a obra em si
mesma. Essa é a prova cabal de sua originalidade. O carater reduzido da narrativa sera
compensado pela magia que a sarjeta proporciona ao leitor.

E simplesmente dele a decisdo do que ocorre entre um requadro e outro. E certo que,
para que isso ocorra, esse leitor deve antes atingir um grau de refinamento, observado por
Eisner (2010), a fim de perceber as nuances do fio narrativo. Mas é também tarefa do

adaptador explorar tematicas que sirvam de mote para esse leitor exigente.
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A intencdo de se dirigir a um publico adulto e de contar historias
verdadeiras ndo so jamais havia sido reivindicada em uma HQ do Mickey
Mouse, mas serd um dos tragos mais importantes da nova novela gréfica
contemporénea, que derivou boa parte da sua responsabilidade da meméria e
do autobiografico (GARCIA, 2012, p. 122).

Com isso é possivel dizer que a leva de Graphic Novels adaptadas de cléssicos da
Literatura surgida neste inicio de século XXI configura publicacBes de qualidade que, por
referendarem enredo classico, lidam com tematicas de significativa relevancia a experiéncia
humana. E mesmo em carater de reducdo ndo devem ser atribuidas a aura negativa inerente
tanto as HQs, quanto as adaptacdes.

Antes de tudo, € preciso considerar o sucesso das Graphic Novels de classicos literario
para, assim, entender o alto investimento que o mercado editorial fez nessa forma artistica. A
linguagem leve e divertida dos quadrinhos permitiu aos classicos da Literatura atingir a outro
publico. Seja pela via educacional ou pela via do consumismo resguardado pelo leitor
aficionado, essas publicacdes alcangaram tiragens significativas neste inicio de século XXI.

Como obra de arte consolidada e original, as Graphic Novels de classicos da Literatura
que circulam hoje no mercado sdo um convite as descobertas do universo dos quadrinhos com
lugar de reflexdo que se utiliza do humor, da onomatopeia, da sarjeta, da conclusdo, do
letreiramento, entre tantos outros recursos, a fim de proporcionar uma experiéncia concreta
entre narrativa e realidade.

Essas publicac6es convidam o leitor a adaptar-se aos novos signos ditados pelo século
XXI, em que a velocidade e o poder comunicativo da imagem tém muito valor. Nesse sentido,
é possivel perceber as adaptacOes de classicos literarios para o formato de Graphic Novels
como elementos de relevada importancia na formacéo do pablico leitor. Além disso, ndo se
deve desconsiderar nelas sua propria originalidade.

Enfim, adapte-se!
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ANEXO A - Questionario de aplicacao

O perfil do leitor de HQs™!

Este questiondrio auxiliarda uma pesquisa que tenta tracar, em linhas gerais, o perfil do leitor de HQs
em fase adulta. Inebriado pelo universo dos super-herdis, ele acaba também por trilhar outros
caminhos que o universo das HQs oferece, como o das Graphic Novels. Vale lembrar que esta
pesquisa é de cunho qualitativo. Seus dados fardo parte de uma analise e ndo |he expordo de modo
algum, pois seu nome serd substituido por um cédigo na explanagao dos resultados. O Unico critério
de escolha dos participantes desta pesquisa é saber que, de algum modo, sao leitores de HQs. Para
responder ao questionario, é necessario antes de tudo baixa-lo em seu PC, preencher os campos em
branco, salvar os dados e entdo responder ao mail enviado colocando este arquivo em anexo. Sinta-
se livre em ignorar o mail se ndo desejar respondé-lo. Mas me fard um bem imenso se colaborar com
seus dados.

Att.,

Eliane Dourado

1.Nome

Leitor X

2.ldade

27

3.Naturalidade

Brasilia

4.Formacgao

Superior Completo

5.Profissdo

Pedagogo

6.Trabalha? Caso afirmativo, com o qué?

Sim. Analista Pedagdgico em instituicdo de ensino superior

YA titulo de amostragem, o presente questionario foi incluido & dissertagdo como forma de comprovagdo dos
dados que comp8em uma parte da Gltima se¢8o desta pesquisa.



7.Gosta do trabalho?

Sim.

8.0 que gosta de fazer para se divertir?

Além de ler Quadrinhos, gosto de musica (ouvir/tocar), ver filmes, sair a noite, confraternizar
com amigos e nadar (pratico natacdo).

9.Tem algum hobby?

Ler (literatura/quadrinhos), ver filmes e ouvir/tocar musica, colecionar HQs e discos.

10.Como se interessou pelo universo dos Quadrinhos?

Antes de ir pra escola, aprendi a ler com HQs que existiam na minha casa, da minha mae.
Eram da Turma da Mdnica (Mauricio de Sousa). Depois, o gosto por certos programas de TV,
como desenhos de super-herdis, me fizeram interessar pelos Quadrinhos estadunidenses.

11.Tem publicag6es em Quadrinhos? Caso afirmativo, quais?

Tenho, pois faco colegdo de quadrinhos. Nao tenho um interesse especifico, portanto, os
titulos sdo variados. Mas tenho algumas coisas mais constantes, como Batman [personagem
preferido], Graphic Novels cldssicas, como Watchmen e Liga Extraordinaria, quadrinhos
europeus e alguns mangas.

12.Entre as publicacdes em Quadrinhos alguma delas é sobre super-herdis? Caso afirmativo,
quais?

Sim. Como mencionado acima, sou fa do Batman. Tenho outras de herdis variados, como
Lanterna Verde, personagens variados da Marvel Comics.

13.J4 leu alguma publicacio em HQ que ndo verse sobre super-heroéis? Caso afirmativo,
quais?

Sim. Gosto muito de quadrinhos europeus, que possuem uma narrativa e ritmo mais adultos.
Sou fa de quadrinhos eréticos, como as publica¢des do italiano Milo Manara. Uma de minhas
HQs preferidas de todas que eu ja li é a francesa “Arthur, uma epopéia celta”, de David
Chauvel e Jerome Lereculey, adaptacdo do inicio da saga de uma das mais famosas histérias
literarias do ocidente, Rei Arthur. Sou fa de tirinhas também, como Mafalda, Garfield e Calvin
& Hobbes, tendo algumas compilaces encadernadas na minha colecao.

14.Tem o habito de frequentar livrarias? Caso afirmativo, quais e por qué?

Sim. Minhas preferidas em Brasilia sdo a Fnac, Leitura e Livraria Cultura, pois sdo
diversificadas e bem servidas de bom atendimento e acervo ndo apenas em quadrinhos como
em literatura, outras publicacGes de livros e musica.

15.Lé quadrinhos frequentemente? Caso afirmativo, quais?
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Sim. Atualmente estou relendo a Graphic Novel de Brian O’Malley “Scott Pilgrim Contra O
Mundo”, no formato que saiu no Brasil, em 3 edi¢des. Tenho habito de, mensalmente,
comprar um livro e uma HQ para ler no més, ndo tendo preferéncias na escolha.
Recentemente terminei a leitura de uma colecdo da Panini chamada “40 anos de Marvel no
Brasil”, com diversas histdrias desde as primeiras publicacdes no pais da editora e a mini-série
“Batman — O Messias”.

16.Acompanha alguma série? Caso afirmativo, qual?

N3o tenho mais o costume de acompanhar séries, preferindo histérias fechadas e
encadernagdes. Tenho achado dificil comprar quadrinhos regulares em bancas devido a
“bagunga” que geralmente tem se instalado nas publica¢des estadunidenses, com histdrias
confusas e que exigem leitura de varios numeros de vdrias publicagcdes diferentes. Outra
preocupagdao em comprar titulos seriados tem sido a irregularidade de se poder completar
uma colegdo, pela ndo continuidade dos langamentos. Mangds me decepcionaram por isso.
As Ultimas cole¢des que acompanhei foram mangds e parei justamente por este motivo.
Sendo assim, prefiro acompanhar os langamentos que diversas editoras brasileiras tem feito
com freqiliéncia, algumas para bancas — com qualidade mais inferior — e para livrarias, com
histdrias completas compiladas numa Unica revista.

17.Tem o costume de ler outras publica¢bes que nao os quadrinhos? Caso afirmativo, quais?

Gosto de publicagGes especializadas também. Tenho o hdbito de acompanhar revistas como a
Rolling Stone (sobre musica e cultura pop em geral). Leio mas ndo compro revistas como
“Epoca”, “Veja”. “Istoé” por questdo de principios. Tenho costume de comprar jornal aos
domingos.

18.Tem o costume de comprar livros? Caso afirmativo, sobre qual assunto?

Sim. Leio livros em geral, que me interessam. Gosto de literatura fantastica, ficcdo cientifica e
vitoriana — Arthur Conan Doyle, Julio Verne, H.G. Wells, etc. Gosto da literatura brasileira pds
1922 — Graciliano Ramos, Carlos Drummond de Andrade, Vinicius de Moraes, Ferreira Gullar,
Paulo Leminski. Adoro biografias e livros sobre musica e cinema, também.

19.Tem o costume de comprar publicagdes em quadrinhos? Caso afirmativo, quais?

Sim, ja respondi acima. Compro mensalmente publicagdes que me interessem. As mais
recentes foram “Scott Pilgrim Contra o Mundo”, “40 Anos de Marvel no Brasil” e “Biblioteca
Historica Marvel: Os Vingadores — Vol. 1”.

20.Tem algum livro que ainda nao leu? Caso afirmativo, quais?

Livros de literatura, estou muito interessado na trilogia “50 Tons de Cinza”. Em quadrinhos,
qguero ler a compilacdo recém lancada de todas as tirinhas da “Ré Bordosa”, do brasileiro
Angeli.

21.0 que lhe atrai em uma publicacdo em quadrinhos?

Principalmente as narrativas que misturam impacto visual — seja ele o fantdstico ou o
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puramente belo — com narrativas. Tal qual um livro de literatura ou um filme, € uma maneira
de imergir em outros mundos, por puro entretenimento ou para vislumbrarmos uma
criticidade alegérica da nossa realidade.

22.Vocé acha que a qualidade da publicagdao é condizente com o preco?

Hoje isto é bem relativo. E preciso reconhecer que atualmente existem editoras que publicam
titulos de qualidade — encadernacdées bonitas, papel de qualidade, arte gréfica de bom gosto —
a precos acessiveis, que antes n3o existiam. Mas ainda existem HQs com precos absurdos. E
possivel ir a uma livraria e encontrar HQs que variam de 20 a 250 reais! Em banca, onde
encontramos as revisas em seu primeiro langamento, material mais cru, acho que as editoras
do mercado tem feito um bom trabalho. Vocé pode sair dela com um bom titulo para
acompanhar quinzenalmente que custa entre 5 e 10 reais. Se considerarmos que no final dos
anos 90, inicio dos anos 2000 tivemos o cumulo de titulos de banca custarem entre 10 e 15
reais, € um atrativo e tanto.

23.Vocé acha que as publicagcdes em quadrinho sdo caras ou baratas? Por qué?

Ha um meio termo. Porque, ao meu ver, existe ainda um certo direcionamento de
publicagBes para publicos distintos. Como disse, vocé entra numa livraria e consegue achar
titulos como o recém re-langado “Batman — Ano Um” por 30 reais e a encadernagdo com a
primeira série de “Os Supremos” que custa 250 reais. Se vocé vai a uma livraria em
Taguatinga, por exemplo, ndo acha certos titulos que acharia no Plano Piloto, justamente por
conta do preco. Mas guardadas as devidas proporg¢des, hd muitos titulos sendo lancados no
Brasil a um preco acessivel.

24.Vocé ja leu algum titulo em quadrinhos adaptado de classico literario? Caso afirmativo,
qual e o que vocé achou da adaptacao?

Sim. Recentemente pude ler as adaptagbes das histdrias de H.P. Lovecraft. Achei muito
interessante a transposicdo de linguagem e acho muito vélido, pois amplia a possibilidade de
estimulo a leitura de livros, estimulando a curiosidade. Acho que o leitor de quadrinhos é,
acima de tudo, um curioso.

25.Vocé ja leu alguma adaptag¢do em quadrinhos dos classicos literarios sem ter lido o
original? Caso afirmativo, qual e o que vocé achou da adaptac¢ao?

Ainda ndo. Todos os que ja li (O Alienista, Dom Quixote, as histdrias de Lovecraft), ja tinha
lido. Tenho interesse de ler “Os Trés Mosqueteiros”, adaptado do Alexandre Dumas, sendo
este um livro que nunca li.

26.Vocé ja leu algum original de classico literario por ter se sentido incentivado a isso ao ler
sua adaptagdo em quadrinhos? Caso afirmativo, quais?

Ainda ndo. Mas pode acontecer, como ja disse anteriormente.

27.Vocé saberia definir o termo Graphic Novel?

Literalmente “Romance Grafico”, nada mais é do que um livro que conta uma histéria através
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de quadrinhos, chamados de “arte sequencial”, como se fora um romance contado sob a
forma de imagens e narrativas. Geralmente, o tom e a linguagem nas Graphic Novels sdo
diferenciadas dos quadrinhos regulares, abusando um pouco mais de certas ousadias, como
metaforas, metalinguagem, narrativas em primeira ou terceira pessoa mais extensas etc.

28.Vocé possui alguma publicacao com essa nota¢ao na capa? Caso afirmativo, qual?

Tenho varias: Watchmen, Liga Extraordindria, A Piada Mortal, O Cavaleiro das Trevas, V de
Vinganca, Do Inferno, Maus.

29.Vocé acha que as publicagcdes em quadrinho equiparam-se as publicac¢oes literarias? Por
qué?

Em certo nivel sim. Existe um preciosismo e preconceito muito grande por parte dos leitores
de livros literdrios com os quadrinhos que ndo se justifica. Ndo podemos, claro, comparar
classicos literarios como O Grande Sertdo: Veredas com HQs, pois ndo cabem no mesmo
pacote, mas histérias como Buda, Adolf, Maus, Watchmen e V de Vingangca tem uma
qualidade narrativa digna de figurar em listas de grandes obras literarias que merecem ser
lidas, pois ndo sao infantilizacdes ou banalidades impressas, mas estimulam a reflexao, o
pensamento critico, poético.

30. Vocé acha que a editora influencia a qualidade da publicagdo? Por qué?

Sim. Porque quando temos editoras que entendem de quadrinhos, temos a preocupa¢do com
a forma como este chegara até o leitor, levando em considerac¢do tudo que é importante para
se ler uma obra assim: a qualidade do papel, da capa, das cores, formato, diagramacao, etc.

Obrigada por sua colaboracao,

Eliane Dourado.
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