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RESUMO

Essa tese tem como objetivo analisar o papel da agéncia Art&Comics na contratagao de
quadrinistas brasileiros por editoras estadunidenses durante a década de 1990, objetivando
compreender como e através de que mecanismos a empresa possibilitou a inser¢do desses
profissionais no cendrio mainstream de producgdo de historias em quadrinhos nos EUA. A tese
defendida ¢ que a agéncia funcionou como uma ponte entre os profissionais brasileiros ¢ as
editoras estadunidenses tendo em vista que a mesma rompeu barreiras econdmicas,
tecnologicas e de idioma, dessa maneira, tornando possivel o agenciamento, a contratacao € a
producdo dos quadrinistas. Portanto, a Art& Comics viabilizou o trabalho desses artistas para o
mercado estrangeiro ao utilizar os contatos internacionais que os sécios-fundadores possuiam,
estabelecer a comunicacdo com as empresas nos EUA através de telefonemas e fax, recrutar os
quadrinistas, organizar os portfolios, receber e traduzir os roteiros, direcionar a produgdo,
fornecer um local de trabalho, enviar os desenhos e receber o salario. Para a escrita desta tese,
foram utilizadas noticias de jornais e revistas, entrevistas publicadas e relatos orais. Assim,
buscamos cotejar a maior diversidade de fontes possiveis com o intuito de alargar a analise de
dados e o escopo das reflexdes. Nesse sentido, os resultados confirmaram a tese ao apontarem
que a agéncia foi responsavel pela viabilizagao da contratacdo desses quadrinistas por editoras
como Marvel e DC, tornando possivel uma “invasdo” brasileira ao mercado estadunidense
durante o periodo analisado, na medida em que forneceu as condigdes de trabalho para que isso
ocorresse. Assim, possivelmente, sem a Art&Comics, esse movimento nao teria ocorrido
naquele momento.

Palavras-chave: Art&Comics; quadrinistas; quadrinhos; mercado; editora.



ABSTRACT

This thesis aims to analyze the role of the Art& Comics agency in hiring Brazilian comic artists
by American publishers during the 1990s, aiming to understand how and through what
mechanisms the company enabled the insertion of these professionals in the mainstream
scenario of comic book production in the United States. USA. The thesis defended is that the
agency worked as a bridge between Brazilian professionals and American publishers,
considering that it broke economic, technological and language barriers, thus making it possible
to manage, hire and produce comic artists. Therefore, Art&Comics made the work of these
artists possible for the foreign market by using the international contacts that the founding
partners had, establishing communication with companies in the USA through phone calls and
faxes, recruiting comic artists, organizing portfolios, receiving and translating the scripts, direct
the production, provide a place to work, send the drawings and collect the salary. For the writing
of this thesis, news from newspapers and magazines, published interviews and oral reports were
used. Thus, we sought to collate the greatest possible diversity of sources in order to broaden
the data analysis and the scope of reflections. In this sense, the results confirmed the thesis by
pointing out that the agency was responsible for enabling the hiring of these comic artists by
publishers such as Marvel and DC, making possible a Brazilian “invasion” of the US market
during the analyzed period, insofar as it provided the conditions of work to make this happen.
Thus, possibly, without Art&Comics, this movement would not have occurred at that time.

Keywords: Art&Comics; cartoonists; comics; marketplace; publishing company.



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Editoras que publicavam nos EUA entre 1980 € 2000 ..........c.cccovveeeveeecreeenneenne. 61
Tabela 2 — Ranking dos quadrinhos mais vendidos em junho de 1989............ccccvveevvernnennne. 64
Tabela 3 — Ranking dos quadrinhos mais vendidos em janeiro de 1995............cccceeivennennnnn. 65
Tabela 4 — Unidades vendidas por editora em janeiro de 1995.........ccccoevvviviiiiiieniieniienieeen, 66
Tabela 5 — Ranking dos quadrinhos mais vendidos em dezembro de 2000 .............................. 67
Tabela 6 — Numero de vendas Marvel - década de 1990..........cccooiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 96
Tabela 7 — Numero de vendas DC - década de 1990 ...........cocooiiiiriinieiineneeeeee 98

Tabela 8 — Modificagdoes em nomes de artiStas ..........c.eceeveeeiuieeeiieeeiieeeeiee e eeree e eearee s 213



SUMARIO

1 INTRODUGAOQ . ....eeeeeereeeeneresesssessesesssssssssessssssesssssssssssessssssesssssssssssasssssssssssessssssesss 11
2 NO IMPERIO DO MAINSTREAM: PRODUCAO E MERCADO DE HISTORIAS
EM QUADRINHOS NOS ESTADOS UNIDOS. .39
2.1 LOCAIS DIVERSOS, NICHOS DIFERENTES: O MAINSTREAM E O CONSUMO DE
MASSA NOS QUADRINHOS ESTADUNIDENSES ......o.ovoiuieeeeeeeeereeeessessssesseseessssssennns 41
22 ENTRE EDITORAS MAINSTREAM: PRODUCAO DE HISTORIAS EM
QUADRINHOS NOS EUA......ooiiiiiieeeieisieeee ettt s st sss s eessssesss s ssesensnans 61
23 UMA NOVA CRISE MERCADOLOGICA: QUEDA NAS VENDAS DE
QUADRINHOS DE SUPER-HEROIS NOS ESTADOS UNIDOS. ..o, 79
3 DA “CRONOLOGIA ABRIL” A ART&COMICS: O CENARIO BRASILEIRO DE
EDICAO E PUBLICACAO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS 102
3.1 O CASO DA EDITORA ABRIL: DA CRIACAO A PUBLICACAO DE SUPER-
HEROIS. ... 106
3.2 “CRONOLOGIA ABRIL”: A EXPERIENCIA EDITORIAL DE HELCIO DE
CARVALHO E JOTAPE MARTINS. .....ooiiteeeieeeeeeee e tese st enas s sssnessnesens 114
3.3 ARTECOMIX E ART&COMICS: TERCEIRIZACAO, PRODUCAO E CONTATOS
ESTABELECIDOS. ... 132
4  ATRAVES DA ART&COMICS VEIO A INVASAO: O PAPEL DA AGENCIA E O
TRABALHO DOS QUADRINISTAS BRASILEIROS PARA OS EUA ........coeverernneee 156
41 NAO COMECAMOS POR CIMA: AS PRIMEIRAS EDITORAS E A
“VERSATILIDADE” BRASILEIRA .......oovimiiiioeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 157
42 ALGUNS DOS PRIMEIROS AGENCIADOS: RECRUTAMENTO, TRABALHO E
PRODUCAO PARA O MERCADO ESTADUNIDENSE .......ccccoviiieereeeeeeesieeeeseeeesieene, 182
43 APALAVRA DOS AGENCIADOS: REFLEXOES A PARTIR DOS QUADRINISTAS
SOBRE O PAPEL DA ART&COMICS NA INVASAO BRASILEIRA ........o.oovvvveen. 215
5 CONCLUSAOQ ...ueeeeeeereeetseesnsssssssssssssssessssssssssssssssssssessssssessssssssssessssssssessssssssesssssss 223

REFERENCIAS ...eoeveveeeeeeevevessesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssssssssssssssnssssssssssnsnsssssssns 231




11

1INTRODUCAO

Durante a década de 1990, um grupo de quadrinistas' brasileiros foi contratado pelas
duas maiores editoras de historias em quadrinhos de super-heroi dos Estados Unidos: Marvel
Comics e DC Comics. Naquele periodo, estas duas empresas, apesar de um inicio de década em
crescimento, enfrentavam o afastamento de parte do publico e, consequentemente, a queda das
vendas. Este cenario incentivou a ado¢ao de medidas capazes de renovar a producao e retomar
parte do publico consumidor. Dentre as atitudes tomadas estava a contratacdo de quadrinistas
estrangeiros/as. Partindo desse contexto, esta tese se propde a compreender o papel da empresa
Art&Comics no agenciamento de profissionais brasileiros para editoras estadunidenses de
quadrinhos durante a década de 1990. Para isso, levaremos em consideracao o surgimento € o
funcionamento da agéncia, as redes de contatos estabelecidas pelos fundadores e os empecilhos
solucionados que, até aquele momento, dificultavam a contratagdo de quadrinistas brasileiros
por editoras fora do Brasil.

Contudo, antes de enveredarmos por esse caminho, achamos importante
rememorarmos as provaveis raizes que sustentaram, ou pelo menos resguardaram, o interesse
pela tematica das historias em quadrinhos e as pessoas que as produzem. Ao lembrarmos da
infancia, percebemos que talvez a historia dessa tese tenha comecado a muito mais tempo do
que imagindvamos. Ainda quando crianga, o primeiro contato? que tivemos com as historias em

3, mais precisamente com as

quadrinhos aconteceu através das historias da Turma da Monica
histérias do personagem Chico Bento*.

Com a chegada da adolescéncia e a demanda em excesso de obras em prosa — ainda
hoje tidas como cléssicas por parte dos curriculos escolares — o tempo utilizado para a leitura
de histérias em quadrinhos diminuiu. Talvez, mesmo que inconscientemente, estivéssemos

impregnados pelo estigma que assolou esta produgao cultural por muito tempo: ser considerada

coisa de crianga.

'O termo quadrinista é comumente utilizado para se referir a todos/as os/as componentes da cadeia de produgdo
de uma historia em quadrinhos, sejam roteiristas, desenhistas, coloristas, arte-finalistas, letristas ou capistas.
Nesse caso, nos referimos especificamente a um grupo de desenhistas brasileiros.

2 Compreendemos nossa situagdo de privilégio, mesmo que diminuta, tendo em vista que boa parte da populacio
brasileira ndo possui condigdes minimas para investir na educacdo basica, muito menos em leituras
extraescolares como historias em quadrinhos.

3 Turma da Ménica & uma série de historias em quadrinhos criada, originalmente em 1959, pelo cartunista
Mauricio de Sousa. A série, inicialmente, foi produzida em tiras de jornais, mas s6 ganhou a identidade visual
préxima ao que conhecemos atualmente entre 1960 e 1963 com a criagdo dos personagens Monica e Cebolinha.
4 Chico Bento € um personagem criado pelo cartunista brasileiro Mauricio de Sousa em 1961.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Maur%C3%ADcio_de_Sousa
https://pt.wikipedia.org/wiki/1961
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Essa forma de preconceito se manifestou em variados setores, inclusive, também sendo
manifestado durante algum tempo dentro dos circuitos académicos. Apesar de ndo sabermos na
época, os quadrinhos eram tratados como uma leitura menor, quando comparada a literatura, e
uma arte secundaria, quando equiparada ao cinema ou a fotografia, e, por isso, ndo sendo
considerados possiveis objetos de pesquisa.

O fato € que, na virada da infancia para a adolescéncia, mais precisamente durante os
anos de 2001 e 2002, as histérias em quadrinhos deixaram de fazer parte frequente da rotina,
ou pelo menos era o que pensdvamos. Nesse sentido, apenas ndo haviamos percebido que a
maneira como os quadrinhos nos alcangavam havia mudado. Inconscientemente, substituimos
o consumo deste produto no suporte de papel pelo formato em desenho animado transmitido na
televisdo, uma de suas diversas possibilidades de adaptacdo®. Nao imaginavamos que o desenho
X-men: A Série Animada® (The Animated Series), criado em 1992 (HOWE, 2017), seria o ponto
de reaproximacao e o descobrimento do género de super-herais.

Os anos passaram e em 2014, ainda durante o mestrado’, ganhamos de presente um
encadernado® do Homem-Aranha pertencente a colegdo da editora Salvat. Comegava ali a fase
do colecionismo. Foi também naquele momento que a vontade de pesquisar quadrinhos
historiograficamente apareceu pela primeira vez.

Finalizado o mestrado em 2016, e defendida a dissertacio’ que em nada se aproximava
desta tematica, decidimos alterar completamente nosso tema de pesquisa para o doutorado.
Nosso objetivo naquele momento era encontrar algum Doutorado em Historia no qual a area de
concentragdo e a linha de pesquisa possibilitassem o desenvolvimento de uma pesquisa sobre
histérias em quadrinhos e/ou quadrinistas, algo que ainda ndo haviamos definido totalmente
naquele momento. Essa preocupagdo pode parecer estranha ou até mesmo exagerada, tendo em
vista que as historias quadrinhos vém sendo estudadas dentro de diversas areas e a partir de

variadas perspectivas, se tornando inclusive um campo de pesquisa em constante crescimento.

5 Dentre as muitas possibilidades de adaptagdo das historias em quadrinhos podemos citar a literatura, a
televisdo, o cinema e o videogame.

6 Vale salientar que s6 assistimos a série animada no final dos anos 1990 através de novas exibigdes e ndo no
inicio quando a mesma foi langada.

7 Cursado no Mestrado Académico em Historia (MAHIS) da Universidade Estadual do Ceara (UECE).

8 Encadernado € um formato geralmente maior e com melhor acabamento grafico de algumas edigdes de
historias em quadrinhos. Geralmente sdo compilados arcos inteiros, ou historias consideradas importantes de
um/a determinado/a personagem ou grupo de personagens, com o intuito de alcangar novos publicos, aumentar a
vendagem da historia e dinamizar o formato apelando assim aos/as colecionadores/as devido ao maior precgo
cobrado pelo formato.

% No mestrado pesquisamos sobre o cotidiano da populagdo da cidade de Fortaleza (CE) durante a Segunda
Guerra Mundial a partir de um olhar regional sobre os habitos e costumes diarios. A dissertacdo pode ser
acessada através do link: https://siduece.uece.br/siduece/trabalhoAcademicoPublico.jsf?1d=84909.



https://siduece.uece.br/siduece/trabalhoAcademicoPublico.jsf?id=84909
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Contudo, mesmo que os quadrinhos tenham ganhado cada vez mais espaco dentro da academia,
ainda percebemos que alguns Programas de Pos-Graduacdo em Historia, seja por questdes
tedricas ou metodologicas, ainda sdo resistentes a esta tematica como objeto de pesquisa
historiografica.

Por intermédio de uma colega historiadora soubemos da area de concentragdo em
Histoéria Cultural do Programa de Pés-Graduacao em Historia (PPGH) da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC) e da linha de pesquisa Historia da historiografia, arte, memoria e
patrimoénio, a qual ja havia tido trabalhos sobre historias em quadrinhos orientados e
defendidos. A partir daquele momento, nosso cuidado passou a ser elaborar um projeto que
unisse a paixao pelos quadrinhos a um objeto original para a pesquisa historiografica. Esse foi
um momento muito delicado devido a resisténcia da area da Histéria a “novos objetos”.

Nesse sentido, como mencionado anteriormente, esta arte foi tratada durante muito
tempo como uma forma de expressdo menor quando relacionada a outros tipos como a
fotografia, a pintura ou o cinema.'® Contudo, nos Estados Unidos, ainda durante a década de
1950, quando os quadrinhos passaram a ser vistos como um meio voltado para o consumo de
massa, acabaram tornando-se alvo de estudos interessados em compreender seus efeitos sobre
a populacdo leitora. Entretanto, mesmo com o surgimento desse interesse, o reconhecimento
artistico s6 ocorreu anos depois com o surgimento da denominacao Nona Arte. (WITEK, 1999
apud VERGUEIRO, 2017)

Nos valendo do panorama apresentado por Vergueiro (2017), ndo podemos deixar de
mencionar e¢ dar os devidos créditos a Primeira Exposi¢do Internacional de Historias em
Quadrinhos organizada no Brasil ainda em 1951 por um grupo de jovens admiradores. Nessa
empreitada estavam presentes “Alvaro de Moya (entdo desenhista e jornalista iniciante),
Reynaldo de Oliveira (editor, 1918-1999), Syllas Roberg (escritor e bancario, ?-1971), Miguel
Penteado (grafico, 1918-2001), e Jayme Cortez (artista, 1926-1987)” (VERGUEIRO, 2017, p.
60-61).

Estes entusiastas organizaram uma exposicao favoravel as historias em quadrinhos
aberta ao publico. Tentaram contrapor uma imagem negativa criada a partir do livro do
psicologo Fredric Wertham, da comissao do Senado estadunidense e da criagdo do Comics Code
Authority!!, além de aproximar os quadrinhos das teorias de anélise imagética utilizadas pelo

cinema. (VERGUEIRO, 2017)

19 Ndo pretendemos retomar aqui esse debate ja realizado por muitos/as outros/as pesquisadores/as.
1O Comics Code Authority foi uma ferramenta de autocensura imposta as historias em quadrinhos
estadunidenses. Criado na década de 1950 pelas proprias editoras, foi uma resposta a recomendagao do
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Contudo, mesmo tendo alguns olhares atentos sobre si durante a década de 1950, o
estudo das historias em quadrinhos de forma critica'? s6 ganhou espago na América Latina no
inicio da década de 1970. Segundo Vergueiro (2017) esse pontapé latino-americano teve origem
no Chile durante o governo socialista de Salvador Allende. O autor se refere a Ariel Dorfman
e Armand Mattelart e ao livro Para ler o Pato Donald (1971), um marco nos estudos criticos
sobre histdorias em quadrinhos que acabou servindo como base para outros/as pesquisadores/as.

Além dos/as académicos/as, admiradores/as das historias em quadrinhos também
passaram a se debrucar sobre a tematica, fazendo surgir a partir deste esforco trabalhos
inovadores, alguns mais rigorosos que outros, mas todos com o devido grau de importancia e
coragem para desbravar um campo anteriormente inexplorado. Com o passar dos anos, feiras e
exposi¢des foram organizadas, grupos de pesquisas criados'?, dissertacdes e teses defendidas,
livros de autores nacionais publicados e tradugdes de livros tedricos langados no Brasil.

Nesse sentido, areas como Ciéncias Sociais, Comunicacao, Literatura, Artes e Historia
tém se debrugado sobre o estudo das historias em quadrinhos através de diversas perspectivas.
Seja através da analise da(s) linguagem(ns), dos elementos narrativos, do meio social e politico
em que a histéria em quadrinho se passa ou foi produzida, da analise critica do discurso, da
otica da traducdo, da compreensdo das temporalidades existentes ou mesmo da analise
imagética dos variados estilos empregados pelos/as desenhistas, este objeto e suas tematicas
correlatas vém sendo analisado e debatido pelos/as pesquisadores/as. '

Para Waldomiro Vergueiro a “aproximagdo tedrica aos quadrinhos em territorio
brasileiro ocorreu, inicialmente a partir do esforco de entusiastas do meio, bem como de
produtores engajados na valorizacdo de seu trabalho artistico e na defesa do quadrinho
nacional.” (2017, p. 60). Mas o que Vergueiro deixou de mencionar € que ndo apenas no Brasil
esse esforco teve inicio a partir de aficionados/as pela tematica. Nos Estado Unidos, de onde

muitas pesquisas realizadas no Brasil absorveram arcabougos teoricos, os esforgos iniciais

Congresso devido ao clamor moralista inflamado pelo psiquiatra Fredric Wertham e seu livro Sedugao do
Inocente (Seduction of the Innocent) que acusava os quadrinhos de serem os responsaveis pela delinquéncia
juvenil. (VERGUEIRO, 2017).

120 préprio Waldomiro Vergueiro nos fala que haviam trabalhos anteriores, contudo, estes ainda careciam de
uma perspectiva mais critica e menos descritiva, mais rigorosa analiticamente e menos apaixonada/apaixonante,
algo que so iniciou nas Universidades durante a década de 1970. (VERGUEIRO, 2017)

13 Talvez o grupo de pesquisa mais consolidado nacionalmente seja O Observatorio de Historias em Quadrinhos
da Escola de Comunicacgdes e Artes da USP (ECA-USP). Registrado no CNPq apenas em 2007 e responsavel
pelo maior evento nacional sobre a temdtica: as Jornadas Internacionais de Historias em quadrinhos.

14 Desde o ano 2000, parte das pesquisas realizadas nas universidades — principalmente na 4rea de Historia — vem
se debrugando sobre as representacdes de setores sociais e/ou étnico-raciais e acerca da percepcao de
determinados acontecimentos histdricos por algumas sociedades, fazendo com que um grande campo de
pesquisa tenha surgido em torno desses olhares.
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também foram realizados por curiosos/as e quadrinistas, ndo por pesquisadores/as
académicos/as.

E neste cenario que iniciamos um estado da arte, através de pesquisas que versaram de
alguma maneira sobre as historias em quadrinhos ao longo dos ultimos anos. Nao temos a
intencdo de esgotar toda a producdo tedrica sobre a tematica, muito menos dar conta de todos
os possiveis olhares sobre este objeto/fonte. O interesse aqui ¢ dialogar com os trabalhos que
se tornaram referéncia para o estudo das historias em quadrinhos, mas também com os/as
novos/as pesquisadores/as da tematica que surgiram nos ultimos anos. Aproveitaremos também
esse didlogo para a construcao da justificativa em torno da originalidade de nossa pesquisa.

Além disso, o estado da arte construido aqui, também tem por objetivo minimizar
dificuldades relacionadas a um pré-existente, mas ndo imutavel, panorama bibliografico em
torno de temas que tangenciam o objeto desta pesquisa. Objetivamos contribuir com futuros/as
pesquisadores/as no tocante a construg¢ao de uma bibliografia basica que ajude a definir, mesmo
que inicialmente, o seu objeto de pesquisa. Assim, mesmo que a introdugdo pareca maior que
0 necessario e que trabalhos que, a principio, ndo dialogam tanto com o objeto sejam
mencionados, saibam que existe um motivo razoavel e bem intencionado por tras dessa escolha
metodoldgica.

O levantamento bibliografico para a construgdao deste estado da arte ocorreu de
maneira sistematica através da inser¢do de palavras chaves em variados bancos de trabalhos de
mestrado e doutorado, mais especificamente nos sites dos Programas de Pos-graduagdo em
Histodria. Palavras como historias em quadrinhos, quadrinistas brasileiros, Art&Comics, Marvel
Comics, DC Comics e agenciamento foram paulatinamente sendo pesquisadas. Conforme
alguns dos trabalhos mencionados abaixo foram sendo encontrados e lidos, passamos a nos
debrugar sobre o referencial bibliogréafico utilizado pelos mesmos, dessa maneira, buscando
abranger areas diversas que dialogavam minimamente com o objeto de nossa pesquisa, que
forneciam um olhar multiplo sobre o campo até aquele momento, que introduziam uma nova
perspectiva tedrico-metodologica ou mesmo que utilizavam um diferente aporte documental.

Possuiamos dois sinceros objetivos no momento inicial da construg¢do deste estado de
arte: o primeiro era construir um sélido conhecimento sobre o que havia sido produzido no
campo de estudo sobre histérias em quadrinhos e quadrinistas, o segundo, ndo menos
importante, era conseguir esbog¢ar um panorama bibliografico que ajudasse futuras pesquisas.
Nossa inten¢do ndo era solucionar uma caréncia, mas contribuir com possiveis caminhos que

poderiam surgir a partir dali.
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Inicialmente, pensamos na possibilidade de dividir esses trabalhos entre produzidos
por académicos e por ndo académicos. Todavia, essa segmentagdo poderia acabar transmitindo
uma ideia de hierarquizacao entre o que ¢ produzido dentro das Universidades e o que ¢
produzido fora, dessa maneira, nao reconhecendo ou pelos dificultando a compreensdo sobre
outras formas de produgdo de conhecimento que ndo as metodologicamente estruturadas no
modelo que utilizamos na academia.

Portanto, ¢ justamente por compreendermos que existem saberes diversos e multiplas
formas de produzi-los, incluindo nestes os conhecimentos populares, que optamos por
modificar a maneira como apresentamos esses trabalhos dentro do estado da arte que
construimos.

Todavia, mesmo partindo dessa compreensao, ainda se fazia necessario uma divisao
metodoldgica destes trabalhos, pois compreendemos que estamos lidando com os pares e, por
conta disso, temos também a obrigacdo de dialogar dentro dos moldes estabelecidos por estes,
visto que se trata de uma tese de doutorado. Por isso, algum tipo de divisdo estruturante ainda
era necessaria, nao de forma hierarquica, mas dentro de um sentido metodologico que ajudasse
a constru¢do da inteligibilidade desse estado da arte.

Nesse sentido, acabamos por dividir os trabalhos mencionados dentro de eixos
tematicos nos quais acreditdvamos que os mesmos poderiam ser inseridos. Sentimos a
necessidade de escalonar estes trabalhos de acordo com os objetivos propostos pelos mesmos e
o folego de cada um, bem como com as exigéncias que podiam ou nao serem feitas em relagao
ao que foi produzido por seus/suas autores/as, evitando, desta forma, qualquer tipo de critica
desproporcional.

Iniciamos nossa empreitada no cendrio internacional com o quadrinista estadunidense
e professor de artes visuais na Escola de Artes Visuais de Nova York, William Erwin Eisner!
(Will Eisner). O estudioso sentiu necessidade em refletir de forma mais profunda e organizada
sobre sua producdo e sua arte. Eisner lancou em 1985 e 1986, respectivamente, os livros
Quadrinhos e arte sequencial'® (EISNER, 1995) e Narrativas grdficas'” (EISNER, 2013).

Naquele momento, o autor foi um dos principais “entusiastas” dos quadrinhos como

objeto de estudo. Eisner buscou refletir sobre os mecanismos narrativos utilizados nas histodrias.

15 Famoso por ter criado/desenhado as historias em quadrinhos The Spirit e Um Contrato com Deus (A Contract
With God), langadas respectivamente em 1978 pela editora Baronet Books e em 1981 pela editora Kitchen Sink.
16 Comics and Sequential Art.

'7 Graphic Storytelling and Visual Narrative.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Um_Contrato_com_Deus
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Isso o ajudou a criar as categorias arte sequencial e narrativa grdfica'® para definir como ele
enxergava o trabalho dos/as quadrinistas. O esfor¢o de conceituar algo tdo proximo contribuiu,
naquele periodo, para maior compreensdo da construgdo narrativa empregada nos quadrinhos,
principalmente a partir da forma visual utilizada pelo autor para colocar essas conceituagdes
em seus livros.

Contudo, por conta do excesso de descricdo e da superficialidade reflexiva, mas
principalmente do desenvolvimento de novas pesquisas e perspectivas, os fundamentos
narrativos observados por Eisner acabaram perdendo parte da capacidade explicativa. Nesse
sentido, compreender a forma como quadros, baldes ¢ desenhos dialogavam em prol de uma
narrativa inteligivel, passou a ser insuficiente para a reflexdo exigida pelas pesquisas
contemporaneas sobre historias em quadrinhos. Cada vez mais tornou-se necessario refletir
sobre o contexto de producdo, a autoria, as influéncias, os agentes e subjetividades, as
temporalidades, expandido um leque de olhares possiveis e, consequentemente, a necessidade
de novas ferramentas capazes de possibilitar tais analises.

Todavia, apesar das atualizacdes desenvolvidas, essas duas obras tedricas/praticas
continuam sendo bastante utilizadas nas pesquisas sobre historias em quadrinhos, seja por uma
eterna necessidade em referenciar os canones ou por dificuldades'® de didlogo com as novidades
teoricas.

J4 o quadrinista estadunidense Scott Mccloud?® teorizou sobre as historias em
quadrinhos em trés livros: Desvendando os quadrinhos?’ (MCCLOUD, 2004), Reinventando
os quadrinhos: como a imaginacdo e a tecnologia vem revolucionado essa forma de arte®?
(MCCLOUD, 2005) e Desenhando os quadrinhos: os segredos das narrativas dos quadrinhos,
mangdas e graphic novels®> (MCCLOUD, 2007). Langados respectivamente em 1993, 2000 e
2006, neles o autor abordou o processo de criagdo de historias em quadrinhos, os formatos, a
composicdo e a narrativa, assim analisando aspectos conceituais, artisticos, técnicos e
comerciais.

Talvez um dos aspectos mais interessantes e inovadores dos livros de Mccloud tenha

sido o formato. O autor escreveu os mesmos como se fosse uma histéria em quadrinho,

18 Eisner define os quadrinhos e os diferencia de outras formas de contar historia, necessariamente, como um
encadeamento de desenhos colocados em sequéncia, objetivando construir visualmente uma narrativa. (EISNER,
2013; 1995)

19 E sempre bom lembrar que dificuldades no acesso e na tradugio contribuem com o engessamento teérico em
todas as areas de pesquisa.

20 Conhecido pela graphic novel O Escultor (The Sculptor) langada em 2015 pela editora First Second.

2! Understanding Comics: The Invisible Art.

22 Reinventing Comics: How Imagination and Technology Are Revolutionizing an Art Form.

2 Making Comics: Storytelling Secrets of Comics, Manga and Graphic Novels.


https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Understanding_Comics&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Reinventing_Comics&action=edit&redlink=1
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transformando a si mesmo em personagem e sua explicacdo em narrativa quadrinistica. Assim,
além de refletir sobre a tematica, ele também apresentou suas observagdes de uma forma
diferente.

Finalizando essa primeira parte, temos ainda o jornalista Paul Gravett, autor do livro
Manga: Sixty Years of Japanese Comic (2004). O autor abordou a evolugdo grafica do manga
no Japao desde o final do século XIX, passando por diversas formas de quadrinhos e animagdes
de varios locais da Asia, detalhando os significados em evolugio dos mitos e lendas contados
nos manga, revelando assim o desenvolvimento ¢ o cruzamento de ideias entre artistas de
diferentes locais.

Os trés autores apresentados até aqui ainda hoje sdo considerados referéncias
canoOnicas dentre alguns/mas pesquisadores/as de historias em quadrinhos. Contudo, ao longo
dos anos novos trabalhos foram surgindo e redimensionando muito do apresentado pelos
mesmos.

Finalizada esta breve men¢do aos importantes esfor¢os realizados por estes
pesquisadores, iniciamos a proxima parte do nosso didlogo com o semiologo italiano Umberto
Eco e seu livro Apocalipticos e Integrados (ECO, 2001), langado originalmente em 1964.

Neste livro, Eco (2001), a partir de alguns ensaios — dois sobre historias em quadrinhos
—, preocupou-se em analisar criticamente e defender um novo olhar sobre os estudos da cultura
de massa, criticando tanto a postura apocaliptica daqueles que acreditavam que este fendmeno
representava o fim dos altos valores artisticos, como a postura dos integrados que afirmavam
que a cultura de massa era resultado da integragdo democratica das massas na sociedade.

Ainda dentro desta perspectiva critica, o argentino Ariel Dorfman?* langou em 1971,
juntamente com o socidlogo belga Armand Mattelart, o livro Para ler o Pato Donald®. Os
autores analisaram as estratégias imperialistas de propaganda praticadas pelas historias em
quadrinhos Disney vendidas nos Estados Unidos e em outros paises das Américas.

Dorfman e Mattelart, muito mais do que apenas apontar quais eram essas estratégias e
como eram utilizadas implicitamente nas historias em quadrinhos infantis, buscaram denunciar
veemente o uso das narrativas e de seus personagens na disseminagao de uma visao pro-Estados
Unidos. Os autores focaram na andlise da representacdo grafica e comportamental dos
personagens, bem como dos cendrios, € como estes elementos reforcavam uma visdo
imperialista estadunidense para as Américas. Na €época, o livro acabou tornando-se referéncia

para muitos/as estudiosos/as latino-americanos/as das histérias em quadrinhos, passando a ser

24 Atualmente professor de literatura na Universidade de Duke.
2 Para leer al Pato Donald.
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usado em Cursos de Comunicac¢do na América do Sul, além de servir de base para outras obras
teorias criticas. (DORFMAN; MATTELART, 1971)

Ainda dentro do cenario académico internacional — corroborando com a percep¢ao que
a pesquisa historiografica demorou um pouco mais para se apropriar das historias em
quadrinhos como objeto de estudos —, a primeira dissertacdo de mestrado em Historia que
encontramos sobre histéria em quadrinhos foi a de Lee Ann Uppendahl-Potter (1994). No
trabalho Reflections of cold war policies in popular culture (1945-1965) a autora refletiu como
as politicas desenvolvidas durante a Guerra Fria repercutiram na cultura popular. A partir das
histérias em quadrinhos, Uppendahl-Potter concluiu que através de atos como a Doutrina
Truman, a Lei de Controle Comunista de 1954, dentre outras, praticamente todos/as os/as
estadunidenses foram expostos/as a Guerra Fria.

Em nivel de doutorado, a primeira tese defendida em Histéria encontrada por nos foi
a de Bradford Wright (1998). Em The American comic book: A cultural history, o autor, a partir
de uma analise cultural da histdria, analisou como as mudangas politicas, econdmicas, sociais
e ideoldgicas moldaram a industria de quadrinhos entre 1930 e 1990. Dessa maneira, através de
uma compreensao das historias em quadrinhos como documentos historicos, observamos uma
reflexdo sistematica de como este produto comercializdvel mediou, ao mesmo tempo,
preocupacoes pessoais da juventude daquele periodo e discutiu importantes pautas sociais €
politicas como Grande Depressao, Segunda Guerra Mundial, Guerra Fria, anos Kennedy, anos
60, Watergate, era Reagan e o final do século XX.

Outra tese em Historia encontrada foi a de Ian Gordon (1998). Em Envisioning
consumer culture: Comic strips, comic books, and advertising in America (1890-1945), o autor
analisou o surgimento de uma cultura de consumidor a partir dos quadrinhos e da propaganda
estadunidense. Gordon refletiu sobre a mudanca na publicidade estadunidense ao longo do
século XX, chegando a conclusdo que estas contribuiram para a promo¢do de valores
considerados consumistas. Um dos méritos do trabalho ¢ mostrar a importancia das fontes
visuais, nesse caso os quadrinhos, para compreensdo da cultura estadunidense, algo ndo tao
comum nos trabalhos académicos daquele periodo.

J& Garret Castleberry (2010), em sua dissertagdo Incorporating flow for a comic
[book] corrective of Rhetcon, analisou as graphic novels Lanterna Verde: Renascimento e Y:
O ultimo homem. O autor refletiu sobre a critica feita pela Arte ao capitalismo, explorando as
dimensdes entre criacdo, distribuicdo, consumo e recep¢do dos quadrinhos. Assim, fomos
apresentados a um dos poucos estudos que trabalharam com a recep¢do e o consumo das

histérias em quadrinhos.
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Ao continuar nosso levantamento bibliografico, nos deparamos com a tese defendida
por Richard Hall (2011): The Captain America Conundrum: issues of patriotism, race, and
gender in Captain America comic books (1941-2001). Nela, o autor também refletiu sobre a
importancia das historias em quadrinhos para a compreensdao da sociedade e da cultura
estadunidense. Hall se dedicou as discussdes envolvendo patriotismo, raca e género nas
historias do Capitdo América, refletindo como esses aspectos foram abordados nos quadrinhos
no momento da criagdo do personagem, passando pelo auge da Segunda Guerra e chegando ao
atentado do onze de setembro.

Continuamos com o pesquisador francé€s Thierry Groensteen, o0 mesmo refletiu sobre
o que ele chamou de “sistema dos quadrinhos”. O conceito consiste em um modo de expressao
sequencial caracterizado pela justaposicdo de imagens solidérias, nas quais a conducgdo da
narrativa (a decupagem) e o gerenciamento do espago (o layout) sdo duas operagdes
indissociaveis, que estdo em determinagdo mutua e constante. Assim, o autor propde uma
descri¢ao minuciosa de unidades constitutivas das historias em quadrinhos como possibilidade
de explicagdo dos mecanismos de producao de sentido. (GROENSTEEN, 2015)

Chegamos ao final dessa primeira parte do estado da arte com Nick Sousanis (2017) e
sua tese de doutorado intitulada Unflattening. Inspirado por Scott Mccloud e seus livros em
formato de historia em quadrinhos, o autor discutiu como palavra e imagem se interligam para
a construcao de sentido nas histérias em quadrinhos, mesmo que tradicionalmente, nas raizes
da sociedade ocidental, a palavra tenha primazia. Escrita e desenhada inteiramente em
quadrinhos, desafiando assim as maneiras convencionais do discurso académico, a tese nos
ofereceu um impressionante trabalho grafico, mas sobretudo uma profunda reflexdo sobre a
produgdo de conhecimento.

Unindo palavra e desenho o autor buscou refletir sobre como podemos acessar outras
formas de conhecimento além dos tradicionalmente aprendidos, dialogando assim com areas
como Filosofia, Literatura e Arte. Sousanis usa sua capacidade quadrinistica para construir uma
narrativa grafica impressionante e defender sua visdo que a percepcao € sempre um processo
ativo de incorporar e reavaliar diferentes pontos de vista.

Deslocando nosso olhar do cenério académico internacional para o nacional, iniciamos
nosso didlogo com os estudiosos das historias em quadrinhos inseridos nas Universidades

brasileiras ao longo das ultimas décadas.
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Durante as décadas de 1970 e 1980, Moacy Cirne*® publicou diversos livros. Em A4
explosdo criativa dos quadrinhos (1970), o autor refletiu sobre os elementos semanticos e
estruturais da linguagem dos quadrinhos. No livro Para ler os quadrinhos: da narrativa
cinematografica a narrativa quadrinizada (1972), Cirne buscou distinguir e separar os
discursos ideoldgicos dos cientificos através da andlise de historias em quadrinhos Disney, as
quais ele concluiu serem responsaveis pela constru¢ao de visdes de mundo colonizadoras e
representacdes de subalternidade, continuando parte das reflexdes realizadas em seu livro
anterior. Nesse sentido, em Uma introdu¢do politica aos quadrinhos (1982), o autor refletiu
sobre os discursos politicos existentes nessas mesmas histérias em quadrinhos.

Contemporaneo de Cirne, Alvaro de Moya?’ também se dedicou aos estudos sobre a
tematica. Moya foi um dos organizadores da Primeira Exposi¢do Internacional de Historias em
Quadrinhos em 1951 e o Unico daquele grupo a se tornar professor universitario.
(VERGUEIRO, 2017)

Além da exposicao, em 1970, Moya também organizou a primeira antologia de textos
criticos sobre historias em quadrinhos publicada no Brasil. O livro Shazam! (MOYA, 1970)
teve participagdo de diversos estudiosos de diferentes areas e realizou um apanhado historico
sobre obras e autores, bem como refletiu sobre questdes pedagdgicas, psicanaliticas e aspectos
graficos.?®

Tentando se aproximar de uma perspectiva historica, Moya tentou tracar no livro
Historia das historias em quadrinhos (1994) um panorama sobre diversos quadrinhos ao redor
do mundo e seus autores. Sua produg¢do, mesmo carecendo de maior profundidade e rigor
cientifico, acabou tornando-se modelo e influenciando autores/as dentro e fora das
Universidades. (VERGUEIRO, 2017)

A jornalista Sonia Luyten, também se dedicou a pesquisa e aos estudos sobre historias
em quadrinhos. Ainda na década de 1970 fundou na USP o primeiro nucleo de estudos
sobre manga® e lecionou disciplinas focadas na analise criteriosa. Seu livro, O que é historias
em quadrinhos (1985), foi um dos primeiros esforcos em compreender esta tematica de forma

critica.

26 Foi professor do Departamento de Comunicagdo Social da Universidade Federal Fluminense (UFF).

27 Jornalista e professor colaborador da Escola de Comunicagdes e Artes da Universidade de Sdo Paulo (ECA-
USP) de 1970 a 1991.

28 Alvaro de Moya também elaborou o primeiro relato histérico sobre o desenvolvimento das histérias em
quadrinhos no Brasil, evidenciando os principais editores e autores que haviam atuado até aquele momento e
traduziu para o portugués o livro Para ler o Pato Donald do chileno Ariel Dorfman e do belga Armand Matteart.
2 Historia em quadrinho japonesa.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Primeira_Exposi%C3%A7%C3%A3o_Internacional_de_Hist%C3%B3rias_em_Quadrinhos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Primeira_Exposi%C3%A7%C3%A3o_Internacional_de_Hist%C3%B3rias_em_Quadrinhos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mang%C3%A1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Universidade_Federal_Fluminense
https://pt.wikipedia.org/wiki/Universidade_de_S%C3%A3o_Paulo
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Posteriormente, em sua tese de doutorado intitulada Poder e difusdo dos quadrinhos
Jjaponeses como reflexo da sociedade niponica (1988), Luyten refletiu sobre o reflexo da
imigracao da sociedade nipOnica para o Brasil nas histérias em quadrinhos, buscando
problematizar aspectos socioculturais € como eles eram representados e/ou refletiam nessas
historias.*° (VERGUEIRO, 2017)

Dissociando-se um pouco dessa analise mais problematizadora, critica e proxima dos
aspectos sociais e politicos, em que alguns pontos até se aproximava de uma vertente mais
marxista dos estudos sobres as historias em quadrinhos®!, tivemos o semidlogo Antonio Luiz
Cagnin. O pesquisador se aproximou muito mais de um viés estruturalista originalmente
desenvolvido por alguns tedricos europeus. Sua obra Os quadrinhos (CAGNIN, 1975), fruto de
sua dissertagao de mestrado, transformou-se em referéncia para pesquisadores/as que, naquele
momento, queriam compreender e analisar as historias em quadrinhos a partir da estrutura
narrativa e dos elementos constitutivos da linguagem.

Ja Maria Beatriz Rahde, no livro Imagem: estética moderna e pos-moderna (2000), a
partir da analise do personagem Flash Gordon, buscou compreender as expressdes estéticas
utilizadas nas histérias em quadrinhos em consonancia com um simulacro de realidade: o
desenho. Assim, abordou a ascensdo das histérias dos primeiros herdis de ficcdo cientifica e
historias policiais entre 1929 e 1939.

O jornalista Gongalo Junior, influenciado pelo aspecto descritivo e pela enorme
abrangéncia das obras de Alvaro de Moya, pesquisou e refletiu sobre o desenvolvimento da
industria das historias em quadrinhos no livro A Guerra dos Gibis: formagdo do mercado
editorial brasileiro e a censura nos quadrinhos (1933-64) (2004). Para Vergueiro, Gongalo
Junior talvez seja o mais bem-sucedido autor brasileiro a produzir uma narrativa consciente
bem fundamentada, apesar de algumas vezes romantizada das dificuldades enfrentadas pelos
autores e editores do meio. (VERGUEIRO, 2017)

Na area da Educagdo, Waldomiro Vergueiro e Angela Rama (2006) organizaram uma
obra sobre o uso das HQs como ferramenta de ensino, dedicando-se inclusive a realizar uma
cronologia de alguns quadrinhos. Com foco nos comics books da primeira metade do século
XX, relacionaram as origens dos mesmos com os elementos tecnoldgicos e sociais nos EUA do

final do século XIX.

30 Além da pesquisa, a professora Luyten foi responsavel pela criagdo do primeiro acervo de historias em
quadrinhos dentro de uma Universidade, a Escola de Comunicagdes e Artes da USP, dentro do Museu de
Imprensa Julio de Mesquita Filho. (VERGUEIRO, 2017)

31 Vide os trabalhos publicados por Cirne.
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Conhecendo esse contexto, ndo podemos negar que no Brasil, a partir dos anos 2000,
houve sim um consideravel aumento na quantidade de pesquisas que buscaram compreender as
histérias em quadrinhos. Tanto a quantidade de dissertacdes e teses defendidas aumentou, como
uma maior variedade de perspectivas e areas do conhecimento se apropriaram com maior
cuidado dessa tematica, dentre elas o proprio campo da Histéria tem vencido algumas barreiras
e se debrugado sobre este objeto.

Nesse sentido e apos essa virada de década, ao focarmos nos trabalhos realizados
apenas no campo da Historia que de alguma maneira se aproximam das histérias em quadrinhos,
seja qual for o objeto especifico e a perspectiva epistemoldgica, passamos a encontrar uma
maior quantidade e diversidade de pesquisas.

Na dissertagdo Entre luzes e trevas: o Principe Valente e as representagoes politicas
e civilizacionais nos quadrinhos (1936-1946), o autor analisou, entre o periodo da Grande
Depressdo ¢ a Segunda Guerra Mundial, as representagdes herdicas utilizadas nos quadrinhos
de aventura pela Industria Cultural dos Estados Unidos. A partir da compreensao de imaginario
social e de uma analise semidtica, Cavalcanti buscou compreender em que medida as histérias
do Principe Valente’* podem ser consideradas como uma resposta aos medos, anseios e
expectativas que na época circulavam na midia jornalistica. (CAVALCANTI, 2007)

Na dissertacao intitulada Representagoes da Guerra Fria nas historias em quadrinhos
Batman — O cavaleiro das trevas®> e Watchmen* (1979-1987), o autor, como o titulo deixa a
entender, trabalhou com o conceito de representacio como ferramenta analitica para
compreender de que maneira a Guerra Fria foi representada nestes dois quadrinhos, bem como
em que medida estas obras expuseram os pensamentos dos autores e das sociedades as quais
faziam parte. (KRAKHECKE, 2009)

Na dissertacgdo intitulada Sob o Manto do morcego: Uma andlise do imagindrio da

ameacga nos EUA da Era Reagan através do universo ficcional do Batman, o autor analisa duas

32 Principe Valente nos tempos do Rei Arthur (Prince Valiant in the Days of King Arthur) foi uma tira de
aventura e humor criada em 1937 pelo quadrinista estadunidense Hal Foster e publicada aos domingos nos
jornais.

33 Batman — O cavaleiro das trevas (The Dark Knight Returns) foi uma minissérie em quatro edi¢des langada
pela editora DC Comics em 1986 escrita e desenhada pelo quadrinista estadunidense Frank Miller.

3% Watchmen foi uma minissérie em doze edi¢des lancada pela editora DC Comics entre 1986 e 1987 e escrita
pelo quadrinista britanico Alan Moore e ilustrada pelo também quadrinista britdnico Dave Gibbons.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Alan_Moore
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dave_Gibbons

24

’°, com o objetivo de compreender as

historias, Batman: Ano um’> e Batman: A piada morta
transformagdes no imaginario social em relagdo a sensagdo de ameaca. A andlise das
representacdes dos personagens, sejam herois ou vildes, foi usada para compreender a relagado
entre a conjuntura politica e o ambiente cultural estadunidense durante a Guerra Fria.
(BERNARDO, 2009)

Encontramos recentemente a dissertagdo Representagoes politicas da Guerra Fria: as
historias em quadrinhos de Alan Moore na década de 1980. O autor buscou perceber como a
Guerra Fria foi representada nas historias em quadrinhos Watchmen e V for Vendetta®’. Estes
quadrinhos foram escritos pelo inglés Alan Moore, conhecido por seu posicionamento
antissistema, no qual todos os quadrinhos s3o considerados politicos no sentido mais geral da
palavra. (RODRIGUES, 2011)

Em Cenas narrativas em Batman Ano Um: descontinuidades e continuidades na
caracteriza¢do do super-heroi, o autor buscou compreender em que medida a narrativa dos
quadrinhos se aproximava de uma alegoria benjaminiana, na qual perscrutar as rupturas na
caracterizagdo dos super-herois do século XXI contribuiu para a reflexao sobre o passado ¢ a
compreensdo do presente. Nessa dissertacdo fomos conduzidos por uma analise preocupada em
compreender as multiplas temporalidades possiveis. (SILVA, 2011)

Ja em Testemunho em quadrinhos: reflexoes sobre a identidade palestina na obra de
Joe Sacco, a autora, partindo de uma abordagem sobre identidade, analisou como o jornalista e
quadrinista Joe Sacco construiu uma narrativa apropriada para abordar o conflito entre arabes
e judeus na disputa pelo territorio da Palestina. (GOMES, 2012)

Na dissertacdo Superman e a guerra: Dos magnatas das muni¢oes ao arsenal da
democracia, o autor buscou compreender como Jerry Siegel, um dos criadores do Superman,
tratou a tematica das guerras e da democracia em suas histdrias. Novamente o conceito de
representacdo ¢ utilizado dentro da compreensdo que histérias em quadrinhos sdo produtos do

seu proprio tempo e sociedade. (FLOR, 2014)

35 Batman: Ano Um (Batman: Year One) foi um arco de historias em quadrinhos langado em 1987 pela editora
DC Comics e escrito pelo quadrinista estadunidense Frank Miller e desenhado pelo quadrinista também
estadunidense David Mazzucchelli.

3¢ Batman: A Piada Mortal (Batman: The Killing Joke) foi uma graphic novel langado em 1988 pela editora DC
Comics e escrito pelo quadrinista britanico Alan Moore e ilustrada pelo também quadrinista britanico Brian
Bolland.

37V de Vinganca (V for Vendetta) foi uma série de historias em quadrinhos em preto e branco lan¢ada

entre 1982 e 1983 pela editora britanica Warrior, mas ndo chegou a ser finalizada. Escrita pelo quadrinista
britanico Alan Moore e ilustrada pelo também quadrinista britdnico David Lloyd, a série s6 foi finalizada em
1988 e langada inteiramente colorida com o incentivo da editora estadunidense DC Comics. A série completa foi
republicada nos EUA pelo selo Vertigo da DC e no Reino Unido pela Titan Books.


https://pt.wikipedia.org/wiki/David_Mazzucchelli
https://pt.wikipedia.org/wiki/Alan_Moore
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brian_Bolland
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brian_Bolland
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3rias_em_quadrinhos
https://pt.wikipedia.org/wiki/1982
https://pt.wikipedia.org/wiki/1983
https://pt.wikipedia.org/wiki/Alan_Moore
https://pt.wikipedia.org/wiki/David_Lloyd
https://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Vertigo_(DC_Comics)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Reino_Unido
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Por fim, na dissertacdo Os fantasmas da modernidade e as imagens distopicas em
quadrinhos e outras artes, a autora reflete sobre a projecao de futuros distdpicos de algumas
produgdes artisticas como cinema, literatura e historias em quadrinhos. Tonin busca pensar
historicamente sobre as afligdes e angustias que assolaram o século XX e como elas foram
expressas artisticamente através da forma, do traco, da cor e do movimento de producdes que
ressoavam valores e pensamentos de outras épocas. Desta maneira, a autora ainda abre espago
para debates que envolvem liberdade X autoritarismo, racionalidade X sensibilidade e arte X
ciéncia. (TONIN, 2015)

Em relagdo as teses defendidas mais recentemente, conseguimos encontrar seis na area
da Historia e uma na Literatura. Isso ndo quer dizer que existam somente elas, mas que
conseguimos ter acesso e ler apenas essas para a construgdo desse estado da arte.

Em Rock e quadrinhos nas paginas da revista Chiclete com Banana (1985-1990), o
autor buscou compreender a relacio entre os quadrinhos da revista Chiclete com Banana’® e o
rock nacional que despontou no Brasil no final do regime militar. (SANTOS, 2014)

Na tese A invengdo dos quadrinhos: teoria e critica da sarjeta, o autor buscou
investigar, a partir do que acabou sendo definido como histoéria em quadrinho ao longo dos
anos, tudo o que foi descartado e legado a uma espécie de “sarjeta” conceitual durante a
categorizagao dessa producao cultural nos moldes conhecidos atualmente. Dessa forma, através
da percepcao de elementos como texto, imagem, figura¢do e narragdo, Vargas realizou uma
revisdo histérica da montagem e uma reconsideragdo teodrica das potencialidades desprezadas
durante a inven¢ao dos quadrinhos. (VARGAS, 2015)

A tese A cronica dos quadrinhos: Marvel Comics e a historia recente dos EUA (1980-
2015) analisou as historias em quadrinhos da editora Marvel Comics durante as ultimas trés
décadas. Nesse sentido, estas foram percebidas como cronicas politicas e sociais capazes de
ajudar o autor a compreender a historia recente dos Estados Unidos. (GUERRA, 2016)

Na tese E apenas um jogo: pensamento, condi¢do humana e pés-modernidade no final
do século XX na historia em quadrinhos Os Invisiveis, de Grant Morrison, o autor buscou
analisar algumas possiveis formas de vivéncia do final do século XX a partir da historia em
quadrinhos Os Invisiveis. Nesse sentido, o pesquisador refletiu sobre a invisibilidade como
forma de resisténcia politica em uma “sociedade de controle” e as multiplas temporalidades

existentes no final do século. Por fim, Czizeweski ainda debateu a relagdo entre simulagao,

38 Chiclete com Banana foi uma revista publicada pela Circo Editorial que reuniu uma nova geragio de
quadrinistas brasileiros durante a década de 1980, dentre eles Glauco, Angeli, Laerte, Luiz Gé.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Circo_Editorial
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil
https://pt.wikipedia.org/wiki/Glauco_Villas_Boas
https://pt.wikipedia.org/wiki/Angeli
https://pt.wikipedia.org/wiki/Laerte_Coutinho
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luiz_G%C3%AA
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realidade e a auto compreensao da identidade humana na contemporaneidade. (CZIZEWESKI,
2016)

Caminhando para o final desse estado da arte, comentaremos as Ultimas trés teses
encontradas que contribuiram para a compreensao do atual cenario brasileiro de pesquisa sobre
historia em quadrinhos, bem como para a melhor delimitagdo do objeto desta tese. E importante
observar que, apesar de focos diferenciados, as seguintes pesquisas se aproximaram de um
nucleo tematico comum em torno das historias das mulheres e dos feminismos. Assim, as
autoras acabaram também possibilitando reflexdes sobre imprensa feminista, ditaduras do Cone
Sul, produ¢do de quadrinhos, autoras mulheres, constru¢ao de redes de apoio, invisibilizagao,
América Latina, género, raga, classe e geopoliticas.

Na tese intitulada Quem ri por ultimo, ri melhor: humor grafico feminista (Cone Sul,
1975-1988), a autora analisa o uso do humor grafico feminista produzido, publicado e
divulgado em periddicos também feministas em paises do Cone Sul como Brasil, Bolivia,
Uruguai e Argentina. Crescéncio investiga charges e tirinhas publicadas entre os anos 1975 e
1988, periodo da existéncia de ditaduras civis e militares e da emergéncia dos movimentos
feministas, a partir da logica dos discursos. Assim, a pesquisadora compreendeu as mesmas
como ferramentas subversivas ¢ buscou identificar, através da descrigdo e da analise do humor
grafico, indicios que demonstrassem a potencialidade das mulheres feministas na produ¢do do
humor e do riso. (CRESCENCIO, 2016)

Medeiros, autora da tese Mulheres na produgdo de historias em quadrinhos: da
invisibilidade a construgdo de espagos proprios, analisa a participagdo das mulheres na
producdo e consumo de historias em quadrinhos. Através de algumas obras, a pesquisadora
buscou compreender como ocorre a inser¢do das autoras em um meio majoritariamente
masculino. Assim, acabou observando a importancia da constru¢do de redes de apoio que
surgiram como resposta as limitagdes as quais as mulheres estdo submetidas, sendo elas, em
grande parte, responsaveis pela viabilizacdo da produgdo e pela inser¢do. Desta maneira, foi
percebido um movimento cada vez maior no sentido de criar espacos destinados a participagao
apenas de autoras mulheres e produzidos por mulheres. (MEDEIROS, 2020)

Por fim, na tese Memorias e experiéncias nomades: uma viagem pelas historias em
quadrinhos de PowerPaola a partir dos seus deslocamentos pela América Latina, a autora
analisa os deslocamentos da artista e quadrinista equatoriana-colombiana PowerPaola pela
América Latina, refletindo sobre as relagdes interpessoais inseridas e narradas em suas historias.
Cosme, ao observar a postura assumidamente feminista e ndmade da quadrinista, consegue

perceber a formag¢dao de uma rede de mulheres quadrinistas/zineiras sendo tecida através da
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geografia latino-americana e se fortalecendo enquanto resisténcia a producdo de quadrinhos
considerada hegemonica. Dessa maneira, também ¢ feita uma recuperagdo dos nomes de
algumas mulheres consideradas pioneiras nos quadrinhos do Brasil e da Argentina, assim,
problematizando questdes que atravessam as representacdes de género, raca, classe e
geopoliticas nos quadrinhos. (COSME, 2021)

Encerramos assim nosso extenso, porém, necessario estado da arte. Optamos por
dedicar grande quantidade de tempo a leitura dos trabalhos mencionados, tendo em vista a
melhor sistematizagcdo, compreensao e didlogo com os mesmos, ao passo que estes foram sendo
utilizados nas reflexdes e delimitacdes de nossa tese. Dessa forma, esse estado da arte tem por
objetivo cumprir duas importantes fung¢des: 1) Nos ajudar a mapear as diversas areas do
conhecimento que se debrucaram de alguma maneira sobre as historias em quadrinhos e suas
tematicas tangenciais, bem como contribuir para nossa compreensdo acerca dos multiplos
olhares epistemologicos e perspectivas tedrico-metodologicas utilizadas nas pesquisas sobre o
referido objeto. Assim, fomos levados a perceber que, pelo menos até este momento, nenhuma
pesquisa académica se propo0s a refletir sobre o papel da empresa de agenciamento Art&Comics
na inser¢do de quadrinistas brasileiros na industria mainstream de comics estadunidenses
durante a década de 1990, muito menos compreender os contatos existentes que possibilitaram
a contratacdo destes profissionais. 2) Busca minimamente reunir a maior quantidade possivel
de trabalhos que se proponham a analisar as histérias em quadrinhos e as multiplas
possibilidades existentes, sistematizando e explicando brevemente os objetos destes trabalhos
e como eles contribuiram para o desenvolvimento deste campo de pesquisa. Assim, buscamos
contribuir para a reducao da dificuldade enfrentada por pesquisadores/as iniciantes na area,
possibilitando para que eles encontrem leituras que possam fornecer caminhos a serem seguidos
em suas futuras pesquisas, demandando assim um menor tempo de leituras prévias que, mesmo
servindo para a constru¢do de uma bagagem académica, acabam ndo contribuindo diretamente
com o objeto escolhido.

Nesse contexto, apesar da percep¢ao que nos ultimos anos houve um aumento de
pesquisas sobre quadrinhos e as multiplas tematicas correlatas em diversas areas do
conhecimento, dentre elas a Historia, também ¢ perceptivel que algumas areas, como a
Comunicac¢ao Social, vém se dedicando ha mais tempo a esta tematica, tendo em vista que boa
parte dos trabalhos encontrados durante nosso levantamento pertencem a esse campo. A
pesquisa sobre quadrinhos, seja através de uma andlise material, imagética ou dos agentes

envolvidos, na area da Historia, ainda enfrenta dificuldades relacionadas a credibilidade e a
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confiabilidade depreendida por alguns/mas historiadores/as mais conservadores/as em relacao
a objetos/fontes que julgam relevantes ou ndo de uma pesquisa historiografica.

E possivel afirmar que ainda existam pesquisadores/as académicos/as que julguem que
as historias em quadrinhos, ou mesmo as possibilidades de pesquisas surgidas a partir delas,
ndo sejam equivalentes a outras tematicas ou objetos tradicionalmente pesquisados pela
Histoéria. Afinal, ha aqueles/as inclusive que ainda acreditam na hierarquizagao de tematicas de
pesquisa, perspectivas epistemologicas e temporalidades.

Talvez seja devido a uma compreensao do que pode ser considerado objeto do campo
da Historia e de um possivel “tradicionalismo tematico” — algo que acreditamos estd se
rompendo com o acumulo de pesquisas, com a renovagao dos quadros de pesquisadores/as e a
infinidade de tematicas surgidas a partir da contestacdo do dito tradicional —, que a 4rea tenha
demorado um pouco mais que outras para passar a se dedicar de forma mais intensa aos
quadrinhos como objeto de pesquisa.

Assim, a dificuldade em encontrar pesquisas no campo da Historia que tenham voltado
o olhar para compreensao das pessoas envolvidas na producao de quadrinhos nos fez acreditar,
inicialmente, na necessidade desta pesquisa. Desta maneira, a partir do levantamento
bibliografico, fomos percebendo a caréncia de pesquisas voltadas para o funcionamento da
industria de histérias em quadrinhos e de seus/suas profissionais, tendo em vista os veiculos e
os agentes que mobilizam e sdo capazes de facilitar ou ndo a contratacdo de artistas por alguma
editora. No caso desta pesquisa, duas editoras mainstream estadunidenses: Marvel Comics e
DC Comics.

Foi a partir da leitura dos trabalhos encontrados durante o levantamento bibliografico
que acreditamos ter conseguido realizar um mapeamento superficial de pelo menos cinco
vertentes de pesquisas®” tendo as historias em quadrinhos como objeto e/ou fonte dentro do
campo da Historia. Contudo, ndo pretendemos dar conta de todas as multiplas possibilidades
de pesquisas possiveis, mas apenas elencar algumas percepcoes.

Na primeira vertente identificamos as pesquisas que, a partir dos quadrinhos, buscam
compreender aspectos politicos e/ou grandes guerras. Boa parte das teses e dissertacdes que
encontramos analisavam nas histdrias em quadrinhos o reflexo de conflitos bélicos e as politicas
internacionais empregadas pelos paises participantes dos conflitos.

Na segunda vertente apareceram as pesquisas voltadas para a compreensdo das

representacdes de setores sociais, étnicos-raciais € minorias nas historias quadrinhos. A forma

3 Acreditamos que estas ndo sejam as Unicas possibilidades, contudo, foram as que conseguimos estruturar a
partir do levantamento bibliografico realizado para essa tese.
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como mulheres, negros/as, homossexuais, dentre outros, sdo representados/as nos quadrinhos ¢
analisada a partir de uma discussdo envolvendo perspectivas epistemologicas que refletem
sobre género, raga e classe, dessa maneira, questionando assimetrias e hierarquias sociais.

Na terceira vertente temos os trabalhos que se propuseram a refletir sobre as possiveis
multiplas temporalidades existentes nas historias em quadrinhos. Dessa forma, essas pesquisas
buscam compreender em que medida visdes de mundo, sentimentos, identidades, imaginarios
podem acabar tornando sensiveis impressoes de outras épocas ao dialogarem com aspectos do
seu proprio tempo de producao.

Na quarta vertente inserimos os trabalhos que se dedicaram aos estudos das historias
em quadrinhos com foco na andlise imagética dos desenhos. Compreender o estilo dos/as
quadrinistas e como eles se aproximavam de determinada corrente artistica se constituiu como
nucleo desses estudos. Essas pesquisas que buscaram analisar as influéncias, ou mesmo o
didlogo, com correntes impressionistas, expressionistas, realistas ou contemporaneas nos
ajudou a perceber a mudanga de olhar em relacdo a esse objeto, antes inexploravel, e agora
imerso em meio a categoria de arte.

Por fim, temos uma vertente de pesquisa que acreditamos ter se dedicado a
compreensdo da producdo e da recepcao das historias em quadrinhos. Aspectos de produgao,
distribuicdo e consumo sdao analisados a partir do enfoque na compreensdo das relagdes
existentes dentro deste circuito, fazendo com que agentes envolvidos na produgdo e publico
consumidor aparegam inseridos em uma cadeia. Vergueiro (2006) considera uma area ainda
pouco explorada, carecendo de pesquisadores/as que problematizem os dados oficiais de
producao e venda desses quadrinhos.

As vertentes apresentadas nao pretendem dar conta de todas as possibilidades de
pesquisa, muito menos acreditamos que os trabalhos comentados durante o estado da arte se
inserem em apenas uma delas. Muitos deles transitam por multiplos olhares e enfoques.
Buscamos apenas sistematizar as impressdes obtidas com o intuito de direcionar a tese que
pretendiamos escrever.

Acreditamos que nossa pesquisa, ao buscar compreender a insercdo de um
determinado grupo de quadrinistas brasileiros na industria mainstream estadunidense de
historias em quadrinhos — mais precisamente nas editoras Marvel Comics e DC Comics —
durante a década de 1990, dialoga, de certa maneira, com a ultima vertente mencionada.

Nos aproximamos dos trabalhos que buscaram compreender a producdo destas
historias em quadrinhos a partir de uma perspectiva que privilegia as relagdes interpessoais e

as redes de sociabilidade existentes neste cenario. Os atores envolvidos, sejam eles editores/as,
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agentes e/ou quadrinistas, bem como as relagdes de producdo e trabalho estabelecidas serdo
analisados ao passo que buscamos compreender a contratagdo de artistas brasileiros naquele
momento.

Através da compreensdao que esta tese surge em consonancia com a ultima vertente
mencionada e, principalmente, da dificuldade para encontrarmos trabalhos preocupados com a
reflexdo sobre o elemento humano® por tras da produgio de historias em quadrinhos, é que nos
aproximamos do surgimento da agéncia brasileira chamada Art&Comics e do seu papel na
insercao de quadrinistas brasileiros no mercado estadunidense.

E evidente que ndo podemos negar nossa paixdo pelas histérias em quadrinhos —
principalmente pelos super-herdis —, muito menos a curiosidade para compreender os meandros
dos bastidores da industria e a carreira de alguns/mas artistas. Afinal, assim como outras
pesquisas, a nossa também est4 imersa em suas proprias subjetividades.

Todavia, percebemos um grande distanciamento entre o nosso colecionismo e a
pesquisa que propomos. O olhar ¢ deslocado da obra — mesmo que ndo completamente — para
o/a produtor/a da historia em quadrinho e as pessoas envolvidas nesse cendrio. Assim, nossa
problemadtica central passa a ser compreender em que medida a empresa Art&Comics agiu como
agenciadora da insercao destes quadrinistas no mercado mainstream estadunidense de historias
em quadrinhos, tendo em vista a existéncia de um cenario mercadoldgico em que as quedas nas
vendas das duas maiores editoras estadunidenses — Marvel Comics e DC Comics — passaram a
favorecer, ou mesmo exigir, a adocao de estratégias capazes de renovar a producdo e retomar o
publico perdido. Qual o efetivo papel da agéncia na contratagdo destes quadrinistas? Quais
contatos precisaram ser estabelecidos para viabilizar tal acontecimento? Que dificuldades
precisaram ser sanadas ou, minimamente, contornadas nesse processo?

Nossa hipotese principal parte do principio que a empresa de agenciamento
Art&Comics, através dos contatos estabelecidos pelos fundadores, do know-how e do capital
financeiro acumulado pelos mesmos, atuou como agente responsavel pela aproximacao entre
os/as quadrinistas brasileiros/as e a industria de quadrinhos estadunidense, possibilitando a
inserc¢ao destes/as artistas. Dessa maneira, a contratagdo de quadrinistas brasileiros por editoras
como Marvel e DC, a partir da década de 1990, estd diretamente ligada ao surgimento da
agéncia Art&Comics e ao trabalho realizado pelos fundadores Helcio de Carvalho, Jotapé

Martins e Dorival Vitor Lopes.

40 Aqui nos referimos as pessoas € as relagdes desenvolvidas entre elas.
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Como mencionado anteriormente, percebemos que parte dos trabalhos encontrados
buscaram analisar os conteudos existentes nas historias em quadrinhos e como eles, de alguma
forma, se relacionavam com o mundo em que seus/suas produtores/as pertenciam, ou mesmo
com teorias explicativas das temporalidades as quais estavam inseridos. Dessa maneira, mesmo
que algumas pesquisas também tenham tangenciado aspectos como as redes estabelecidas que
permitiram ou ndo a producdo de uma determinada histéria, ou a contratagdo de um/a
determinado/a quadrinista, percebemos que o produto — quadrinho — carregava consigo a
majoritaria atengao nestes trabalhos. Foi a partir dessa percep¢ao e da vontade de compreender
os cendrios e as redes existentes que nosso olhar, ao se debrugar sobre as fontes, nos aproximou
da Art&Comics.

Fundada em 1991, a Art& Comics surgiu a partir da unido do estidio Artecomix, criado
por Helcio de Carvalho*! e Jotapé Martins*?, com o estiidio Criarte, fundado por Dorival Vitor
Lopes®. Na época, as duas empresas eram contratadas como terceirizadas pela editora Abril
para traduzir, editar e produzir historias em quadrinhos para serem publicadas. Além disso,
anteriormente, os dois estiidios haviam surgido como dissidéncia do setor responsavel pela
edicdo de histdrias estrangeiras que eram publicadas pela Abril no Brasil. (CAMPOS, 4 nov.
2015)

A Art&Comics apareceu como pega central para a compreensdo da inser¢ao do grupo
de profissionais brasileiros contratados para desenhar para a Marvel e DC durante a década de
1990. Nesse sentido, a inteng@o ¢ compreender a partir do surgimento e do funcionamento desta
empresa, o papel desempenhado pela mesma no agenciamento e as estratégias adotadas para a
aproximar a Art&Comics das editoras estadunidenses. Tendo em vista que o cenario
mainstream estadunidense de quadrinhos enfrentava baixas vendas e buscava por novos/as
artistas, como a empresa aproveitou esse contexto e buscou encurtar barreiras que dificultavam
a ida desses quadrinistas para o exterior? Quais mecanismos foram adotados para solucionar
dificuldades econdmicas, tecnologicas e de idioma?

Levando em consideragdo que anteriormente ao surgimento da Art&Comics haviam
quadrinistas brasileiros/as consolidados/as nacionalmente, mas que ndo foram estes os

contratados pelas editoras estadunidenses**, acreditamos ser necessario compreender a atuagio

41 Editor de quadrinhos e empresdrio, produtor de video e responsavel direto pelas revistas Marvel/Abril entre
1979 e 1986.

42 Tradutor, editor e empresario de quadrinhos, responsavel, junto com Helcio de Carvalho, pelo surgimento da
Cronologia Abril.

43 Tradutor, editor e empresario de quadrinhos, um dos antigos donos do estiidio Criarte de producgdo de HQs
4 Por motivos que serdo aprofundados durante os capitulos.
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da empresa e a forma como estes artistas foram selecionados por ela e pelas editoras para serem,
respectivamente, agenciados e contratados. Quais critérios foram adotados tendo em vista o
interesse das duas partes envolvidas? Em que medida as redes de sociabilidade nas quais estes
agentes estavam envolvidos contribuiram para definir a contratagdo de um/a quadrinista em
relacdo a outro/a? Até que ponto questdes envolvendo distincia territorial, utilizagdo de
tecnologias de comunicagdo e dominio do inglés dialogam com estes outros fatores?

Nesse sentido, e a partir das fontes, percebemos que a Art&Comics funcionou como
uma “ponte” ou uma “peneira” — dependendo do olhar que quisermos empregar — entre os/as
quadrinistas brasileiros/as interessados/as em produzir para as editoras estadunidenses,
inclusive realizando testes, recebendo portfélios, concedendo estdgios de aprimoramento
artistico e realizando agenciamento. (CAMPOS, 4 nov. 2015)

Portanto, ao propormos analisar em que medida a Art&Comics serviu como veiculo
de aproximacao entre quadrinistas brasileiros/as e editoras estadunidenses, atuando dentro de
um contexto especifico de busca por novos profissionais, buscaremos compreender como as
redes de sociabilidade (SIRINELLI, 2003) em que os fundadores estavam inseridos atuaram.
Em que medida o capital cultural (BOURDIEU, 2007) e financeiro destes fundadores foi
necessario para abrir portas para a industria estadunidense e como funcionou o agenciamento
feito pela empresa?

Ligado ao surgimento da Art&Comics e a importancia das relagdes estabelecidas por
seus fundadores, a queda nas vendas das editoras Marvel Comics e DC Comics, o surgimento
de novas editoras naquele periodo, a transformacdo nas relagdes de trabalho envolvendo
liberdade criativa e pagamento de royalties e a propria necessidade de transformagdo estética
dos desenhos surgem como questdes importantes de serem problematizadas para a compreensao
de nosso objeto. Somado a isso, compreender o funcionamento da agéncia brasileira, a forma
como os recrutamentos eram feitos, as estratégias adotadas para sanar dificuldades economicas
e de idioma e o trabalho realizado pelos quadrinistas tomam fun¢ao primordial para a percepgao
do papel da agéncia.

Desta forma, o surgimento da Art&Comics define nosso recorte temporal inicial em
1991, tendo em vista que até aquele momento ndo existia empresa nacional que houvesse
conseguido agenciar quadrinistas brasileiros/as para editoras estadunidenses. Contudo, durante
a pesquisa, precisaremos recuar momentaneamente a década de 1980 para compreendermos o
mercado de quadrinhos nos Estados Unidos Dessa forma, buscaremos perceber o contexto que

tornou possivel o surgimento da empresa brasileira de agenciamento.
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Nosso recorte temporal final se delimita pela saida de Helcio de Carvalho e Dorival
Vitor Lopes da coordenacao da Art&Comics. Em 2002, os sdcios passaram o cargo para o
quadrinista Joe Prado, um dos artistas agenciados anteriormente pela empresa e contratado pela
editora DC Comics, fato que modifica a atuacao dos fundadores na empresa.

Para refletirmos sobre os pontos apresentados anteriormente e realizarmos a pesquisa
proposta, utilizamos trés tipos de fontes. O primeiro tipo utilizado foram entrevistas orais e/ou
escritas realizadas por canais de Youtube especializados em tematicas relacionadas as histérias
em quadrinhos. Foram entrevistados os fundadores da empresa Arte&Comics e alguns dos
quadrinistas agenciados pela mesma. A segunda tipologia de fonte utilizada foram as noticias
publicadas em jornais. Estas, nos possibilitaram um olhar sobre a contratagdo destes artistas
pelas empresas estadunidenses e sobre suas carreiras. Por fim, também utilizamos dados oficiais
de vendas, os mesmos foram fornecidos pela empresa estadunidense Diamond Comics que
distribuiu a maior parte desses quadrinhos nos Estados Unidos.

As noticias utilizadas foram selecionadas a partir dos acervos digitais da Revista Veja
e do Jornal Folha de Sdo Paulo que ficaram disponiveis de forma gratuita durante determinado
tempo. Buscamos por matérias que falassem, minimamente, sobre aspectos da carreira dos
quadrinistas que ja haviamos conseguido mapear até aquele momento através da bibliografia
lida. Naquele momento, filtramos nossa pesquisa diretamente através da busca pelos nomes de
quadrinistas como Mike Deodato Jr, Ed Benes e Marcelo Campos. Além destes nomes, também
pesquisamos por Art&Comics, Helcio de Carvalho e Dorival Vitor Lopes. Todavia, a
quantidade de reportagens encontradas sobre essas pessoas ficou muito abaixo do imaginado
em um primeiro momento, nos levando a perceber a dificuldade que se aproximava.

Por conta disso, ao percebermos essa dificuldade, as noticias passaram a ser
compreendidas como fonte complementar em relacdo aos dados oficiais e as entrevistas. Nao
estamos afirmando que elas adquiriram um carater secundario ou de menor importancia, mas,
tendo em vista a menor quantidade de informacdes encontradas, as mesmas foram utilizadas de
maneira mais pontual. Todavia, se por um lado a circulacao de noticias sobre nosso objeto de
pesquisa foi por vezes diminuta em alguns veiculos de informacdo, por outro, quando
apareciam, forneciam importantes compreensdes.

Dessa maneira, passamos a buscar nessas matérias dados que poderiam nao ter sido
mencionados nas entrevistas ou mesmo complementé-las. Assim, buscar a checagem entre as
informagdes contidas nessas fontes, ndo com o objetivo de procurar uma verdade universal —
algo que consideramos impossivel —, mas de obter informagdes diferentes e complementares a

fim de uma melhor reflexao, passou a ser o direcionamento perseguido.
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Nos distanciando um pouco das noticias coletadas em veiculos de comunicagdo
jornalistica, acabamos também utilizando alguns dados prospectados de sites/blogs nacionais
que comunicam informacdes relacionadas a publicagdo de historias em quadrinhos. Nesse
sentido, apds as devidas averiguacdes, utilizamos alguns informes contidos no site Guia dos
Quadrinhos.

E importante salientarmos que o referido site se trata de um grande banco de dados
sobre as histérias em quadrinhos publicadas no Brasil. Sendo construido de maneira coletiva,
um dos objetivos expostos nas paginas da internet mencionam a constru¢ao de um grande
acervo para preservacao da memoria dos quadrinhos.

Portanto, tendo em vista o carater colaborativo e a aparente falta de checagem das
informacdes inseridas, ao utilizarmos dados publicados no referido site, tomamos o cuidado de
checar a procedéncia e a veracidade dos mesmos em outras fontes, tais quais os sites das editoras
e as proprias histérias em quadrinhos. Apenas depois dessa inicial averiguagao que passamos a
problematizar as informacdes que tinhamos em mao.

Ja os dados sobre as vendas das historias em quadrinhos das editoras estadunidenses
foram coletados no site Comichron® (MILLER, 2019). O site foi fundado pelo escritor,
jornalista e roteirista John Jackson Miller. Com mais de 25 anos de trabalho acompanhando a
industria de quadrinhos, editando revistas, criando guias de leitura e escrevendo roteiros para
filmes e derivados, Miller resolveu organizar e estruturar um site para fornecer dados para fins
académicos. Nenhum uso comercial ¢ permitido.

Os ntimeros encontrados no site possuem grande importancia ao passo que forneceram
a possibilidade de problematizagdo sobre o que estava sendo produzido naquele periodo, além
de como o publico estava recebendo comercialmente os quadrinhos desenhados por esses
artistas. Nao pretendemos realizar um estudo da recepc¢do, mas utilizar esses dados como
termOometro de mercado para perceber como isto pode ter influenciado ou ndo a contratagao de
alguns quadrinistas, tendo em vista que nem todos eles foram contratados ao mesmo tempo,
mas sim ao longo da década de 1990 de acordo com fatores diversos.

A quantificagdo dessas vendas também nos ajudou na compreensdo do que poderia ser
compreendido como quadrinho mainstream nos EUA da década de 1990. Dessa maneira, nos
fazendo perceber que tipo de historia em quadrinho havia se massificado dentro de uma logica

de cultura de massa.

4 O site disponibiliza online os niimeros de venda fornecidos pela empresa Diamond Comics que distribuia os
quadrinhos nos Estados Unidos no periodo.


https://www.comichron.com/termsofuse.html
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Por fim, as entrevistas foram as principais fontes utilizadas nesta pesquisa, tendo em
vista a possibilidade de as mesmas fornecerem aspectos mais internos sobre as relagdes
estabelecidas entre as partes envolvidas, os contatos realizados durante a produgao, a rotina de
recrutamento e trabalho, as dificuldades enfrentadas e as solucdes desenvolvidas que
viabilizaram a contrata¢do dos quadrinistas brasileiros. Nesse sentido, analisamos entrevistas
produzidas e divulgadas por canais de Youtube com os fundadores da Art&Comics Helcio de
Carvalho, Jotapé Martins e Dorival Vitor Lopes. Além dos socios, entrevistas com os
quadrinistas agenciados Roger Cruz, Mike Deodato Jr., Luke Ross, Joe Bennet, Manny Klarc,
Klebs Junior, Marc Campos, Ivan Reis, Will Conrad, Joe Prado, Ed Benes e Daniel HDR*
também compoem o acervo de fontes desta tese.

Para compor o acervo de entrevistas analisadas, inicialmente, buscamos o contato com
muitas das pessoas envolvidas nesse cendrio, desde os fundadores da agéncia, passando pelos
quadrinistas e chegando nos bastidores envolvidos. Contudo, o desenrolar da pandemia de
COVID-19, a agenda de alguns artistas ¢ mesmo a indisposi¢do para relatar acontecimentos
referentes ao seu passado de forma mais pormenorizada acabaram dificultando parte do
processo metodologico. Todavia, essa dificuldade, em parte, acabou sendo sanada pelas
inimeras horas de entrevistas publicadas no Youtube por canais criados por quadrinistas e
jornalistas que se interessavam pela area dos quadrinhos.

No total, foram aproximadamente 68 horas de entrevistas selecionadas para serem
escutadas, analisadas e confrontadas com as noticias de jornais e os dados oficiais de venda. A
escolha das mesmas ocorreu mediante a busca por palavras chaves que continham os nomes
dos quadrinistas que ja haviamos mapeados e os fundadores da empresa Art&Comics. Para a
analise desta fonte utilizamos, em parte, a metodologia da Historia Oral, tendo em vista que as
entrevistas ja haviam sido realizadas por outras pessoas € com seus proprios interesses.
Contudo, tratamos de transcrever todas as entrevistas, parte por parte, tomando o cuidado de
reproduzir at¢é mesmo os siléncios, respiros € mudancas de tom. Tomamos as devidas
precaugdes para manter a fidelidade ao falado, mas sem esquecer da objetividade cientifica e
da criticidade inerente a pesquisa historiografica.

Nesse sentido, como falado anteriormente, utilizamos nesta tese a metodologia da
Historia Oral, a qual se expandiu bastante nas ultimas décadas. Dessa maneira, enfatizamos “a

importancia da elaboragdo e da trajetoria da memoria social como objeto de investigagdao que

46 Vale salientar que esses nomes artisticos foram escolhidos pelos agenciadores da Art&Comics com a intengdo
de facilitar a aceita¢@o por parte do mercado estadunidense. Discorremos mais sobre isso durante a tese.
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possibilita uma nova inteligibilidade do passado recente. Assim, reconhece-se a subjetividade
como uma nova fonte de pesquisa.” (CASSAB; RUSCHEINSKY, 2007, p. 12)

Dessa maneira, foi a partir do esfor¢o desses quadrinistas em reconstruir a trajetoria
de suas carreiras durante as entrevistas, fornecendo detalhes sobre recrutamento, contratagao ¢
trabalho desenvolvido para as editoras estadunidenses, que conseguimos investigar os contextos
e refletir sobre dificuldades enfrentadas e solugdes adotadas pela agéncia e por eles mesmos.
Assim, ao rememorarem acontecimentos e causalidades, esses artistas nos permitiram analisar
e compreender de forma inteligivel o passado recente da contratacao de quadrinistas brasileiros
por editoras nos EUA. Portanto, suas subjetividades e a reflexdo sobre as mesmas acabaram
tornando possivel um novissimo, talvez inédito, olhar sobre o cenario existente.

Deste modo, € nesse sentido que nos aproximamos das entrevistas realizadas com os

quadrinistas brasileiros. Assim,

Essa perspectiva que explora as relagdes entre memoria e histdria, ao romper com uma
visdo determinista que limita a liberdade dos homens, coloca em evidéncia a
construgdo dos atores de sua propria identidade e reequaciona as relagdes entre
passado e presente ao reconhecer, de forma inequivoca, que o passado ¢ construido
segundo as necessidades do presente, chamando a atenc¢do para os usos politicos do
passado (ALBERTI, 1990, p. 16)

Portanto, tendo consciéncia que as reflexdes feitas sobre o contexto e a contratagio
dos quadrinistas foram construidas a luz das necessidades do presente, nesse caso, das nossas
proprias inquietagdes e das problematizagdes oriundas da escrita da tese, elucidamos o papel
dos artistas entrevistados na construcao de suas proprias identidades.

Como falado, uma das dificuldades enfrentadas na realizagao da tese foi o contato com
as pessoas que pretendiamos entrevistar. Entre idas e vindas, contatos foram estabelecidos, mas
ndo concretizados. Em meio a tudo isso, enfrentamos a pandemia de COVID-19 e tudo tomou
proporcdes cada vez mais complexas. Nesse contexto, optamos por solucionar a dificuldade
enfrentada e utilizar entrevistas ja existentes e disponiveis em dominio publico através do
site/aplicativo  Youtube. Nesse sentido, foram analisadas 70 entrevistas totalizando
aproximadamente 68 horas de duragao.

A partir do momento em que apresentamos as fontes e delimitamos a maneira como
foram utilizadas, questionamentos em torno da razdo por nao utilizarmos imagens dos
quadrinhos desenhados podem surgir. Afinal, uma pesquisa sobre quadrinhos sem quadrinhos,
a principio, pode soar estranho.

Nesse sentido, afirmamos que essa foi uma opgao metodoldgica. Ainda no inicio do
projeto, pretendiamos realizar uma andlise estética dos quadrinhos produzidos pelos brasileiros,

contudo, ao longo da pesquisa, ao optarmos pelo enfoque mercadoldgico, logistico e de
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producdo, abandonamos a ideia por acreditar que ndo conseguiriamos dar conta de tantas
abordagens. Toda pesquisa precisa de delimitagdes, algumas escolhas podem ndo parecer a
correta, mas no momento em que esta tese foi escrita, nos pareceu mais correto ndo arriscar em
um caminho que poderiamos nao ter folego suficiente. Todavia, isso nao impede que no futuro
venhamos a desenvolver algo do tipo.

Dito isso, e refletindo sobre o que buscamos com uso de cada uma das fontes
selecionadas, finalizamos esta introdu¢do com nossos objetivos especificos que, de certa
maneira, formaram a base para a construgao dos capitulos e da estruturacao da tese.

No primeiro capitulo refletimos sobre o que era ser uma editora mainstream na década
de 1990, buscando compreender como era o funcionamento dessa industria de historias em
quadrinhos nos EUA naquele periodo. Desta forma, mapeamos as editoras que estavam em
funcionamento e os/as editores/as que controlavam o processo editorial, vislumbrando
compreender a agéncia de cada elemento dentro da cadeia de producdo. Desta maneira,
refletimos sobre o cenario quadrinistico e como as quedas nas vendas das editoras Marvel
Comics e DC Comics, bem como a busca por novos/as quadrinistas, contribuiram para que a
Art&Comics conseguisse efetivar a contratagdo dos quadrinistas agenciados por ela.

No segundo capitulo nos deparamos com a criagao da Editora Abril e a sua importancia
na consolidacdo da publicacdo de histérias em quadrinhos de super-herdi no Brasil. Nesse
sentido, fomos compreendendo seu funcionamento, o licenciamento de alguns titulos e
mapeando as pessoas que trabalhavam na empresa. Foi nesse contexto que conhecemos e
refletimos sobre o inicio das carreiras de tradugdo e edicdo de Helcio de Carvalho e Jotapé
Martins, e a importancia dos mesmos para o cenario nacional de quadrinhos. Por fim,
compreendemos o processo de terceirizacdo iniciado pela Abril que, posteriormente, acabou
dando origem a criacdo da agéncia Art&Comics pelo dois nomes ja mencionados juntamente
com Dorival Vitor Lopes.

Por fim, no terceiro e Gltimo capitulo, buscamos compreender efetivamente o papel da
Art&Comics no agenciamento € na contratagdo dos quadrinistas brasileiros pelas editoras
estadunidenses, tendo em vista que os mesmos comegaram em editoras menores € apenas apos
uma fase de testes conseguiram pegar os primeiros trabalhos em editoras mais prestigiadas.
Ainda nesse contexto, refletimos sobre a importancia da versatilidade brasileira durante as
etapas de produgao, os contatos estabelecidos ao longo dos anos, o recrutamento, o processo de
adaptacao de estilos, o volume de trabalho e o saldrio pago por produ¢do. Nesse sentido, nos
deparamos com as dificuldades tecnoldgicas, econdmicas e de idioma para as quais a agéncia

precisou encontrar solucdes. Por fim, refletimos sobre a importancia da empresa na
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profissionalizagdo da imagem do quadrinista brasileiro e na manuten¢do dos mesmos no cendrio
estadunidense durante aquele periodo.

Dessa maneira, esta tese, ao analisar o papel desempenhado pela empresa Art& Comics
na contratacao de quadrinistas brasileiros por editoras estadunidenses durante a década de 1990,
acaba também contribuindo para a compreensao do cenario mercadologico existente no Brasil
e nos Estados Unidos naquele periodo. Ao passo que descortinamos os contatos existentes € 0s
mecanismos que contribuiram para a aproximagdo entre estes profissionais e as editoras
mencionadas, acabamos compreendendo mais sobre um periodo no qual a producao de historias
em quadrinhos mainstream de super-herdis enfrentava diversas transformagdes de conteudo,

roteiro, desenho, abordagem, prego, método de venda, pagamento e acabamento grafico.
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2 NO IMPERIO DO MAINSTREAM: PRODUCAO E MERCADO DE HISTORIAS EM
QUADRINHOS NOS ESTADOS UNIDOS.

Por mais que os leitores gostem de romantizar o negécio dos quadrinhos, € exatamente
s0 isso: um negocio. Art Spiegelman, ganhador do prémio Pulitzer, responsavel por
Maus - A Historia de um Sobrevivente, chama os quadrinhos de "a cria bastarda da
arte ¢ do comércio". E dinheiro (medido em parte pelas vendas) ainda ¢ um dos
componentes mais importantes em cada uma dessas edi¢cdes que vocé colocou em um
papeldo, ensacou e guardou com amor no armario - se ndo para os autores envolvidos
entdo certamente para seus chefes corporativos em seus aquarios. (TUCKER, 2018,
p. XIII)

Compreender que a analise do objeto proposto para esta pesquisa surge a partir de um
olhar sobre a produ¢do de historias em quadrinhos e a relacdo com o seu mercado, talvez, seja
um importante ponto para ser situado inicialmente. Contudo, se para Tucker (2018) o negdcio
de historias em quadrinhos se trata apenas de mais um empreendimento como os demais — e
ndo discordamos das semelhancas com mercados de outros produtos — para noés, ele também
possui especificidades artistico-comerciais que, assim como outras, foram potencialmente
capazes de influenciar o cenario.

O quadrinista*’ Art Spiegelman*® — famoso por ter ganho o prémio Pulitzer”’ por Maus
— também salienta essa face mercadoldgica do “mundo das historias em quadrinhos” a partir da
quantifica¢do das vendas e do dinheiro arrecadado com elas. Mesmo que para parte do publico
consumidor esses quadrinhos estivessem embebidos em afeto, empatia, colecionismo ou
qualquer outro sentimento, a produ¢ao dos mesmos e as pessoas envolvidas na criacao ainda
estavam diretamente ligadas, dentre outros fatores, ao lucro proveniente das vendas. A
flutuagdo financeira deste produto e, consequentemente, sua maior ou menor inser¢ao no
mercado, contribuiu de maneira decisiva para as diversas transformagdes que a industria de
histérias em quadrinhos enfrentou ao longo das décadas. Boas vendas significavam manutengao
das estratégias mercadologicas utilizadas até a exaustdo, baixas vendas desencadeavam

mudangas na produgao.

47O termo quadrinista sera utilizado para referenciar aqueles/as que fazem quadrinhos, sejam eles/as roteiristas,
desenhistas, coloristas, arte-finalistas, letristas ou capistas. Por se tratar de uma contemporanea divisdo do
trabalho, durante as décadas anteriores ao periodo estudado, essas fungdes muitas vezes eram ocupadas por uma
unica pessoa ou um pequeno grupo.

48 O ilustrador, cartunista e quadrinista nascido na Suécia em 1948, mas radicado nos Estados Unidos, publicou
em revistas como a The New Yorker e em jornais como o New York Times. Em 1992 ganhou o prémio Pulitzer ao
contar a histdéria de um judeu e seu filho que sobreviveram aos campos de concentragdo Nazistas no quadrinho
semi-biografico Maus - A Historia de um Sobrevivente. (GOIDA, KLEINERT, 2011)

4 Criado em 1917 e administrado pela Universidade de Coliimbia, trata-se de um prémio estadunidense
concedido a pessoas que realizaram trabalhos considerados de exceléncia nas areas

do jornalismo, literatura e composi¢do musical.


https://pt.wikipedia.org/wiki/The_New_Yorker
https://pt.wikipedia.org/wiki/Universidade_de_Col%C3%BAmbia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pr%C3%AAmio
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jornalismo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Literatura
https://pt.wikipedia.org/wiki/Composi%C3%A7%C3%A3o_musical
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Tanto o desenvolvimento da relagdo entre publico consumidor e quadrinhos, quanto o
vislumbre mercadoldgico quantificado através da logica de vendas dessas histérias, surgiram
como olhares interessantes, necessarios € complementares durante todo o desenvolvimento da
pesquisa.

Dessa forma, uma das possiveis chaves para a compreensdo do papel da empresa de
agenciamento Art&Comics na contratacdo do grupo de quadrinistas brasileiros por editoras
mainstream estadunidenses, como Marvel Comics e DC Comics, € a compreensao acerca do
que era ser uma editora inserida dentro da logica do consumo de massa naquele periodo.
Compreender que tipo de histéria em quadrinho era produzida, o conteudo abordado, a estética
utilizada e como todos esses elementos dialogavam entre si, mas a0 mesmo tempo disputavam
espago com outras formas de fazer quadrinhos, se apresenta como um aspecto importante para
compreendermos o contexto em que o surgimento da empresa brasileira possibilitou que artistas
nacionais fossem inseridos no cendrio estadunidense.

Assim, este primeiro capitulo nasceu ao nos perguntarmos o que era ser uma editora
de histdrias em quadrinhos mainstream estadunidense entre as décadas de 1990 e os anos 20007?
Quais elementos nos ajudam a compreender como esse mercado funcionava naquele periodo?

A principio, o termo mainstream ¢€ utilizado para caracterizar um produto comercial
de alta vendagem e consumo. Assim, este produto estaria inserido dentro do circuito do que ¢
considerado tendéncia e consumido por diversas pessoas, se tornando um produto de massa
dentro da perspectiva levantada por Eco (2001).

Partindo dessa perspectiva, com base nas questdes levantadas, nos dedicamos neste
capitulo a compreensdo da relacao entre industria estadunidense de histérias em quadrinhos
mainstream e consumo de massa, dialogando desta maneira com outros mercados afim de
perceber aproximagdes e distanciamentos. Neste ponto, buscamos compreender o
funcionamento do mercado estadunidense, mapeamos as editoras responsaveis pela producao
dessas historias em quadrinhos, visando compreender o papel destas e das redes estabelecidas
que, ao final de tudo, contribuiram para a sele¢do das historias produzidas e para a contratagao
dos/as quadrinistas.

Por fim, nos aproximamos da crise nas vendas enfrentada pelas duas maiores editoras
mainstream estadunidense, Marvel Comics e DC Comics, a fim de compreendermos como este
cenario pode ter contribuido para a busca de novos/as artistas que pudessem transformar as
historias em quadrinhos e retomar publico e vendas. Desta forma, compreender como esse

contexto pode ter contribuido para o surgimento da Art&Comics no cenario internacional e a
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contratacdo dos/as artistas agenciados/as aparece como uma necessdria chave de

problematiza¢ao da conjuntura existente durante o periodo.

2.1 LOCAIS DIVERSOS, NICHOS DIFERENTES: O MAINSTREAM E O CONSUMO
DE MASSA NOS QUADRINHOS ESTADUNIDENSES

Iniciamos este topico com uma pergunta que a principio pode parecer simples, mas
que possui suas complexidades. Mas afinal, o que poderia ser considerado uma historia em
quadrinho mainstream no cenario estadunidense durante as décadas de 1990 ¢ 2000?

Com o intuito de respondermos essa pergunta, buscamos compreender aspectos sobre
o funcionamento da produgdo e do mercado de historias em quadrinhos, a fim de percebermos
o desenvolvimento da relagdo entre publico, produto e consumo. A partir desta chave de
pensamento, acabamos nos aproximando das historias de super-her6i — género narrativo que
acabou se tornando o preferido do publico — e, consequentemente, retornando ao periodo em
que elas surgiram e acabaram se massificando.

Contudo, nosso objetivo ndo ¢ encontrar um passado mitico, muito menos um ponto
de partida que nos fornega um olhar totalizante sobre a histdria dos quadrinhos de super-heréi
nos Estados Unidos. Nos interessamos muito mais pela feitura de uma digressao genealdgica
aos moldes do que propde Foucault, em didlogo com Nietzsche, ao se afastar do historicismo
que consagrou inicios solenes e se aproximar das pequenas rupturas capazes de proporcionar a
percepg¢ao sobre uma emergéncia, uma invengdo. (FOUCAULT, 1979)

Nao tomamos essa invengao pelo viés da inverdade ou do boato, mas da possibilidade
inventiva, criativa, capaz de se apropriar de determinados periodos de tempo e elegé-los, a partir
dos elementos que o constituem, como suficientemente capazes de contribuir para a
compreensdo de um todo, um contexto, um objeto de pesquisa.

Alexandre Linck se utiliza dessa concepgao para refletir sobre a invengao das histérias
em quadrinhos dentro de uma perspectiva em que as mesmas ndo precisam/podem ser
compreendidas a partir de uma origem sincronica a qual remonta a um passado mitico, pois
estas estariam constantemente sendo (re)inventadas, consciente ou inconscientemente, a partir
da compreensdo do/a consumidor/a em momentos como o da leitura. Assim, a cada leitura, o
surgimento de uma nova possibilidade interpretativa se torna provavel, fazendo com que o
quadrinho passe a possuir uma nova origem, ndo solene, mas possivel, portanto, uma nova

invengao. (VARGAS, 2015)
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Vargas (2015) se utiliza desse debate para problematizar, dentre outras coisas, as
discordancias existentes em relagdo ao surgimento dos quadrinhos dentro da histéria da
humanidade. Nos, por outro lado, nos aproximamos com a intengao de explicitar nossa escolha
por determinados momentos que acreditamos serem capazes de fornecer elementos para a
compreensdo do cenario em que as histoérias em quadrinhos de super-herois se tornaram
mainstream. Pois se a origem ¢é percebida sincronicamente, a invengdo se apresenta de forma
diacrdnica ao se ocupar, em um mesmo movimento, dos objetos apresentados e do sujeito do
conhecimento, expondo assim a fabricagdo de um olhar, uma leitura possivel. (FOUCAULT,
2003)

Nesse sentido, se a inveng¢ao estd sempre ocorrendo, inclusive no momento da escrita
dessa tese, ao buscarmos compreender o cenario em que a producao de histérias em quadrinhos
estava imersa durante a década de 1990 e 2000, acabamos nos aproximando de nossa propria
invencdo genealdgica ao elegermos as décadas de 1930, 1960 e 1980 como detentoras de
elementos capazes de nos fornecerem leituras possiveis sobre nosso objeto, dentre eles o
desenvolvimento da relagao entre publico consumidor e histérias em quadrinhos de super-heroi.

A relagdo entre publico e quadrinhos de super-herois, a partir da quantificacdo das
vendas, pode comegar a ser percebida no final da década de 1930 quando o gé€nero surgiu nos
Estados Unidos. (VERGUEIRO, 2011) As primeiras historias venderam meio milhdo de copias
durante este periodo, continuando com o crescimento durante a década de 1940 quando vinte e
cinco milhdes de exemplares foram vendidos. Contudo, a censura praticada durante a década
de 1950, ao culpabilizarem o género pela delinquéncia juvenil, afastou parte do publico. Em
1960, o mercado comegou a se reerguer, principalmente, em decorréncia do surgimento da
Marvel Comics. Durante a década de 1970 e o inicio de 1980, os quadrinhos buscaram se
reinventar para atrair o publico mais maduro, o que acabou abrindo caminho para o crescimento
experimentado durante parte da década de 1990. Contudo, a utilizagdo exacerbada de algumas
estratégias mercadologicas acabou desaguando em uma nova e maior crise no mercado de
histérias em quadrinhos.

Pelo que podemos perceber até aqui, as historias em quadrinhos vivenciaram
momentos ciclicos de crescimento e declinio, algo que nos ajuda a compreender algumas das
transformagdes vivenciadas pela industria em decorréncia da maior ou menor necessidade de
retomada de publico.

Ao problematizarmos a pergunta lancada anteriormente e a necessidade de
compreendermos a relagdo apresentada, acabamos retornando ao surgimento das historias em

quadrinhos durante a década de 1930. Foi com a inten¢ao de compreendermos a consolidagao
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do género super-herdi dentro dos quadrinhos que acabamos percebendo trés importantes
elementos: a capacidade técnica e visual dessa nova midia, o preco de produgdo e a relagao
desenvolvida entre o género e o publico.

A questdo tecnoldgica se torna importante para a compreensao da capacidade das
historias em quadrinhos de absorverem tdo confortavelmente o género super-herdi. Nenhum
outro meio de comunicacdo de massa existente naquele periodo era capaz de construir o mundo
daqueles/as personagens e reproduzir suas habilidades extraordinérias de maneira fidedigna. O
cinema ainda ndo possuia o desenvolvimento técnico suficiente para representar visualmente
superpoderes. O radio, por sua vez, perdia muito do impacto narrativo ao deixar a cargo da
imaginacdo do ouvinte a constru¢do imagética de caracteristicas extraordinarias. Dessa forma,
as historias em quadrinhos acabaram absorvendo de maneira mais apropriada e reproduzindo
imageticamente a atmosfera super heroica. (VERGUEIRO, 2011)

O segundo ponto a ser considerado € o quao mais barato era para produzir uma historia
em quadrinho quando comparada com outras midias, como o cinema. Os quadrinhos, além da
vantagem técnica em relagdo ao cinema, conseguiam obter sucesso justamente onde essa outra
midia acabava falhando, no pre¢o de produ¢do. Um filme era uma forma de arte muito mais

cara financeiramente para ser produzida.

Os or¢amentos para filmes hoje raramente ficam abaixo de $4 milhdes - eles podem
ir tdo alto quanto $50 milhdes ou mais. Os quadrinhos sdo mais baratos, e eles sdo
mais baratos exatamente onde o cinema é mais caro. A DC Comics ndo custa mais
caro fazer John Byrne desenhar Superman colocando uma estagdo em orbita ou se
banhando na superficie de uma estrela, que mostrar Clark Kent cruzando a rua em seu
caminho para o escritorio (REYNOLDS, 1994, p. 17)

Produzir uma histéria em quadrinho, independente dos elementos visuais
extraordinarios necessarios para a narrativa, era muito mais economico do que produzir a
mesma histéria com os mesmos elementos em uma outra midia. O custo de produg¢do, devido a
fatores como elenco, cenario e efeitos especiais aumentava em varios digitos ao se optar por
uma producao filmica.

Por fim, o ultimo e talvez mais importante ponto, seja a relacdo desenvolvida entre
género e consumidores/as. Da ordem do imaterial, a compreensdo dessa relagdo nos ajuda a
pensar em que medida o publico consumidor dessas historias em quadrinhos se afeicoaram a
elas e passavam a nutrir determinado grau de empatia pelos/as personagens, se preocupando
com a historia e a manuten¢ao da revista. Assim, ao alcangarem esse nivel de relacao, as editoras
conseguiam fazer com que o publico possivelmente voltasse a comprar o proximo quadrinho

lancado daquele/a personagem.
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Contudo, devemos refletir sobre as vendas alcangadas por essas histdrias tendo em
vista que, mesmo com o desenvolvimento de uma forte relacdo empatica, ainda estamos nos
referindo a um gasto feito em um periodo no qual os Estados Unidos enfrentavam os efeitos
pOs crise econdmica. Nesse sentido, até que ponto esse aspecto emocional nao exerceu forca
suficiente e fez com que o publico consumidor enfrentasse minimamente alguns efeitos da
recessdo para continuar comprando?

Outra possibilidade seria refletirmos sobre a classe social na qual o publico
consumidor se inseria, tendo em vista as condi¢gdes econdmicas necessarias para tanto. Todavia,
mesmo se optassemos por esse caminho interpretativo, acreditar que meio milhdo de copias
alcangadas durante a década de 1930 se deveu apenas a uma parcela da populagdo
economicamente capaz de ter acesso ao produto nao nos parece tao provavel.

Assim, dentre as razdes encontradas que acabaram contribuindo para que as histérias
em quadrinhos se tornassem a midia mais apropriada para absor¢do do nascente género de
super-heréi estdo o desenvolvimento de uma relagdio com o publico e com a historia
estadunidense, ser um produto mais barato para ser produzido quando comparado ao cinema e
possuir uma melhor capacidade técnica de reproduzir imageticamente elementos que outros
meios de comunicagdo em massa ainda ndo possuiam. Além disso, podemos destacar a
acessibilidade como outro elemento importante, tendo em vista que estes quadrinhos eram
encontrados em bancas de jornais de cidades grandes e pequenas, o que acabava contribuindo
para que o publico infanto-juvenil tivesse facil acesso ao produto. (VERGUEIRO, 2011)

Assim, buscando compreender o desenvolvimento da relagdo empdtica entre o
quadrinho de super-heroi e o publico, a fim de percebermos como isso afetou diretamente na
consolidagdo da industria de quadrinhos e na popularizacdo do género, nos aproximamos mais
uma vez do inicio da década de 1930.

As historias em quadrinhos eram uma nova midia, assim como cinema e radio,
contudo, possuiam sua propria logica de produgdo, distribuicdo e publico. (VERGUEIRO,
2011) Nos Estados Unidos, o modelo de historia em quadrinhos que conhecemos atualmente,
com paginas em formato de revistas dobradas ao meio e grampeadas juntas, tomou forma em
1933 quando a Eastern Color Printing Company usou prensas de jornais que estavam ociosas
no periodo da noite para publicar Funnies on Parade, um livro que compilava tiras de jornais
dominicais. (HOWE, 2017) Até entdo, as tiras de jornais eram o espaco destinado — talvez o
unico do periodo — as histdrias em quadrinhos.

No ano seguinte, 1934, a empresa publicou a primeira edi¢do de Famous Funnies com

preco de dez cents e vendeu 200 mil exemplares em bancas de jornais/revistas. Posteriormente,
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a série passou a render 30 mil doélares por més, fazendo com que outras editoras também
comegcassem a apostar nesse tipo de publicagdo. Tiras de jornais dominicais como Tarzan, Flash
Gordon e Popeye foram as mais vendidas. Contudo, estas histérias nao eram inéditas, tratavam-
se de coletaneas organizadas e publicadas em um novo formato recém surgido. A primeira
revista em quadrinhos com contetdo inédito foi uma antologia em preto e branco no formato
de 25 por 38 centimetros — um tamanho considerado grande para o periodo — chamada New
Fun. (HOWE, 2017)

Todavia, apenas em 1937 a produg¢do comecou a se assemelhar a uma linha de
montagem industrial, na qual diferentes profissionais eram encarregados por partes especificas
e apenas ao final, ap6s a juncdo de todos os servigos, as historias em quadrinhos ficavam

prontas.
O roteirista entregava o roteiro a uma linha de montagem composta de ilustradores
veteranos sem muita op¢ao de emprego ou a recém-graduados da escola de artes,
armados com pranchas Bristol de 35 por 53. Eles, por sua vez, repartiam a agdo numa
série de quadros simples, elaboravam os desenhos a lapis, acrescentavam o cenario,
adornavam a arte com nanquim, inseriam os didlogos e passavam guias de cores a
grafica. Nao era a rota da fortuna, mas, na agonia da depressao, era trabalho garantido.
(HOWE, 2017, p. 10)
Mesmo com as transformagdes na linha de producido, a criagdo de uma historia em
quadrinho ainda parecia ter apenas trés etapas: roteiro, desenho e impressao. Com roteiro e
esenho feitos por profissionais diferentes, o trabalho na criacao nao nos parecia ser a melhor
desenho feit fi diferent trabalh lh
oportunidade de emprego para esses “ilustradores veteranos” e muito menos para os “recém-
graduados das escolas de artes”, todavia, era o que aquela industria fornecia para estes
profissionais no pos-1929.
Apesar da producdo de historias em quadrinhos ter passado a utilizar conteudo
original, deixando de usar tiras dominicais grampeadas, o género responsavel pela consolidacao

dessa nascente industria e pela definicdo do cendrio mainstream estadunidense atual, so

apareceu em 1938 a partir da criacao do Superman.

[...] em 1938, Jerry Siegel e Joe Shuster, dois garotos de Cleveland de 23 anos,
venderam uma historia de treze paginas chamada “Superman” para a National Allied
Publications por US$130. O personagem era uma mistureba de tudo o que as criangas
gostavam — her6is dos pulps, ficgdo cientifica, mitos da Antiguidade — em um s6
espléndido pacote nas cores primarias. (HOWE, 2017, p. 10-11)

Histodrias de herois ndo eram novidade naquele momento, pois esse tipo de personagem

ja era utilizado nos pulp fictions*. Contudo, talvez a astucia de Siegel e Shuster tenha residido

50 Eram revistas de entretenimento réapido feitas com papel barato a partir da polpa de celulose. Ficaram
conhecidas como Pulp, Pulp Fiction ou Revistas Pulp e substituiram publicagdes anteriores como os folhetins no
inicio de 1900. As historias em quadrinhos de super-her6i sdo consideradas derivagdes da literatura pulp.
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justamente na unido do personagem heroico com os superpoderes em um plano de fundo de
ficcdo cientifica e mitos da Antiguidade. Somado a esses outros elementos, um apelo
multicolorido pareceu direcionar o produto final para um publico infanto-juvenil.

A criagdo do Superman, em meados de 1938, se articulou diretamente com o
surgimento do género’! de super-heréi, proporcionando algo que se tornou quase que sindnimo

desse tipo de quadrinho: o grande ntimero de vendas.
Ao estrear como atracdo de capa da Action Comics n. 1, Superman fez sucesso da
noite para o dia. Na sétima edi¢do, Action ja vendia meio milhdo de exemplares por
numero. A empresa irma da National, a Detective Comics (as duas em breve viriam a
fundir-se para virar DC Comics), introduziu Batman, outro cruzado de capa, e deu
titulo proprio ao Superman — bem no momento em que a concorréncia comegava a
langar uma onda de plagios fantasiados e cheios de cor. (HOWE, 2017, p. 11)

Com uma venda estimada em meio milhdo de exemplares, uma novidade para aquele
periodo, torna-se compreensivel a producdo de outras historias em quadrinhos de super-her6i
visando a nascente demanda oriunda do langcamento de Superman. O surgimento deste
personagem articulou-se, naquele momento, diretamente com a histéria recente dos Estados
Unidos, algo que nos permite comegar a perceber a relacio entre personagem e publico.

Siegel e Shuester, além de unirem todos os elementos mencionados anteriormente,
fizeram com que os/as cidaddos/as estadunidenses conseguissem sentir empatia pela histéria ao
se identificarem com o esperangoso tom existente. Mesmo em um periodo em que graves
problemas econdmicos assolavam a sociedade, o quadrinho parecia dialogar com sentimentos
positivos buscados por uma populacao sem perspectivas.

Superman surgiu como o ultimo filho de seu planeta natal e foi enviado para a Terra
por seu pai. Juntemos a esta historia outros elementos como superpoderes, bondade e uma
vontade sem fim de ajudar fracos e inocentes, temos assim um cendrio cheio de elementos
biblicos, messianicos e de esperanca. (FLOR, 2014)

Através destes elementos o quadrinho conseguiu fazer com que o publico se
identificasse com a historia, algo que acabou sendo refletido no grande nimero de vendas. Essa
capacidade de ultrapassar o sistema palavra-imagem e acessar um lado mais emocional
contribuiu para que o surgimento deste personagem se tornasse importantissimo para a
consolidagdo das historias de super-herdis nos Estados Unidos e para a propria historia do

género.

5I'Nildo Viana define o género como superaventura, nele o universo ficcional é marcado pela existéncia de seres
super poderosos, super-herdis ou supervildes, sendo o primeiro possuidor de qualidades sobre-humanas.
(VIANA, 2005)
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Todavia, as historias do Superman nao foram as Unicas a alcancarem esse tipo de
relacdo com o publico. Mesmo o Batman, personagem lancado posteriormente, também
conseguiu causar empatia em parte dos/as leitores/as que se identificavam com a cruzada
anticrime. Sua historia teve inicio com a morte de seus pais, assassinados por um homem que
se tornou ladrdo devido as dificuldades financeiras provocadas pela crise econdmica
estadunidense. Apesar de ndo possuir 0 mesmo tom esperangoso do personagem anterior € 0s
superpoderes, os elementos detetivescos € o arsenal de equipamentos supriram essa auséncia
do enredo.

Estes dois personagens, ndo foram os tinicos a fomentar essa relacao de identificagao
do publico com o género. Esse tipo de apelo também foi alcangado pelo Capitdo América,
personagem criado durante a Segunda Guerra Mundial pela editora Timely Comics que anos

depois se tornou Marvel Comics.

“Passei a noite inteira rabiscando”, lembrou Simon. “Camisa cota de malha, musculos
protuberantes no peito ¢ no brago, roupa colante, luvas ¢ botas com aba dobradas
embaixo do joelho. Desenhei uma estrela no peito, faixas que iam do cinto até uma
linha sob a estrela, e colori o uniforme de vermelho, branco e azul. Acrescentei um
escudo.” Na parte inferior da pagina, escreveu Super Americano. Depois repensou ¢
mudou o nome para Capitdo América [Captain America]. (HOWE, 2017, p. 16)

No caso do Capitdo América, a empatia foi alcancada a partir do contexto historico
em que a histéria foi criada, da narrativa adotada e do aspecto visual do super-heroi. O
personagem tratava-se de um jovem inicialmente fraco fisicamente, mas que lutava por justica
e liberdade, despertando assim admiragao por seus ideais. Sua criacao estava diretamente ligada
ao contexto da Segunda Guerra Mundial e da entrada dos EUA no conflito, portanto, estava
dotado de simbolismos. O personagem, assim como o Superman e outros super-herdis, cumpria
o papel de ser um representante ficticio estadunidense em momentos de conflitos entre
poténcias imperialistas. (VIANA, 2011)

Tenha sido por seus pretensos ideais patridticos, pela narrativa antinazismo ou pela
incorporagdo visual da bandeira estadunidense ao seu uniforme, o personagem acabou
alcancando boa parte do publico, afinal, a primeira escolha de nome para o personagem ser

Super Americano € muito significativo dois ideais representados e do publico pretendido.

Kirby fez o lapis da edi¢do, mas Simon passou a arte final para um antigo colega de
Syracuse, o cartunista Syd Shores — que era graduado em artes, reservado, passara
sete anos trabalhando numa fabrica de uisque e viria a ser o terceiro funcionario da
Timely. No primeiro dia de emprego, Simon botou Shores numa mesa na sala que ja
dividia com Kirby, entregou a capa que Kirby havia acabado de desenhar e pediu para
ele passar o nanquim. A capa mostrava Capitdo América dando um soco em Hitler.
(HOWE, 2017, p. 17)



48

Além do uniforme inspirado na bandeira estadunidense e do escudo como simbolo de
defesa da democracia, a capa de Capitdo América n°1, langada em 20 de novembro de 1940,
trouxe o personagem socando a cara de Adolf Hitler. A unido desses elementos vendeu um bom
numero de revistas ao promover a identificagdo do publico com a historia. A utilizacdo do
personagem acabou se estendendo ao front de batalha, inclusive, tendo edi¢des distribuidas
durante o conflito para incentivar os soldados estadunidenses.

Esta primeira edi¢dao aproximou-se do meio milhao de copias vendidas pela revista do
Superman. Em um mercado em crescimento, o quadrinho do Capitdo América liderou as vendas
da Timely fazendo com que em dois anos o nimero de revistas vendidas mensalmente saltasse
de 15 para 25 milhdes e, em 1943, chegasse a 30 milhdes ao ano. (HOWE, 2017)

Dentre alguns fatores, para que possamos compreender a relacdo estabelecida entre
histérias em quadrinhos e publico consumidor, devemos perceber que estas historias, assim
como um filme e outras produ¢des humanas, estdo carregadas de representacdes da sociedade
em que elas foram produzidas, estando inseridas em um sistema de atitudes, valores
compartilhados e formas simbolicas. (PESAVENTO, 1995) Por possuir essa natureza
representativa, esses quadrinhos foram capazes de despertar a empatia e facilitar a aproximagao
com o publico.

Para Sandra Pesavento, s6 € possivel compreender a representacdo através da
articulacdo texto/contexto. Nessa articulagdo nao se pode abandonar a ideia da totalidade para
estabelecer a compreensao de um texto. (PESAVENTO, 1995) Nesse sentido, para
compreendermos a relagdo entre empatia, piblico e vendas, nos aproximamos da forma como
as historias em quadrinhos trouxeram em suas narrativas representacoes de uma sociedade em
que o proprio publico consumidor estava inserido, desta forma contribuindo com o surgimento
ou a manuten¢do de sentimentos como a esperanga em Superman, o combate ao crime em

Batman e a luta pela liberdade em Capitdo América.

Os Estados Unidos, particularmente, estavam recém-saidos de uma violenta recessao
que havia afetado o mundo inteiro. O pais buscava firmar-se como poténcia mundial,
intentando fortalecer sua economia e ampliar seu publico consumidor. Dessa maneira
os super-herdis dos quadrinhos, ainda que de forma ndo totalmente consciente,
refletiram os anseios do cidaddo norte-americano em busca de autoafirmacao, de
ascensdo social e de dominio do meio ambiente que o circundava. (VERGUEIRO,
2011, p. 146)

Essas historias em quadrinhos acabavam evocando esses anseios, tornando-os
sensiveis e alcancando a empatia do publico consumidor, algo que refletia diretamente na

quantidade de revistas compradas.
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Tendo em vista que a sociedade também ¢ instituida imaginariamente, pois se
apresenta simbolicamente através de um sistema de ideias e imagens que constituem a
representacao do real, ¢ que acreditamos na poténcia destas representagdes como elemento
mediador entre publico e o género super-heroi. O discurso e a imagem, mais do que meros
reflexos estaticos da sociedade, podem acabar se tornando instrumentos de constitui¢ao de
poder e transformacgdo da realidade, nesse caso, da nascente industria de historias em
quadrinhos. Nesse sentido, devido ao imaginario ser “representacao; jogo de espelhos onde o
“verdadeiro” e o aparente se mescla em uma composicao onde a metade visivel evoca qualquer
coisa de ausente e dificil de perceber” (PESAVENTO, 1995, p. 24), as historias em quadrinhos
de super-her6i acabaram desenvolvendo essa capacidade de evocar anseios e relacionar-se com
o publico consumidor do periodo.

Dessa maneira, os/as quadrinistas, produtores e integrantes da sociedade onde
prevaleciam essas emogoOes, acabavam projetando esses sentimentos nas narrativas
quadrinisticas ao conceder aos/as personagens caracteristicas que elucidavam ou despertavam
mutuamente algo que o publico consumidor estava sentindo naquele momento. Todavia, da
mesma maneira que o momento econdémico e bélico contribuiu para a emergéncia dos super-
herdis, a superacao desta situacdo também colaborou com a perda de espaco do género. A partir
de 1945, com o final da Segunda Guerra e o inicio de um relativo periodo de paz, a
superaventura passou a perder parte do apelo que possuia. (VIANA, 2011)

As histérias em quadrinhos de super-her6i, ao surgirem em um momento em que a
populacdo estadunidense ansiava por esperanga e liberdade — estando inclusive disposta a
preterir problemas cotidianos através de uma diversdo fugaz e fantasiosa que lhes fornecesse
um mundo diferente do vivido —, se valeram do desenvolvimento de uma relagdo empatica entre
o publico consumidor e as historias como instrumento de consolidag¢do do género.

Nesse sentido, percebemos a existéncia de um ciclo entre aspectos da ordem do
emocional e do material que se retroalimentaram, fomentando o desenvolvimento da relagdo
entre as historias em quadrinhos de super-heroi, a empatia com o publico € o nimero de vendas
alcangado, contribuindo assim para a consolidacdo da nascente industria de quadrinhos.

Além dos pontos mencionados, devemos observar também a capacidade de
incorporagdo do género de super-her6i, a qual lhe permitia agregar varios outros géneros de
histérias em quadrinhos dentro da sua narrativa. Um tnico arco de historia poderia transitar por
géneros como ficgdo cientifica, fantasia, terror, romance ou crime, tornando os quadrinhos de

super-her6éi um “supergénero” (GUERRA, 2016) ou mesmo um ‘“hipergénero” capaz de
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dialogar com varios outros. Essas multiplas possibilidades de incorporagao narrativa forneciam
maior acessibilidade ao multifacetado publico consumidor.

Todavia, se por um lado refletimos sobre o desenvolvimento da relacdo entre
conjuntura historica, contexto narrativo € empatia, por outro, também devemos considerar os
abalos sofridos em momentos de diminui¢cdo empdtica ou mesmo afastamento, por exemplo,
durante a censura praticada com as histérias em quadrinhos na década de 1950.

Em um periodo onde a televisdo ainda ndo era uma grande forga cultural, o cinema era
destinado principalmente ao publico adulto e nao existiam videogames, as historias em
quadrinhos se tornaram o principal entretenimento de criangas e adolescentes estadunidenses e,
também por isso, alvo do psicélogo alemao, radicado nos Estados Unidos, Fredric Wertham.

Em seu livro, a Sedugdo do Inocente, o psicologo realizou severas criticas as historias
em quadrinhos ao responsabilizé-las pela delinquéncia juvenil. Historias que abordavam crime
e terror foram culpabilizadas por influenciar negativamente os jovens daquele periodo. Ao
género super-herdi foi imputada a responsabilidade pela violéncia, homossexualidade e
masoquismo. Uma comissdo aberta no Senado dos EUA apurou o caso e convidou
representantes das editoras para deporem sobre o tema. Mesmo com o acontecimento de
algumas audiéncias e o adiamento de outras, o dano provocado a imagem das historias em
quadrinhos foi suficientemente capaz de afastar parte do publico e impactar as vendas.

Na tentativa de frear o impacto causado, um grupo de editores/as formou a Comics
Magazine Association of America e criou regras de auto-regulamentagao inspiradas no Codigo
Hays>2. De acordo com este codigo de ética as historias em quadrinhos ficavam proibidas de
usar as palavras horror e terror, utilizar zumbis, vampiros, fantasmas e lobisomens, criar
histérias que despertassem simpatia por criminosos/as ou desrespeitassem o casamento.
(HOWE, 2017) As distribuidoras de historias em quadrinhos decidiram nao distribuirem os
titulos que ndo possuiam o selo do Cédigo de Etica para os pontos de venda.

O namero de historias em quadrinhos produzidas acabou caindo pela metade. As
vendas também sofreram um grande impacto, fazendo com que editoras falissem,
empresarios/as abandonassem o mercado e cortes orcamentdrios passassem a acontecer
mensalmente. (HOWE, 2017)

Prejudicada pela censura, a industria de quadrinhos de super-herdi, personificadas pela

Marvel e DC, as duas maiores editoras naquele periodo, buscaram tentar recuperar a boa

52 Foi um codigo de autocensura aplicado aos filmes langados nos Estados Unidos entre 1930 e 1968. O nome foi
dado em homenagem a Will H. Hays, presidente da Associa¢cdo de Produtores e Distribuidores de Filmes da
América, que contribuiu com a aplicagdo mais rigida do que era aceitavel ou ndo para os filmes estadunidenses.
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imagem do género e retomar o publico. Stan Lee e Carmine Infantino, os dois editores-chefes
destas editoras durante a década de 1960, buscaram formular estratégias para angariar
novamente o respaldo perdido pela industria. Os dois planejaram criar uma Academia das Artes
dos Quadrinhos na tentativa de transformar o olhar negativo que passou a incidir sobre as
revistas, equiparando-as assim a outras formas reconhecidas de arte. Além disso, idealizaram
um servigo de palestras sobre quadrinhos e um troféu anual para que profissionais do ramo
reconhecessem € premiassem importantes contribuigdes artisticas e literarias para a area
(HOWE, 2017) Contudo, das alternativas planejadas, apenas o prémio acabou sendo criado.

A reunido desses dois editores e as estratégias pensadas ultrapassavam as obrigagdes
inicialmente destinadas ao cargo que ocupavam. Se levarmos em consideragao que, a principio,
a funcao central de um editor-chefe era comandar o processo de produgao e edi¢ao das historias
em quadrinhos dentro da editora em que trabalhavam, Lee e Infatino pareciam pensar além do
espaco que lhes era devido, demonstrando um olhar além-cargo e uma compreensao sobre o
produto que tinham em maos, a forma como o mercado estava sendo impactado e a consciéncia
da necessidade de aumentar as redes estabelecidas, bem como da imagem da industria. Todavia,
também devemos levar em consideracdo que o contexto existente fazia com que algumas
funcdes fossem acumuladas pela mesma pessoa e esta desempenhasse outras responsabilidades.

Contudo, mesmo com essas iniciativas, o codigo s6 perdeu forgas e deixou de ser
adotado pelas editoras durante as décadas de 1970 e 1980. Neste periodo, os/as adolescentes
que compunham a base consumidora nos anos anteriores a censura haviam crescido e, por tanto,
perdido parte do interesse pelas historias que se adequavam aos termos do cddigo. Ao mesmo
tempo em que esses/as jovens adultos/as passaram a preterir as historias das editoras ainda
acorrentadas ao codigo de ética, novas editoras, quadrinistas independentes e lojas
especializadas comegavam a surgir, passando a disputar espago e ptblico.>

No meio dessa disputa, as duas maiores editoras de histérias em quadrinhos de super-
heréi e, consequentemente, as detentoras da maior parte do mercado de vendas de historias,
trataram, cada uma a sua maneira, de abandonar o cddigo e voltar a disputar o espago perdido
com a migra¢ao desses/as leitores/as.

Nesse sentido, além do gradual abandono do comics code, estas editoras também
buscaram outras estratégias visando a reaproximagao com o publico perdido. Mudangas nas

narrativas, na arte € at¢ mesmo no acabamento grafico dos quadrinhos foram realizadas.

33 Acontecimentos como o surgimento de novas editoras, artistas independentes e lojas especializadas em
historias em quadrinhos serdo melhor abordados durante o segundo capitulo dessa tese.
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A partir de 1986, as historias em quadrinhos de super-her6i comegaram a desfrutar de
maior respeitabilidade também por parte do publico ndo consumidor. Batman: o Cavaleiro das
Trevas, de Frank Miller, ganhou destaque em revistas como Rolling Stone e Spin que citavam
o retorno do quadrinista responsavel por Demolidor’?. A criagdo de historias que retomavam
aspectos violentos e a adog¢do de papel de alta qualidade, nos mostrando uma possivel
transformagdo na forma como os quadrinhos eram enxergados, possuiram grande importancia
na reaproximacao com o publico. Outros titulos como Monstro do Pantano, de Alan Moore e
American Flagg, de Howard Chaykin, também incorporaram alguns desses elementos e
contribuiram com a transformag¢do do olhar que incidia sobre os quadrinhos. At¢ mesmo o
Superman ganhou destaque no programa de televisao Today Show com o autor John Byrne
sendo entrevistado por Jane Pauley. (HOWE, 2017)

Essas transformacdes contribuiram com o surgimento de um novo formato de histéria
em quadrinho, as graphic novels. Esse novo formato ndo estava necessariamente vinculado a
cronologia oficial das editoras, possuia narrativas mais complexas e arte mais estilizada, além
de serem impressas em papel de melhor qualidade com tamanho diferenciado dos demais. Com
estas modificacdes, editoras como a DC Comics buscavam retomar parte do publico que havia
se tornado adulto e deixado de se interessar pelos quadrinhos.

Esta mudanca de mentalidade permitiu que, no final da década de 1980, graphic novels
como Cavaleiro das Trevas e Watchmen fossem publicadas, as quais, ao buscarem uma
reformulacgdo do género super-heroi, acabaram contribuindo para que os quadrinhos ganhassem
um novo status artistico e para a transformag¢do do cenario mainstream estadunidense.
(VERGUEIRO, 2011)

Estes quadrinhos, além de lidarem de forma complexa com temadticas como
autoritarismo, moral, ética, patriotismo, guerra, liberdade individual e coletiva, saindo assim de
um maniqueismo simplificador, também remodelaram a estética utilizada nos desenhos com
cores mais escuras e adotaram um cuidadoso acabamento grafico. Todas essas mudangas foram
realizadas em conjunto com histérias repletas de acdo e violéncia, detalhe que acabou
contribuindo com o inicio de uma revolugdo dentro do préprio género de super-heroi.

Além desses, naquele periodo, alguns outros titulos também tiveram grande
importancia dentro da DC Comics e contribuiram com a mudanga de visao editorial da editora.

Monstro do Pdantano trouxe uma historia repleta de elementos misticos e abordou a

relacdo homem-natureza fazendo uso de uma profunda metalinguagem. O sucesso de critica e

54 Personagens criado por Stan Lee e Bill Everett em 1964 para a Marvel Comics.
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publico alcangado por esses trés titulos possibilitou o surgimento de um selo editorial dentro da
DC Comics destinado a publicagdo de histérias em quadrinhos desse tipo, o selo Vertigo.
(MAZUR; DANNER, 2014)

John Constantine: Hellblazer inaugurou o selo Vertigo da DC. Constatine era um
investigador que manipulava poderes sobrenaturais e salvava o mundo sem se preocupar com
as consequéncias de seus atos, muitas vezes sacrificando amizades e amores. No quadrinho 7he
Sandman, o terror sutil e a natureza cruel do personagem Morfeu/Sonho, misturou folclore,
fabulas, medo e esperanca, além de questionar as premissas maniqueistas estabelecidas pela
mitologia catélica. (MAZUR; DANNER, 2014) Dentro das normas estabelecidas anteriormente
pelo comics code, essas historias ndo poderiam ser publicadas tendo em vista a existéncia de
personagens que ultrapassavam a dualidade entre bem e mal, além de narrativas repletas de
monstros € mutilagoes.

Com isso, percebemos o surgimento de historias narrativas e esteticamente mais
complexas, com discussdes que assumiam o tom mais politico, sombrio e violento e que
pareciam reagir ao conservadorismo imposto aos quadrinhos nas décadas anteriores. Contudo,
com excecao de Cavaleiro das Trevas, todas as outras historias mencionadas foram criadas por
quadrinistas britanicos contratados pela DC Comics. Esse detalhe acaba nos fornecendo
indicios para refletir sobre a relagdo existente entre a contratagcdo de artistas estrangeiros € as
transformagdes do mercado de historias mainstream estadunidenses.

Nesse sentido, ¢ compreensivel que as editoras tenham buscado artistas de fora dos
Estados Unidos para modificar o que vinha sendo criado e publicado. A busca por renovacao
nos roteiros, no estilo e na estética nao foi algo exclusivo apenas desse periodo.

Se por um lado percebemos a necessidade da DC em contratar artistas britanicos para
criar novos quadrinhos, por outro, também podemos refletir sobre a estratégia da editora de
trazer quadrinistas que ja faziam sucesso em outros grandes mercados. Ao mesmo tempo em
que enxergavam nesses quadrinistas a possibilidade de renovagdo do contetido produzido, a
editora parecia ser consciente da necessidade de estabelecimento de redes de contato a partir e
para a contratagdo de novos nomes.

Nesse mesmo periodo, a Marvel Comics acabou investindo no aumento da producao
e, consequentemente, fazendo com que mais revistas fossem langcadas mensalmente.
Personagens de sucesso possuiam duas edi¢des langadas por més e até alguns desconhecidos
ganharam suas proprias revistas. A editora, assim como sua principal rival, também tratou de
abandonar o comics code e contratou novos quadrinistas para reinventar suas historias.

Contudo, ao contrario da DC, que no final da década de 1980 buscou reinventar seus quadrinhos
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a partir de narrativas mais complexas e menos duais, a Marvel acabou investindo e apelando ao
publico masculino através de quadrinhos com estética exagerada e sexualizada. Quadrinistas
como Todd McFarlane, Jim Lee e Rob Liefeld acabaram enfatizando o desenho em detrimento
de uma narrativa elaborada e um roteiro complexo. Todavia, mesmo na contramao do selo
Vertigo, essas publicagdes acabaram atraindo determinada parcela do publico e vendendo
milhdes de revistas. (HOWE, 2017) Isso nos mostra que, naquele momento, apesar de
possuirem estratégias diferentes, as duas editoras conseguiram €xito em suas empreitadas.

Todd McFarlane assumiu na Marvel os desenhos do O Espetacular Homem-Aranha
em 1988. O quadrinista inseriu grandes olhos no personagem e passou a desenhar poses
acrobaticas impossiveis para um ser humano, além de desenhar as teias do personagem de uma
maneira realisticamente tridimensional. O sucesso alcangado com essas modifica¢des fez com
que McFarlane ganhasse uma revista completamente nova do personagem na qual ele
comandaria roteiro e desenho. A primeira edicdo de Homem-Aranha foi langada em 1990 e
quebrou o recorde de 1,7 milhdo de exemplares vendidos em 1948 pela revista do Capitdo
Marvel da editora Fawcett Comics. (TUCKER, 2018) Os quadrinhos de super-her6i da Marvel
pareciam esbocar reacao ao alcancar um grande niimero de vendas.

No ano seguinte, 1991, foi a vez do quadrinista novato Rob Liefeld langar o quadrinho
X-Force. Derivado da revista Novos Mutantes, a narrativa focava em uma for¢a de assalto
superpoderosa com armas exageradamente grandes. A revista atingiu a marca de quatro milhdes
de copias vendidas. Recorde quebrado apenas dois meses depois com o lancamento de X-men
n°l. Desenhado por Jim Lee, o titulo conseguiu vender oito milhdes de exemplares. (TUCKER,
2018)

Os quadrinhos langados pela Marvel estavam vendendo muitas copias. Contudo, as
historias utilizavam muito mais o apelo estético dos desenhos que uma narrativa profunda e
complexa como a DC. Mas ndo apenas isso, outras estratégias como a utilizagdo de capas
variantes e cards colecionaveis também contribuiram com o impulsionamento dessas vendas.
Todavia, mesmo com as variaveis apontadas e com as diferentes estratégias utilizadas, as duas
editoras pareciam mover esforgos suficientes, cada uma a sua maneira, para reverter prejuizos
causados pds comics code, dessa maneira, conseguindo alcancar um bom niimero de vendas e
tornar o género super-heroi atraente novamente para diferentes publicos e faixas etarias.

Contudo, se durante esse periodo, mesmo com as dificuldades apontadas, as historias
de super-herdi ainda eram o género de maior consumo de massa e por isso mantinham seu status
de quadrinho mainstream, em mercados de outros paises a situagdo era diferente. Se nos Estados

Unidos a compreensao sobre o que era uma historia em quadrinho mainstream, durante as
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décadas de 1980 e 1990, passou diretamente pelo desenvolvimento da relacdo empatica entre o
publico consumidor e o género de super-herois, que tipo de relagdo e quais géneros narrativos
se desenvolveram em outros grandes mercados de producao de quadrinhos? Quais elementos
podem nos ajudar a perceber distanciamentos e aproximagdes entre esses mercados? Nesse
sentido, € necessario compreendermos que ndo ¢ porque os quadrinhos de super-heroi
desenvolveram esse tipo de relacdo com o publico estadunidense, tornando-se assim um
produto de consumo de massa, que este género se desenvolveu da mesma forma em outros
locais.

Para além do contexto estadunidense, em outros paises, historias de fic¢ao cientifica,
fantasia, terror e crime massificaram-se entre os/as consumidores/as ¢ ajudaram a moldar o
cenario mainstream dessas regides. Mercados como o franco-belga, o japonés e o brasileiro,
ndo desenvolveram exatamente o mesmo tipo de relacdo com os quadrinhos de super-heroi,
mesmo que esses mercados também tenham publicado uma quantidade consideravel de
historias desse género. O Brasil, inclusive, publicava muitos quadrinhos de super-herois
produzidos nos Estados Unidos.

A bande dessinée europeia, tendo consolidado géneros narrativos como fantasia
heroica, aventura historica, suspense e humor juvenil, também estava enfrentando a
interferéncia especulativa na producao das historias em quadrinhos no final da década de 1980.
A Alemanha assistia ao surgimento de uma pequena vanguarda quadrinistica, a Espanha
desfrutava do impulso criativo proveniente dos herois do inicio de 1980, a Franca e a Bélgica
viam uma nova geragdo de artistas sedimentar o campo alternativo da bande dessinée em um
circuito internacional no comego de 1990. (MAZUR; DANNER, 2014)

A revista alema Strapazin, formada por artistas sui¢o-alemaes, arregimentou uma
vanguarda inspirada nas diretrizes da revista francesa Metal Hurlant e da Raw. A Strapazin,
assemelhando-se a estratégia adotada pela Marvel, focou na expressao visual em detrimento da
prosa e de uma narrativa linear, dessa forma partindo de desenhos expressivos ao invés de um
modelo literario denso como estava sendo feito pela DC Comics nos Estados Unidos. Contudo,
mesmo a Strapazin aparentando se aproximar da estratégia utilizada pela Marvel, a editora
deixava nitida a influéncia da arte moderna através da combinacdo de desenhos expressivos e
do uso poético da linguagem imagética.” As palavras ndo se preocupavam em exprimir o

sentido literario, mas em fornecer elementos que tornassem a composi¢ao imagética mais

35 Nao pretendemos afirmar que uma editora se assemelhava a outra editorialmente de forma consciente, muito
menos que havia algum tipo de cdpia estratégica. Intencionamos apenas refletir sobre possiveis aproximacgdes
estratégicas e distanciamentos entre mercados diferentes.
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inteligivel e expressiva. Artistas como Feuchtenberger e a poeta Katrin de Vries criaram
personagens oniricos sombrios e exploraram temas como o corpo feminino, a sexualidade e a
reproducao das mulheres na sociedade, dessa maneira, tornando suas histérias muito mais
complexas. (MAZUR; DANNER, 2014)

Nesse sentido, devemos observar que no inicio da década de 1990 a queda do Muro de
Berlim e a reunifica¢do alema permitiram uma produ¢ao mais plural de histérias em quadrinhos,
tendo em vista os variados estilos de artistas formados/as em diferentes academias de belas
artes. Esse processo contribuiu para a transformacgao da bande dessinée e com sua massificagdo
perante o publico.

Contudo, muitos artistas ndo conseguiram trabalho em grandes editoras. Dessa forma,
alguns jovens cartunistas direcionaram suas produgdes para grupos menores que privilegiavam
a criatividade e a expressdo acima do género narrativo e da comercializacdo, fazendo com que
surgissem grupos editoriais cooperativos como a L ’Association. O objetivo principal era
expandir o conteudo tematico, mas, sobretudo, rejeitar o padrao capa dura com 48 paginas e
papel brilhante estabelecido graficamente pela graphic novel mainstream estadunidense.
Assim, um tipo de estilo informal underground que se utilizava de tapegarias medievais, focava
na autobiografia e no humor autodepreciativo angariava espago.

O quadrinho Persepolis, da autora Marjane Satrapi e langado pela L ’Association, se
tornou um best-seller ao retratar de maneira autobiografica e sensivel a infancia da autora no
Ird apos a revolugdo de 1979, seus estudos na Austria, a volta ao seu pais de origem para estudar
Belas Artes e a decis@o de emigrar para a Franga. Ao unir simbolismo, questdes politicas pds-
coloniais, género e humor, Satrapi se transformou em um marco internacional das graphic
novels. A autora também ganhou notoriedade nos Estados Unidos, mesmo sua obra ndo se
enquadrando ao género narrativo e ao estilo de desenho popularizado naquele momento.

Além da L’Association, surgiram no mesmo periodo outras pequenas editoras
francofonas como o grupo belga Fréon e Amok. Essas iniciativas ndo apenas se rebelaram
contra as restricdes comerciais da bande dessinée, eles as ignoraram completamente. A Fréon
e a Amok dialogavam com a fase inicial da Strapazin e com a espanhola Madriz através de uma
abordagem misteriosa do simbolico e de temas como a imigragdo e a busca de identidade em

grupos minoritarios. (MAZUR; DANNER, 2014)

Desde meados da década de 1990, os grandes editores franceses tinham percebido que
a pequena imprensa de bande dessinée atendia a um nicho de ptblico. Ao movimento
alternativo pode ser creditada a abertura de oportunidades nas editoras mainstream de
trabalho nao convencional por artistas mais jovens [..] (MAZUR; DANNER, 2014, p.
281)
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Esse fenomeno ficou conhecido como La Nouvelle Bande Dessinée, onde o nicho
mainstream buscava imitar o formato alternativo. Isso possibilitou parcerias entre a
L’Association e editoras voltadas para o consumo de massa, inclusive gerando a producao de
quadrinhos com capa dura, papel brilhante e retomando géneros narrativos culpabilizados pela
estagnacdo da criatividade francesa nos quadrinhos. Contudo, mesmo estas parcerias gerando
produtos mais proximos graficamente ao padrao mainstream, estes quadrinhos trouxeram mais
profundidade narrativa e sensibilidade para géneros considerados classicos na bande dessinée
francesa, o que se tornou um sucesso de publico durante a década de 1990. (MAZUR;
DANNER, 2014)

Deixando um pouco o cenario alemao e franco-belga, partimos para o mercado japonés
durante a década de 1990. Naquele momento, parte dos mangds japoneses sofriam um processo
de cerceamento produtivo liderado por associacdes de pais e donas de casa que afirmavam estar
protegendo as criangas do carater prejudicial das historias.

Esse movimento assemelhava-se ao ocorrido nos Estados Unidos durante 1950, mas
possuia suas especificidades no tocante ao contetdo censurado. O movimento justificava sua
acdo a partir da preocupagdo com o contetido sexualmente explicito publicado em revistas que
nem sempre eram dirigidas apenas ao publico adulto, como no caso das revistas destinadas ao
publico mais jovem (shonen’®).

Alguns mangas acusados por essas associacdes de prejudicar a moral da populagdo,
mesmo nao possuindo contetidos sexualmente explicitos, possuiam historias em que homens
adultos se relacionavam com adolescentes, algo que ajuda, a principio, a compreensdo do
cenario existente. A tematica sexual, além de ter se desenvolvido de maneira explicita nos
quadrinhos japoneses, parecia ter conquistado parte do publico jovem e adulto.

A atuacdo dessas associagOes fez com que os mangds que possuiam cenas explicitas
de sexo e nudez, fossem eles destinados ao publico adulto ou nao, fossem perseguidos e artistas
e editores/as presos/as. A repercussdao deste movimento acabou gerando um processo de
suavizacdo do sexo e da violéncia contida nos quadrinhos japoneses, além de iniciar um
processo de separagdo explicita do publico alvo para cada revista, surgindo assim os nichos
Jjosei’’ e seinen>®. Apenas a partir dessa regulamentagio etaria das producdes o sexo pode
continuar existindo nas revistas destinadas ao publico adulto. A partir desse processo de

regulamentagdo, os/as editores/as passaram a possuir cada vez mais poder que os/as

6 Mangd destinado ao publico jovem masculino entre 12 e 18 anos.
57 Mangd destinado ao publico feminino adulto.
58 Mangd destinado ao publico masculino adulto.



58

criadores/as, tendo em vista ser responsabilidade deles/as o controle sob o conteudo produzido
e o seu direcionamento. (MAZUR; DANNER, 2014)

Através deste processo de adaptacao e controle do conteudo narrativo e imagético, o
género de mangd com garotas magicas ressurgiu no inicio dos anos 1990. Nesse tipo de manga
meninas comuns conseguiam se transformar em mulheres adultas, maduras e com
superpoderes. O enredo consistia em lutas que envolviam mudancas de figurino e o
aparecimento de uma versao poderosa e fashion da outrora adolescente. (MAZUR; DANNER,
2014) Talvez o exemplo mais conhecido no Brasil deste género seja o manga Sailor Moon.
Outro género que retomou prestigio foi o de samurai errante. Pelas maos de Takehiko Inoue
surgiu Vagabond, uma fic¢ao épica histdrica do tipico guerreiro que vaga, focando assim no
crescimento pessoal, nas fraquezas humanas e nos grandes combates.

Em meio ao cendrio de regulacdo da producdo e de géneros que surgiram, durante as
décadas de 1980 e 1990, a editora Garo representou o padrdo anticomercial e alternativo. A
editora buscava autores/as independentes e prometia maior liberdade criativa, editorial e
mercadoldgica que em outras empresas. Todavia, ndo ofertava pagamento ou percentual sobre
o lucro das vendas, proporcionado apenas a publicacdo, mas ndo a remuneragdo. Os/as
criadores/as que aceitaram essa proposicdo conseguiram desenvolver histérias que
normalmente ndo teriam sido publicadas no cenario mainstream do mangd. Algumas dessas
histérias ficaram marcadas pela mistura de fatos cotidianos, sonhos e uma forte nogao de
localizag@o e atmosfera, como no caso dos mangas de Yuko Tsuno. (MAZUR; DANNER,
2014)

Passando do cenario mainstream japonés para o mercado de historias em quadrinhos
do Brasil, percebemos que o contexto politico brasileiro interferiu diretamente na produgdo das
historias em quadrinhos ao longo das décadas. Com o golpe militar de 1964, o projeto de
incentivo ao quadrinho nacional defendido por Jodo Goulart foi retirado de pauta, o que
dificultou o desenvolvimento do setor. (JUNIOR, 2004). Com a falta do investimento previsto
pelo projeto para a produgdo de contetido nacional, o cenario acabou ficando exposto a
publicacdo de quadrinhos estrangeiros, o que contribuiu para a inser¢do dos quadrinhos
estadunidenses de super-herdi e com o alinhamento politico cultural. (CIRNE, 1982)

No final da década de 1980, a editora Abril publicava os quadrinhos de super-heroéi
produzidos nos Estados Unidos. Contudo, sobretudo em Sao Paulo, também eram produzidas
historias autorais independentes que buscavam espaco no mercado e contestavam a censura da
ditadura militar, o autoritarismo e a hipocrisia da classe média-alta. Cartunistas e chargistas

como Glauco (Geralddo), Laerte (Piratas do Tieté), Angeli (Chiclete com Banana) e Fernando
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Gonzalez (Niquel Nausea) mostravam a realidade brasileira a partir de um ponto de vista
urbano/paulistano, sob a 6tica de uma juventude inconformada e contestadora que utilizava o
humor escatologico para conseguir espaco no cenario € conseguir discutir a cultura brasileira.
(VERGUEIRO, 2011) Mesmo o publico alcancado ndo se equiparando ao dos comics
estadunidenses, estes artistas conseguiram influenciar outros e também produgdes posteriores,
além de contribuirem para a transformagao do cendrio brasileiro de quadrinhos. (MOYA, 1996)

No circuito mainstream brasileiro os herois estadunidenses e os personagens Disney
se destacavam ha muitos anos em termos de publicacdo e vendas, desta forma intensificando
um processo de “aculturacdo” através dos quadrinhos. (CIRNE, 1982; DORFMAN;
MATTELART, 1975) Para Cirne, a maneira estereotipada como os quadrinhos estadunidenses
lidavam com a realidade latino-americana, generalizando contextos geograficos, historicos,
sociais e culturais, além de estabelecer hierarquias e centralizar os EUA como berco de diversas
caracteristicas positivas, contribuiu como forma de controle cultural. Além de dificultar a
publicagdo de materiais nacionais, pois parte das grandes editoras concentrava todo o seu
planejamento e capital financeiro na compra de direitos de publicagdo de comics
estadunidenses.

Contudo, da mesma forma que o movimento paulistano questionou o mainstream
estadunidense e o que ele representava, outros autores se inspiraram no movimento autoral
estadunidense e no seu estilo para criar historias que refletissem a condi¢cao humana de maneira
mais simples, como no caso do Menino Maluquinho criado por Ziraldo na década de 1980 e a
revista Animal langada pela Diffusion Editorial, mais fiel ao cendrio underground
estadunidense. (BARBOSA, 2006).

Posteriormente, artistas como o proprio Ziraldo e Mauricio de Sousa, criador da Turma
da Monica, alcancaram um grande prestigio editorial no mercado de quadrinhos brasileiro
devido ao sucesso e as boas vendas alcangadas por suas produgdes, algo que com o passar do
tempo acabou crescendo cada vez mais. (BARBOSA, 2006)

Nesse sentido, percebemos que durante as décadas de 1980 e 1990, diferentemente do
cenario mainstream estadunidense, em mercados de outros paises diferentes géneros narrativos
haviam se massificado na populacdo. Se nos Estados Unidos as historias de super-herdi haviam
encontrado nos quadrinhos uma midia propicia e confortavel, em outras localidades, géneros
como a fantasia, a ficcdo cientifica, as aventuras historicas, as guerreiras magicas, dentre outros,
ganharam parte do publico sem estarem diretamente ligadas ou inseridas dentro do género

super-heroi.
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Contudo, alguns outros pontos sobre o cenario das histérias em quadrinhos
estadunidenses precisam ser salientados. A partir da reflexdo realizada, percebemos que o
género super-herdi possuiu muita importancia na consolidagao da industria de histéria em
quadrinhos, mesmo tendo surgido posterirormente ao nascimento da mesma. Quadrinhos como
Superman e Capitdo América, a partir da identificacdo alcangada pelo publico e a grande
quantidade de titulos vendidos, contribuiram com a massificagdo da recém-nascida midia e
também com a consolidagdo do género. Contudo, o gé€nero enfrentou diferentes etapas
posteriormente ao seu surgimento. Viana periodizou os quadrinhos de superaventura

estadunidenses da seguinte maneira:

a) a época do nascimento, que vai da criagdo do Superman até o final da Segunda
Guerra Mundial;

b) a época da crise, que vai de 1945 até o final da década de 1950;

¢) a época da retomada e renovagdo, que ocorre a partir do final da década de 1950
até o final dos anos 1960;

d) a época do "envelhecimento dos super-heréis, que vai do final da década de 1960
até 1980;

e) a época da reorganizagdo e inovagao, que vai de 1980 até os dias de hoje. (VIANA,
2011, p. 17)

O desenvolvimento da relagdo entre publico consumidor e os quadrinhos de super-
her6is passou por diferentes momentos entre aproximacdo e distanciamento, contudo,
percebemos que entre as décadas de 1990 e 2000, esse género narrativo ainda era o mais
consumido pela populagdo leitora e, consequentemente, dominava o mercado de quadrinhos
estadunidense.

Desta maneira, acabamos percebendo trés pontos importantes que nos ajudam a
compreender o cendrio existente naquele periodo: I) A defini¢do do que era ser uma editora
mainstream nos Estados Unidos passava diretamente pela publicacio de historias em
quadrinhos de super-her6i. II) Nem toda editora que publicava histérias de super-herois
conseguia alcangar o publico e ter suas revistas massificadas o suficiente para se tornar editora
mainstream. 11I) Mesmo com o dominio do género super-herdi e das editoras que publicavam,
poderiam existir editoras que possuiam um grande consumo de massa € ndo publicassem
historias necessariamente de super-herois.

Esses pontos nos ajudam a compreender como a relagdo entre o publico e o género de
super-herdi acabou contribuindo com a defini¢do do que era ser uma editora mainstream nos
Estados Unidos naquele periodo. E nesse sentido que no proximo topico nos aprofundaremos

no funcionamento das editoras que publicaram esse género narrativo.
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22 ENTRE EDITORAS MAINSTREAM: PRODUCAO DE HISTORIAS EM
QUADRINHOS NOS EUA.

Compreender que durante 1980, 1990 e o inicio dos anos 2000 as historias em
quadrinhos mainstream no mercado estadunidense tinham relagao direta com o género de super-
herois foi apenas o inicio da nossa caminhada. Com a intengdo de nos aprofundarmos neste
cenario, buscamos identificar as editoras que naquele periodo publicaram essas historias e as
pessoas que comandavam o processo de producao.

Desse modo, buscando descobrir quais eram essas editoras, onde estavam localizadas,
como funcionavam e quem eram os/as editores/as®. Portanto, mapeamos as editoras
estadunidenses que publicaram ou de alguma maneira possuiam histérias em quadrinhos em
circulacao naquele periodo.

Contudo, devido a grande quantidade de histérias em quadrinhos publicadas
mensalmente encontrada — uma média de 300 titulos — tivemos que mudar nossa metodologia
de busca. A principio, estdvamos tentando catalogar todas as historias em quadrinhos
publicadas naquele periodo e assim rastrear as editoras que as publicaram. Contudo, a partir da
compreensdo da relagdo entre quadrinhos mainstream e historias de super-herdi, buscamos
separar editoras que publicavam ou ndo esse género narrativo, delimitando melhor a
necessidade de nos aprofundarmos sobre cada uma daquelas empresas.

Todavia, mesmo com esse filtro, a quantidade de revistas encontradas permaneceu
maior do que esperdvamos e dificultou o mapeamento das editoras. Até aquele momento, além
da média de 300 historias em quadrinhos publicadas mensalmente nos EUA, haviamos

encontrado 85 diferentes editoras ou estiidios®®, como podemos ver na tabela abaixo:

Tabela 1 — Editoras que publicavam nos EUA entre 1980 e 2000

(continua)

EDITORAS EUA ANOS LOCAL
3-D Zone 1983 - 2003 EUA

Aardvark-Vaneheim 1977 CANADA
Abacus 1987 - 1990 EUA

Aircel 1985 - 1994 CANADA

Alchemy 1975 - 1999 REINO UNIDO

American Comics Group 1943 - 1978 EUA
AC : Americomics 1983 - 1988 EUA

% Funcionérios/as encarregados/as de gerenciar o processo de edi¢do de uma histéria em quadrinho.

0 Nem todas estas 85 editoras encontradas publicaram quadrinhos durante todo o periodo pesquisado. Algumas
funcionaram apenas durante alguns anos especificos e ndo possuiram longevidade, outras estdo funcionando até
os dias atuais, como no caso da Marvel, DC e outras.


https://www.comics.org/publisher/454/
https://www.comics.org/indicia_publisher/184/

Tabela 1 — Editoras que publicavam nos EUA entre 1980 e 2000

Antarctic Press

Anything but Monday

Apple
Arcane
Archie
Arrow Comics
Black Tie
Blackstreet
Blackthorne
Bruce Hershenson
Caliber
California Grimpet
Cat Head
CFW
Charlton Comics
Comic Legends
Comico
Comics Interview
Continuity (estudio)
Dark Horse Comics
DC Comics
Double Diamond
EC Comics
EF Graphics
Eclipse
Eternity
Excaliber
Fandom House
Fantagor
Fantagraphics
Fantastic Fanzine
Fawcett
First Comics
Genesis West
Gladstone
Greater Mercury
Ground Zero
Harvey Comics
Hero
Image Comics
Innovation
Jabberwocky
Jademan
Kid Gang Comics
Kitchen Sink
Komik Arkyives
Last Gasp

1990 - 1999
1988 - 1989
1986 - 1994
1998 - 1999
1939 - 2019
1985 - 2002
1986 - 1989
1984 - 1989
1973 - 1975
1989 - 2019
1977 - 1977
1983 - 1998
1988 - 1992
1945 - 1986
1988
1982 - 1997
1985 - 1994
1992 - 2019
1935 -2019
1988 - 1995
1944 - 2019
1988 - 1989
1978 - 1994
1986 - 1988
1982 - 1994
1982 - 1994
1971 - 2019
1972
1919 - 1992
1983 - 2015
1987 - 1994
1985 - 1999
1989 - 1992
1987 - 1997
1940 - 1998
1992 - 2019
1989 - 1993
1976 - 1995
1984 - 1992
1995 - 1996
1969 - 1999
1990 - 1990
1970 - 2019

(continuagao)

EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA

CANADA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA
EUA

HONG KONG

EUA
CANADA
EUA
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(conclusdo)
EDITORAS EUA ANOS LOCAL
Lighthouse 1988 - 1992 CANADA
Malibu Comics 1987 - 1996 EUA
Marvel Comics 1939 - 2019 EUA
Mighty Comics Group 1966 - 1967 EUA
Miller Publishing Company 1987 - 1993 EUA
Mirage 1984 - 2009 EUA
New England 1988 - 2017 EUA
Northstar 1988 - 1995 EUA
Now 1986 - 1994 EUA
Pacific 1977 - 1984 EUA
Palliard 1989 - 2000 EUA
Pioneer 1988 - 1990 EUA
Quality Comics/Fleetway 1987 - 1993 EUA
Lorne-Harvey/Recollections 1988 - 2005 EUA
Revolutionary Comics 1989 - 1994 EUA
Rip Off 1969 - 1998 EUA
Saving Grace 1976 - 1976 EUA
Slave Labor 1986 - 2011 EUA
Sparky - -
Skywald 1970 - 1974 EUA
Tekno Comix 1995 - 1996 EUA
Topps Comics 1938 - 1998 -
Tower Comics 1965 - 1969 EUA
Trident 1989 - 1993 REINO UNIDO
TSR 1976 - 1996 EUA
Valiant Comics 1991 - 1991 EUA
Viz 1987 - 2019 EUA
Vortex 1982 - 1994 CANADA
Warp 1978 - 2011 EUA
Yahoo 1971 - 1974 EUA
Zolna 1988 - 1991 EUA

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de dados coletados no site Comichron. (MILLER, 2018)

A partir deste mapeamento, encontramos 85 diferentes editoras que publicaram ou

possuiam alguma historia em quadrinho em circulag@o entre o final da década 1980 e o inicio
dos anos 2000. Conseguimos identificar 9 editoras oriundas de 3 paises diferentes (Canada,
Reino Unido e Hong Kong), 6 de décadas anteriores a 1980, mas que por algum motivo ainda
possuiam historias em quadrinhos circulando nas lojas, e 5 que ndo conseguimos nenhuma
informagao relacionada a origem e/ou ano de funcionamento.

Com a intencao de identificarmos quais editoras poderiam ser incluidas no cendrio
mainstream a partir da reflexdo estabelecida no topico anterior, buscamos identificar as

historias de super-herdis publicadas pelas mesmas. Todavia, a dificuldade em realizar esse tipo
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de mapeamento mediante a quantidade de historias que ndo conseguimos definir fazer parte ou
nao desse género, fez com que optadssemos em focar nossa atencdo nos niumeros de vendas das
revistas. Desta forma, nossa analise passou a incidir sobre as editoras que apareciam no topo
do ranking de venda de quadrinhos a partir da identificagcdo das histoérias que estavam liderando.
Assim, ao voltarmos a atengdo para as vendas das editoras durante o periodo, acabamos
percebendo que a relagcdo entre os quadrinhos de super-herdi e o cendrio mainstream se
relacionava de uma maneira muito mais explicita financeiramente.

A partir dos dados fornecidos pela Capital City Distribution®’ percebemos que, em
junho de 1989, das 429 histoérias em quadrinhos vendidas nos EUA, as 20 primeiras posi¢oes
eram de historias de super-hero6i. Ao nos aprofundarmos, descobrimos que entre as 50 primeiras
posicdes, apenas um titulo ndo pertencia a esse género narrativo — Aliens da editora Dark Horse
—, encontrando-se somente na trigésima-quarta posi¢ao.

A tabela construida abaixo apresenta os niumeros referentes as 10 primeiras posigdes
dos titulos mais vendidos. E evidente que trabalhar com os nimeros fornecidos por uma tinica
empresa pode deixar algumas lacunas ou mesmo facilitar imprecisoes, afinal, titulos podem nao
ter sido contabilizados de maneira adequada e até mesmo ndo entrado na contagem por algum
motivo desconhecido que so seria descoberto com dados fornecidos por outra distribuidora.
Contudo, essas sdo as informagdes existentes tendo em vista que, naquele momento, o

monopdlio de destrui¢ao daqueles quadrinhos pertencia a Capital City Distribution.

Tabela 2 — Ranking dos quadrinhos mais vendidos em junho de 1989

POSICAO PRECO UNIDADES EDITORA TITULO
VENDIDAS
| $0.75 118.650 DC Batman
2 $0.75 111.200 DC Batman
3 $1.00 75.300 Marvel X-Men
4 $1.00 74.700 Marvel X-Men
5 $2.00 60.700 Marvel X-Factor Annual
6 $1.50 58.500 Marvel Excalibur
7 $1.00 55.250 Marvel X-Factor
8 $1.50 54.000 Marvel Wolverine
9 $1.50 53.750 Marvel Wolverine
10 $0.75 49.900 DC Detective Comics

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de dados coletados no site Comichron. (MILLER, 2018)

Assim, percebemos que, naquele momento, as editoras Marvel Comics € DC Comics

dominavam as dez primeiras posi¢des em vendas, nos fornecendo um panorama inicial da

1 A Capital City Distribution foi uma distribuidora de historias em quadrinhos que se localizava na cidade de
Madison, Wisconsin, e funcionou de 1980 a 1996, quando foi adquirida pela rival Diamond Comic Distributors.


https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FCopper-Age-1984-1991%2F165364%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DBatman%2B436%2B1989
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FCopper-Age-1984-1991%2F165364%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DBatman%2B436%2B1989
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FCopper-Age-1984-1991%2F165364%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DX-Men%2B250%2B1989
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FCopper-Age-1984-1991%2F165364%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DX-Men%2B250%2B1989
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FCopper-Age-1984-1991%2F165364%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DX-Factor%2BAnnual%2B4%2B1989
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FCopper-Age-1984-1991%2F165364%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DExcalibur%2B13%2B1989
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FCopper-Age-1984-1991%2F165364%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DX-Factor%2B45%2B1989
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FCopper-Age-1984-1991%2F165364%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DWolverine%2B13%2B1989
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FCopper-Age-1984-1991%2F165364%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DWolverine%2B13%2B1989

65

disputa entre essas duas empresas pelo mercado de quadrinhos nos EUA. Mas nio apenas isso,
entre as 50 primeiras posi¢des que mencionamos, as duas editoras foram as Unicas que
figuraram no ranking, com excecao da trigésima-quarta posicao que ficou com a editora Dark
Horse Comics. Ao avangarmos para janeiro de 1995, metade da década, verificamos a
manuten¢do do dominio das histoérias em quadrinhos de super-her6i e das editoras que as
publicaram, consequentemente, fazendo novamente as duas editoras mencionadas

anteriormente figurarem em um grande numero de colocagoes. (MILLER, 2018)

Tabela 3 — Ranking dos quadrinhos mais vendidos em janeiro de 195
POSICA PRECO UNIDADES VENDIDAS EDITORA TITULO

1 $1.95 127.600 Marvel Amazing X-
Men
2 $1.95 126.300 Marvel Astonishing X-
Men
3 $1.95 119.200 Marvel Weapon X
4 $1.95 114.600 Marvel Generation Next
5 $1.95 107.100 Marvel Gambit & The
X-Ternals
6 $1.95 102.100 Marvel Factor X
7 $1.95 100.400 Marvel X-Man
8 $1.95 95.100 Marvel X-Calibre
9 $1.95 79.600 Image Spawn
10 $3.95 79.200 Marvel X-Men
Chronicles

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de dados coletados no site Comichron. (MILLER, 2018)

Novamente as historias de super-herdis continuavam a figurar entre as vinte primeiras
posigdes de titulos mais vendidos naquele més. Entre as cinquenta primeiras posi¢des — de um
total de 600 titulos — apenas quatro quadrinhos ndo pertenciam a esse género narrativo, sendo
Star Wars Dark Empire Il a primeira a aparecer no ranking na vigésima posi¢ao. Além disso,
novamente as editoras Marvel e DC pareciam dominar o cenario mercadologico de quadrinhos,
tendo em vista que 33 dos 50 titulos mais vendidos naquele més — respectivamente 18 e 15 —,
pertenciam as duas empresas. (MILLER, 2018)

Contudo, em janeiro de 1995, mesmo ainda possuindo a maior quantidade de titulos
entre os mais vendidos, as duas maiores editoras comegaram a disputar o mercado de maneira
mais direta com outras empresas. Se no final da década de 1980, Marvel e DC emplacaram as
dez primeiras posi¢des entre os mais vendidos, na metade da década de 1990 a DC ja nao

aparecia neste top 10. Essa situacdo apresenta um possivel reflexo das diferentes estratégias


https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FModern-Age-1992-Now%2F900%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DAmazing%2BX-Men%2B1%2B1995
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FModern-Age-1992-Now%2F900%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DAmazing%2BX-Men%2B1%2B1995
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FModern-Age-1992-Now%2F900%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DAstonishing%2BX-Men%2B1%2B1995
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FModern-Age-1992-Now%2F900%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DAstonishing%2BX-Men%2B1%2B1995
https://rover.ebay.com/rover/1/711-53200-19255-0/1?toolid=20001&campid=5338080155&customid=link&mpre=http%3A%2F%2Fwww.ebay.com%2Fsch%2FModern-Age-1992-Now%2F900%2Fi.html%3F_from%3DR40%26_nkw%3DWeapon%2BX%2B1%2B1995
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comerciais adotadas pelas duas empresas, indicando, a principio, maior éxito da Marvel
Comics.

A Marvel figurava em nove posicoes e a Image, uma nova editora, alcangou o nono
lugar. O cenario estava mudando a partir de um movimento de transformacao do contetdo
produzido, das relagdes de trabalho e do surgimento de novas empresas.

Naquele més, a Image Comics conseguiu emplacar um total de onze titulos entre as 50
primeiras posigoes, 4 a menos que a DC e 7 que a Marvel. Além disso, a editora também
conseguiu fazer seis revistas figurarem a frente da revista melhor colocada da DC Comics, que
se encontrava na décima-oitava posi¢cdo. Outras editoras também apareceram na lista das
cinquenta revistas mais vendidas daquele més. Dentre elas estavam a Tekno Comics (3
titulos/41°, 46° e 49° posi¢ao) Dark Horse Comics (2 titulos/21° e 35° posi¢do) e Crusade
Comics (1 titulo, 47° posi¢ao). (MILLER, 2018)

Todavia, mesmo tendo ocorrido modificagdes no cenario de vendas entre as editoras
que disputavam o mercado de quadrinhos, € interessante percebermos que se levarmos em
considera¢ao o numero total de unidades vendidas, Marvel Comics e DC Comics, além de
possuirem 33 dos 50 titulos mais vendidos naquele més, ainda possuiam as duas maiores

quantidade de unidades vendidas. (MILLER, 2018)

Tabela 4 — Unidades vendidas por editora em janeiro de 1995
POSICAO EDITORA UNIDADES VENDIDAS

1 Marvel 1.303.800
2 DC 480.926
3 Image 455.200
4 Tekno 79.100
5 Dark Horse 68.800
6 Crusade 25.900

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de dados coletados no site Comichron. (MILLER, 2018)

A partir do ranking dos 50 titulos mais vendidos, percebemos que juntas, Marvel e DC,
possuiam um total de 1.784.726 revistas vendidas naquele més, continuando assim como as
duas editoras com maior nimero de unidades vendidas. Marvel e DC Comics eram, ainda
naquele momento, as duas editoras de historias em quadrinhos que mais vendiam e que
emplacaram o maior nimero de titulos nos EUA. Nesse sentido, ¢ necessario chamarmos
atencdo que as revistas publicadas pelas duas eram quase que em sua totalidade de super-herdis.

Mesmo com o passar dos anos € o consequente aumento no valor de mercado dessas
empresas, as duas editoras conseguiram se manter no topo € dominar o cenario de historias em

quadrinhos de super-heroi.
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A industria de super-herdis agora vale bilhdes de dodlares e, como era hé cinquenta
anos, Marvel e DC permanecem sendo os unicos grandes jogadores — a Coca-Cola e
a Pepsi dos collants —, continuando a batalhar um contra o outro, como Batman ¢ o
Coringa. (TUCKER, 2018, p. XI)

Tucker, utilizando-se das cifras bilionarias atuais — algo um pouco distante da
realidade daquele periodo —, equipara as editoras as duas maiores empresas de refrigerante dos
Estados Unidos. Isso nos faz refletir se a comparacao ¢ feita devido apenas ao dominio do
mercado de quadrinhos exercido pelas duas editoras, ou se também equiparava a importancia e
a massificagcdo do produto das duas empresas ao valor significante alcancado pelos refrigerantes
perante a sociedade estadunidense. Além de fornecer uma visdo da grandiosidade financeira
das duas editoras, o autor, ao afirmar que as duas continuavam comandando o mercado de
historias em quadrinhos, acaba evidenciando que ha muito tempo nao ocorriam mudangas tao
significativas. Nesse sentido, Tucker acaba refor¢cando a imagem de dominagdo mercadoldgica
das duas empresas, algo que s6 comecou a sofrer alteragdes mais profundas durante a década
de 1990.

Se continuarmos com o ranking das cinquenta histérias em quadrinhos mais vendidas
nos Estados Unidos e prosseguirmos para dezembro de 2000, novamente, percebemos o
dominio das vendas exercido pelas histérias de super-herdis e pelas editoras Marvel e DC.
Nessa lista, os Uinicos quadrinhos que ndo pertenciam ao género mencionado eram as revistas
pertencentes a editora Dark Horse Comics — Star Wars Darth Maul e Witchblade Aliens
Darkness Predator Mindhunter. Das 50 primeiras posi¢des, apenas seis ndo pertenciam a
Marvel ou DC, ficando distribuidas entre /mage (4 titulos/9°, 25°, 31° e 45° posicao) e Dark
Horse (2 titulos/41° e 42° posicao).

Tabela 5 — Ranking dos quadrinhos mais vendidos em dezembro de 2000
POSICA PRECO UNIDADES EDITORA TITULO
(0] VENDIDAS

1 $2.99 117.085 Marvel Ultimate X-Men

2 $2.25 106.514 Marvel Ultimate X-Men

3 $3.50 104.643 Marvel X-Men

4 $3.75 77.397 Marvel JLA

5 $2.25 77.328 Marvel Wolverine

6 $2.25 66.367 Marvel Avengers

7 $2.99 66.325 Marvel Punisher

8 $3.50 66.209 Marvel Ultimate X-Men 2000
9 $2.50 63.545 Image Spawn
10 $2.99 62.927 Marvel Daredevil (resolicited)

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de dados coletados no site Comichron. (MILLER, 2018)
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Na lista analisada, 30 revistas pertenciam a Marvel e 14 a DC. As duas editoras juntas
possuiam 88% do ranking dos 50 titulos mais vendidos naquele més, sendo que a Marvel
possuia mais que o dobro da segunda editora colocada. Dessa maneira, a partir da analise das
trés tabelas — do final da década de 1980, da metade da década de 1990 e do inicio dos anos
2000 — acabamos percebendo que as historias de super-herdi dominavam o ranking de vendas
de quadrinhos e que Marvel Comics e DC Comics eram as duas editoras que mais venderam
revistas em quadrinhos durante todo o periodo. (MILLER, 2018)

E a partir da percep¢io de dominio mercadologico do género de super-heréi que nos
aproximamos dessas duas editoras de historias em quadrinhos com a intencdo de nos
aprofundarmos na relacdo entre o género e o cendrio mainstream estadunidense. Mas afinal,
quando surgiram essas editoras que dominavam as vendas de historias em quadrinhos naquele
periodo e quem eram as pessoas que chefiavam a produgao?

A DC Comics é uma editora estadunidense atualmente situada na cidade de Burbank,
no estado da Califérnia. A editora ¢ subsididria da companhia Warner Media e detém a
propriedade intelectual de muitos/as personagens, dentre eles Superman, Batman, Mulher-
Maravilha, Aquaman, Flash e Liga da Justica. A empresa nasceu da fusdo das companhias
National Allied Publications e Detective Comics, dando origem, inicialmente, a National

Comics.

O inicio da DC remonta a 1935, quando um ex-oficial de cavalaria e autor de literatura
pulp chamado major Malcolm Wheeler-Nicholson criou a New Fun Comics. O
tabloide preto e branco era notavel por ser o primeiro gibi a incluir material original.
Editores vinham republicando ralas coletaneas de tiras dominicais desde a década de
1920, mas a New Fun Comics é considerada a primeira revista em quadrinhos
moderna.

A empresa de Wheeler-Nicholson, chamada de National Allied Publications, langou
mais cinco edi¢des antes de ficar sem dinheiro. Precisando de recursos, o major se
uniu a uma empresa chamada Independent News empreendimento de publicagdo e
distribui¢do que tinha sido langado em 1933 por um imigrante judeu, Harry
Donenfeld, e seu gerente de negocios, Jack Liebowitz. Donenfeld era um negociador
malandro, e havia rumores de que tinha conexdes com a Mafia. Liebowitz era o
homem dos nimeros, discreto.

Donenfeld estava no negodcio das revistas desde os anos 1920, e ganhou seu dinheiro
bancando uma série de romances populares picantes. [...]

Foi no ambiente social hostil que Donenfeld e Liebowitz chegaram a um acordo com
Wheeler-Nicholson para financiar mais quadrinhos A Independent News estava
procurando diversificar seu catadlogo, focado no publico feminino, e expandi-lo para
areas mais inocentes do mercado editorial. As histérias em quadrinhos pareciam
oferecer exatamente isso.

O novo empreendimento foi chamado de Detective Comics, Inc., e mais tarde daria
seu nome a editora consolidada. O primeiro titulo langado sob a nova parceria foi em
margo de 1937, a revista Detective Comics n°l. A edi¢do oferecia uma série de
historias curtas, incluindo uma com o advogado Speed Saunders enfrentando um vildo
chamado Cap'n Scum, e outra estrelando o investigador particular Slam Bradley,
criado por Jerry Siegel e Joe Shuster.


https://pt.wikipedia.org/wiki/National_Allied_Publications
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Wheeler-Nicholson, ainda enfrentando problemas de fluxo de caixa, foi for¢ado a sair
em 1938, e Donenfeld e Liebowitz assumiram o controle da Detective, bem como dos
outros dois titulos, More Fun e New Adventure.

A empresa logo se expandiria em junho de 1938, com o langamento de Action Comics
n°l, a estreia do Superman.

Foi ele que comegou tudo - e Donenfeld pagou apenas 130 dolares pelos direitos. Este
foi o gibi que nos deu o arquétipo do super-herdi como agora o conhecemos e marcou
o inicio de uma forma de arte americana.®> (TUCKER, 2018, p. 5-6)

Além do pioneirismo em langar a “primeira revista em quadrinhos moderna”, a
editora® também acabou contribuindo para a inauguragdo do género de super-heroi através da
criacdo do Superman e do arquétipo que envolvia personagens com superpoderes para
solucionar problemas e acabar com vildes, apresentando assim um plano de fundo maniqueista
de bem versus mal. Os direitos sobre o personagem que moldou uma “forma de arte americana”,
nas palavras do autor, custaram apenas 130 dolares a Donenfeld e Liebowitz, uma quantia
consideravelmente irrisoria tendo em vista toda a produgdo que acabou sendo desenvolvido a
partir dali. Devemos notar também que, mesmo se tratando do “inicio” desse modelo de historia
em quadrinhos nos EUA, o publico alvo da nova midia parecia ja haver sido escolhido, tendo
em vista que a expansdo planejada mirava um publico mais inocente, provavelmente as
criangas.

No inicio, a National Comics nao enfrentou uma grande concorréncia por parte de
outras empresas, afinal, fazia pouco tempo que o formato de histéria em quadrinhos havia
surgido e o género de super-heroi, apesar do sucesso alcancado pelo quadrinho do Superman,
havia acabado de ser inaugurado pela propria editora. Algumas das transformagdes desse
cenario inicial de dominagdo s6 ocorreram a partir da década de 1960, dentre outros fatores,
com o surgimento da Marvel Comics, uma espécie de eterna rival.

Reed Tucker (2018) fala sobre o surgimento da DC e da Marvel, mas particularmente
sobre a disputa de mercado protagonizada pelas duas editoras e todos os movimentos realizados
em um cenario que producdo, quadrinistas e vendas estavam cercados por tensdes, acirramentos
e competicdo. O autor mostra como a cada década, apés o surgimento da Marvel (1961), o
mercado foi sofrendo transformagdes que particularmente estavam entrelagadas ao nimero de

titulos vendidos pelas duas empresas e a recorrente competi¢ao pelo publico consumidor.

62 F curioso e instigante como autores estadunidenses continuam generalizando particularidades culturais dos
EUA como sendo pertencentes a todo o continente americano. Fica a devida inquietagdo salientada para futuras
analises e pesquisas relacionadas aos quadrinhos ou qualquer outra forma de arte.

63 Posteriormente, com o passar dos anos e a faléncia de outras empresas, a editora passou a adquirir os direitos
de personagens da Quality Comics, Fawcett Comics, Charlton Comics, EC Comics e WildStorm, além das
propriedades criadas em parceria com a Milestone Comics.
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Pela maior parte do século XX, foi a DC, na época conhecida como National, a lider
incontestavel no jogo dos collants, tendo criado o género com a HQ do Superman, de
Joe Shuster e Jerry Siegel, em 1938. Por muito tempo, a DC tinha a maior parte do
dinheiro, os melhores talentos e escritorios confortaveis dentro de um arranha-céu
revestido em ouro no centro de Manhattan. Seus titulos vendiam milhdes de copias
por ano e seus personagens iconicos eram familiares para quase todos nos Estados
Unidos. (TUCKER, 2018, p. XIV)

O dominio absoluto da DC, pelo menos até a década de 1960, além de poder ser
medido pelo sucesso alcangado por Superman e outros/as personagens, poderia ser também
percebido através dos requintes luxuosos que rodeavam o dia-a-dia do corpo editorial ¢ a sede
fisica da empresa. A grande quantidade financeira movimentada com as vendas de milhdes de
titulos possibilitou que a empresa ficasse localizada em um bairro caro e disputado de Nova
York, o centro de Manhattan. O arranha-céu aonde a editora alugava salas, além de possuir
partes revestidas em ouro, também possuia confortaveis escritdrios para seus funciondrios, algo
ndo muito comum em um momento no qual outras editoras faziam seus quadrinistas dividirem
minusculas salas e desconfortaveis ambientes de trabalho.

Mas ndo foram apenas os detalhes fisicos do prédio em que a DC Comics estava
localizada, durante a década de 1960, que nos fizeram perceber que a editora desfrutava de uma
boa situagdo financeira a qual lhe proporcionava uma realidade diferente de outras editoras. O
status icOnico que seus/suas personagens alcancaram, tornando-os/as mais reconheciveis que
personagens de outras empresas também nos ajuda a perceber o quanto a editora se destacava
no cenario mainstream de super-herois.

Retornando ao ambiente fisico da sede, percebemos a existéncia de uma mentalidade
mais corporativa na empresa que em outras, como veremos na Marvel. O clima empresarial
pode ter contribuido para que algumas pessoas ndo acreditassem que naquele prédio eram
produzidas historias em quadrinhos de super-hero6i destinadas, a principio, para um publico
infanto-juvenil. A idealiza¢do de como deveria ser uma empresa produtora de quadrinhos de

personagens que usavam collants coloridos e capa, inicialmente, pode ter feito com que a

utilizacao de ternos e gravatas fosse vista de forma estranha para uma editora daquele tipo.

Ao entrar nos escritorios da DC em 1960, os visitantes seriam perdoados se achassem
que estavam entrando em uma empresa de seguros. As salas espacosas no décimo
andar do Edificio Grolier, no nimero 575 da Lexington Avenue, em Nova York,
transpiravam uma insipidez particular, como se alguém houvesse esquecido: "Ei, nds
fazemos super-herois aqui." Elas eram limpas e confortaveis - o prédio com sua
fachada de aluminio anodizado dourado acabara de ser construido -, mas nio
acumulava muitos pontos no quesito personalidade. Uma fileira de escritorios ficava
alinhada em uma parede, cercando uma area de produgdo central. Arquivos que
guardavam artes originais se espalhavam por ali. (TUCKER, 2018, p. 1)
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Ao comparar o escritorio da DC Comics com uma empresa de seguros, o autor,
novamente, fornece indicios que o circunspecto ambiente existente na editora ndo era o
esperado por ele, ou pelo menos poderia ndo ser o encontrado em outras editoras do periodo.
Tucker, por contraposi¢do, parece possuir uma normativa, ou pelo menos uma expectativa, de
como deveria parecer o escritoério de uma editora de histérias em quadrinhos naquele periodo.
Talvez ao perceber o ambiente corporativo existente na DC, algo semelhante a uma linha de
producdo, o proprio autor tenha questionado até¢ que ponto essa mentalidade pode ter
transbordado das paredes dos escritdrios para as paginas das narrativas em quadrinhos. Afinal,
como um lugar que aparentava tanta sisudez e possuia tdo pouca expressividade visual poderia
ser responsavel pela criacdo de historias que deveriam ser divertidas?

Além do clima luxuoso, da disposicao fisica do ambiente ¢ da forma como os/as
funcionarios/as se vestiam, esse aspecto mais sério também pode ser percebido a partir do
comportamento exercido dentro e fora do ambiente de trabalho, principalmente, através da
forma como esses/as quadrinistas eram percebidos/as por pessoas que nao sabiam da sua

profissao.

E quanto aos homens estrangulados pelo colarinho diariamente? Os editores da DC
estavam longe de ser os desleixados que largaram a faculdade de arte, o tipo de gente
que se espera encontrar em um negocio cuja base era tinta e papel Canson. Em vez
disso, eles eram tipos de meia-idade com planos de carreira, pessoas que poderiam ser
confundidas no metro com um gerente de filial de banco. Eles tinham esposas, casas,
hipotecas, pertenciam a organizagdes profissionais. Eram homens sérios, respeitaveis,
cujas mortes mais tarde estariam no obitudrio do New York Times, "Os editores
tinham um pequeno clube de cavalheiros", o falecido editor e desenhista Joe Orlando,
que se juntou a DC em 1968, disse em 1998, "Todos os dias, um almogo de duas horas.
Eles usavam cotoveleiras de couro nos seus ternos de tweed, sugavam cachimbos
vazios ¢ debatiam as questdes liberais daquele dia." (TUCKER, 2018, p. 2-3)

Mais uma vez por oposi¢ao, Tucker, ao mesmo tempo em que nos fornece um olhar
sobre o cotidiano dos/as editores/as da DC Comics, acaba contribuindo para a compreensao de
elementos que pareciam diferenciar a editora em relagdo a outras. Aqueles funciondrios ndo
pareciam partilhar de algumas caracteristicas consideradas comuns a editores/as de historias em
quadrinhos de outras empresas. Ao afirmar que aqueles/as editores/as ndo pareciam pessoas
que haviam abandonado a faculdade de artes e eram homens de meia idade, o autor acaba nos
dando indicios para pensar que os funcionarios de outras editoras poderiam ser jovens recém-
saidos do mundo universitario.

Ao afirmar que aqueles editores “eram homens sérios, respeitaveis, cujas mortes mais
tarde estariam no obituario do New York Times” (TUCKER, 2018, p. 2-3), o autor, além de

novamente salientar a sisudez do ambiente a partir das pessoas que o compunham, acaba
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também fornecendo elementos para pensar seus parametros de seriedade e respeitabilidade e
como eles eram percebidos em relag@o a outras editoras.

A logica apresentada nos faz perceber que a DC Comics, dentro de seu ambiente
corporativo, estava fornecendo a seus editores possibilidades financeiras capazes de lhes
possibilitar a manuten¢do de uma carreira, o pagamento de suas hipotecas e a construgcdo de
uma familia. A existéncia deste “clube de cavalheiros”, nos ajuda a perceber o tipo de relagao
estabelecida dentro da editora e como ela acabava sendo refletida na producao de histérias em
quadrinhos, tendo em vista que, possivelmente, homens sérios ¢ de meia-idade produziram
quadrinhos com elementos representativos de suas proprias personas ¢ visdes de mundo.

Assim, em troca de todas as possibilidades elencadas, a editora em questdo exigia de
seus funcionarios uma postura diferente da encontrada em outros locais. Nao associamos aqui
seriedade, no sentido amplo da palavra, a compromisso, ou a falta dele com o trabalho em
desenvolvimento, mas sim a uma loégica mais rigida e severa. Isso se torna perceptivel na
maneira como a DC enxergava seu proprio produto € ndo compreendia como os quadrinhos
produzidos pela Marvel, em determinado momento, puderam superar algumas de suas historias.
Na visdo da DC, eles possuiam os/as melhores funciondrios/as, personagens e historias e ndo
havia possibilidade de uma empresa superar isso sem se portar da mesma maneira que eles.

Nesse sentido, outro ponto que contribuiu para a percepcao da existéncia de uma
mentalidade estritamente corporativa de escritorio dentro da DC Comics ¢ a forma como esta
perspectiva era reproduzida nas relagdes de trabalho entre chefes e funciondrios. Os/as
editores/as acabavam fomentando a existéncia de um ambiente hierarquicamente controlador e
sem muito espago para discussOes ou mediacdes com roteiristas e desenhistas, algo que a
principio nos parece incoerente para uma empresa na qual o produto € construido a partir de

varias etapas e por diferentes pessoas.

Eles dominaram seus feudos do alto, cada um controlando uma estrebaria de titulos -
as vezes por décadas. Um freelancer que trabalhou para a DC nos anos 1960 se recorda
que foi exigido que ele comprasse para o seu editor um presente de Natal e ndo o
contrario.

Provavelmente, o mais poderoso do grupo era Mort Weisinger, que estava no
comando da familia de HQs mais vendidas do Superman, que também incluia
Superman's Girlfriend Lois Lane e Superman's Pal Jimmy Olsen.

Weisinger nascera no Bronx, em 1915, e tinha entrado nas publicagdes através do
fandom de fic¢do cientifica. Ele se juntou a DC em 1941, onde ficaria por cerca de
trinta anos. Era firme, inteligente e havia estudado em Yale. Era também um idiota de
primeira classe. As historias dos seus abusos chegam as dezenas, ou até centenas. Se
voc€ o conhecesse, provavelmente teria uma que valeria ser contada. Shooter que
escreveu para Weisinger nos anos 1960, conta que o editor o tratava como "lixo" e
lancava insultos contra ele, como retardado. (TUCKER, 2018, p. 3)
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Ao comparar os cargos de editores/as a feudos nos quais cada editor/a geria as revistas
que estavam em sua posse da maneira como quisesse, o autor salienta que o grande controle
destes funcionarios nao permitia espago para sugestoes ou discordancias de funcionarios/as que
julgassem estar abaixo na cadeia de comando, desta forma, inclusive, ficando no cargo a frente
de revistas especificas por um grande periodo de tempo. Mesmo que alguns/mas roteiristas e/ou
desenhistas acabassem ficando durante muitas edi¢des em um determinado titulo, eles/as ainda
estavam sujeitos/as aos mandos e desmandos das vendas do quadrinho e, consequentemente,
poderiam ser retirados/as a qualquer momento da posicao, situagdo que, a principio, nao parecia
se estender aos/as editores/as naquele periodo.

Contudo, se a forma com a qual o editor Mort Weisinger gerenciava seu nucleo de
revistas e tratava os/as quadrinistas ndo pode ser estendida para a compreensao de todo o
cenario existente na DC Comics no que toca a relacdo editor/a-quadrinista, ela, a principio,
ainda nos permite inferir sobre a existéncia de um ambiente de trabalho que excedia os aspectos
da seriedade e da rigidez, ultrapassando esses limites e se tornando constrangedor e até abusivo.

Nesse sentido, perceber o tipo de relagdo desenvolvida dentro da editora nos fornece
possibilidades de compreender seu funcionamento e como esse ambiente acabou sendo
transportado para dentro das historias em quadrinhos. Tucker, afirma que um dos grandes
problemas que a DC Comics passou a enfrentar em sua disputa com a Marvel durante as décadas
de 1960, 1970 e 1980, foi justamente a manutengdo desta mentalidade séria e circunspecta que
impedia a editora de desenvolver suas historias de uma maneira leve em que o publico
continuasse possuindo empatia pelos personagens. (TUCKER, 2018)

A sisudez editorial acabava sendo transportada para as narrativas, tornando-as sérias
demais e fazendo com que cada vez menos consumidores/as continuassem se identificando com
as historias. A percepcao da necessidade de se levar menos a sério, criar personagens menos
iconicos e perfeitos acabou sendo incorporada pela Marvel Comics ja em sua primeira historia
lancada em 1961.

Retornando as décadas as quais apresentamos os numeros de vendas das duas editoras
anteriormente, percebemos que paulatinamente a Marvel Comics acabou ultrapassando a DC
Comics em nimero de revistas vendidas. Reed Tucker, ao analisar a disputa mercadologica
entre as duas editoras entre as décadas de 1960 e os dias atuais, mostrou que a DC nao encarava
a Marvel como uma grande concorrente, inclusive tendo dificuldades para compreender como
algumas historias em quadrinhos langadas pela rival conseguiam ultrapassar seus nimeros de
vendas. A falta de compreensdo aparecia inclusive em decisdes editoriais que buscavam imitar

a concorréncia. Sem perceber que a mudanga estava na maneira como as historias eram
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contadas e como isso contribuia para que o publico se identificasse com os/as personagens e
seu cotidiano, e ndo em modelos especificos de capas, ampliacdo da linha editorial ou maior
precificacao. A DC, com o passar das décadas, acabou perdendo parte do espacgo nas vendas e
seu posto dominante no cenario mainstream de quadrinhos. (TUCKER, 2018)

Contudo, se esse ambiente rigido era o encontrado dentro da DC Comics, algo que
acabou transparecendo em suas historias e personagens ao longo de todas essas décadas, na
Marvel, a principio, ele parecia ndo existir da mesma forma, ou pelo menos se apresentava
como um véu que mascarava um ambiente de exigéncias semelhantes através de uma aparéncia
de diversdo e irreveréncia.

A Marvel Comics ¢ uma editora estadunidense de historias em quadrinhos localizada
atualmente na cidade de Nova York. A empresa foi comprada pela The Walt Disney Company
em 2009, quando a companhia adquiriu a Marvel Entertainment, empresa-mae da editora.
(HOWE, 2017) A empresa também ¢ dona de diversos/as personagens dentre eles/as Homem-
Aranha, Capitdo América, Thor, Hulk, Pantera Negra, Viuva Negra, X-men ¢ Vingadores.

Martin Goodman, o fundador da Marvel, nasceu em 1908 no Brooklyn e era filho de
imigrantes russos. No periodo da Grande Depressdo, ao retornar a Nova York depois de ter
trabalhado em vérios lugares, conseguiu um emprego como representante editorial da Eastern
Distributing. Mesmo com a posterior faléncia desta empresa, Goodman havia guardado
dinheiro suficiente para fundar, juntamente com o colega Louis Silberkleit, a Newsstand
Publications. Em um pequeno escritdrio localizado na baixa Manhattan, os socios langavam
revistas de westerns®, histérias de detetive e contos romanticos por quinze cents a edicio.
Contudo, em 1934, a distribuidora Newsstand Publications também faliu e deixou milhares de
dolares em dividas com graficas. Louis Silberkleit resolveu largar o projeto, mas Goodman
continuou e convenceu seus credores a lhe deixarem continuar publicando os titulos até que ele
conseguisse recuperar o dinheiro e pagar as dividas. (HOWE, 2017)

Assim como a DC e outras editoras, a Marvel também nao surgiu com o nome que
conhecemos atualmente. Conhecida, naquele momento, como Timely Comics, a editora

publicou sua primeira revista em 31 de agosto de 1939.

Marvel Comics n.1 [...] contemplava o sucesso em todas as suas 64 paginas: o Anjo
[The Angel], hero6i bigodudo de Paul Gustavson, inspirado no Santo; o aventureiro
das selvas Ka-Zar, de Ben Thompson (uma copia de Tarzan reaproveitada dos pulps
de Goodman); o caubo6i Cavaleiro Mascarado [Masked Raider], de Al Anders; e
cartuns de piadinhas para preencher espaco vago. (HOWE, 2017, p. 13)

64 Tematica que ficou conhecida no Brasil como histérias de velho-oeste ou bang-bang.
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A primeira revista em quadrinhos langada pela editora trazia o nome que futuramente
passaria a ser adotado pela empresa. Posteriormente, no inicio da década de 1950, a empresa
passou a ser chamada de Atlas Comics. O nome Marvel Comics s6 comegou a ser utilizado
oficialmente pela editora em 1961, ano do langcamento do quadrinho Quarteto Fantdstico e de
alguns outros super-herois.

Desde o seu inicio em 1939, a rivalidade com a DC era perceptivel, afinal, estamos
nos referindo a duas editoras que ao longo dos anos passaram a possuir a mesma proposta de
publicacdo: quadrinhos de super-her6i. Fosse através da contratagdo de quadrinistas
pertencentes a outra editora, da semelhanga entre alguns personagens ou mesmo da disputa nos
numeros de vendas, as duas empresas, aos poucos, passaram a disputar publico e mercado.

A primeira edicdo, Marvel Comics n°l, vendeu 80 mil exemplares em setembro de
1939, fazendo com que Goodman pedisse reimpressdo e alcancgasse a venda de mais 800 mil
copias. A edi¢do com 64 paginas de multiplas histérias, um nimero de paginas razoavelmente
grande para o periodo, vendeu mais edi¢des que a média de alguns titulos da DC do periodo.
(HOWE, 2017)

A disputa pelo mercado consumidor e pela mente de jovens aficionados/as por
historias em quadrinhos movimentava a producdo das duas editoras, estimulando uma
competi¢do entre as producdes e funcionarios/as das duas empresas. Mesmo a Marvel Comics
alcancando um grande numero de vendas com sua primeira publicacdo no final na década de
1930, a DC ainda possuia o maior nimero de vendas totais daquele periodo. Tendo em vista
que a editora mais antiga possuia mais tempo no mercado, publico estabelecido e dispunha de
personagens consolidados/as, esse dominio inicial ndo ¢ exatamente uma surpresa.

Apenas em 1961, apos o enfrentamento de algumas crises ciclicas, a Marvel langou a
revista que marcou a adogdo deste nome pela empresa, alcancando um maior publico com suas
novas historias e efetivando o processo de consolidagdo da editora. Apos alguns anos, como
vimos anteriormente, a editora passou a possuir os titulos mais vendidos, assumindo assim a
posicdo de destaque anteriormente pertencente a DC. Quarteto Fantastico n°l, co-criada por
Stan Lee e Jack Kirby®, ajudou a Marvel a disputar um maior pedago do mercado. A utilizagio
de mecanismos narrativos capazes de aproximar publico e historia, da mesma maneira que a
DC fez em 1938 com o Superman, possibilitou que a nova editora alcangasse a empatia do

publico e passasse a se identificar com seus/suas personagens.

65 Existiam divergéncias entre os dois autores da forma como isso aconteceu e do papel de cada um na criagdo.
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Desta forma, passaram a usar uma linguagem mais coloquial composta por palavras
cotidianas, sediar as historias em cidades reais, humanizar seus personagens através de duvidas
e problemas, fazendo com que eles/as transmitissem uma sensacao de real existéncia no mundo
e ndo fossem metéaforas divinas de perfeicao. Além disso, os/as personagens pareciam dividir
um universo unificado de histérias em quadrinhos onde varios elementos de uma determinada
historia apareciam em outras, dessa forma fazendo com que leitores/as acreditassem que a
qualquer momento eles/as poderiam se encontrar em algum momento da narrativa. E isso de
fato acabou acontecendo com a criagao de historias onde esses/as personagens passavam a
interagir por algum motivo.

Além disso, Stan Lee fazia o possivel para disseminar a imagem de um “ambiente de
trabalho utdpico, no qual os joviais artistas trocavam piadas enquanto labutavam alegremente
sob o mesmo teto.” (HOWE, 2017, p. 35) A mitica existéncia do Marvel Bullpen, grupo de
“magnificos quadrinistas” que se reuniam na Madison Avenue n° 655 para trabalharem em um
ambiente agradavel, feliz e confortavel era propagandeada e utilizada como mais um elemento

na aproximagao entre editora e publico.
Aquilo era um negécio que o Stan Lee botava nas revistinhas, mas os artistas ficavam
esparramados pela ilha”, disse o artista de Homem de Ferro, Don Heck, a um
entrevistador. “Eu ia ao escritdrio umas duas vezes por semana, ¢ outros iam também
duas vezes [...] mas a gente nunca se cruzava.” (HOWE, 2017, p. 35)

Percebemos que, mesmo que uma imagem de unido e irreveréncia fosse a divulgada
pela propria Marvel Comics, a possivel existéncia desse ambiente agradabilissimo poderia ser
questionada através da fragmentagdo do corpo editorial, ou mesmo pelas inimeras disputas
criativas e editoriais tornadas publicas entre os quadrinistas Stan Lee, Jack Kirby, Steve Ditko,
que, durante anos, discutiram dentro da empresa e em publico o papel de cada um na criagdo
de personagens da editora.

Diferentemente da conhecida imagem empresarial da DC Comics com editores
engravatados de meia-idade em salas confortaveis e rigidez no ambiente de trabalho, a Marvel,
mais precisamente Stan Lee, buscava transmitir uma aura de jovialidade e alegria, mesmo que
na realidade os artistas ndo estivessem constantemente juntos durante a producdo, o espago
fisico fosse bem menos confortdvel que o propagandeado e o clima de liberdade criativa ndo
funcionasse exatamente da maneira exposta nas revistas.

Outro importante fator para compreendermos o funcionamento da producdo de
histérias em quadrinhos na Marvel Comics, além dos apresentados anteriormente, e talvez outro
ponto que a diferenciasse da rigidez empresarial existente na DC era a utilizagdo do “método

Marvel”. Era exigido que os artistas transformassem um argumento bdsico em uma histéria
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concisa imageticamente e com ritmo, na qual Stan Lee escrevia os didlogos apos a finalizagdo
dos desenhos das paginas. Era preciso que os quadros funcionassem como um filme mudo,
minimizando assim a necessidade de explicagcdo verbal e qualquer complicacdo que exigisse
mudancga nos desenhos. Assim, a partir do argumento criado por Lee, os artistas colaboravam
com suas proprias ideias para as narrativas, tramas, cenarios e personagens. (HOWE, 2017)

O método Marvel, a principio, se apresentava como um grande paradoxo entre
liberdade e controle criativo. Ao mesmo tempo em que um Unica pessoa era responsavel pelo
criacdo do argumento-base que era utilizado nas historias, exercendo assim um controle
absoluto sobre o sentido geral da narrativa e ndo permitindo interferéncias externas, esse
método também acabava permitindo determinada dose de liberdade criativa ao transferir para
os/as quadrinistas toda a responsabilidade de criar imageticamente a historia, fazendo com que
eles/as pudessem inserir os elementos que quisessem desde que o argumento base fosse
respeitado. Assim, ao mesmo tempo em que Stan Lee parecia controlar toda a criacdo da historia
através do argumento, também parecia ndo possuir o total controle imagético da narrativa ja
que ficava a cargo dos/as desenhistas a criacdo dos/as personagens, cendrios e outros elementos
necessarios. Dessa forma, até onde o método Marvel permitia determinada liberdade criativa
e/ou restringia a autonomia dos/as quadrinistas surge como um ponto interessante para reflexao
posterior.

Assim, percebemos que tanto DC como Marvel possuiam particularidades como
editoras durante a década de 1960. A primeira estava consolidada no mercado a mais tempo,
possuia personagens conhecidos/as e icOnicos/as, alugava escritorios confortaveis em um
luxuoso prédio localizado em um bairro disputado da cidade, seus editores eram pessoas de
meia idade que utilizavam gravatas nos colarinhos das camisas e sua linha editorial funcionava
aos moldes de uma cadeia de montagem, criando e produzindo historias que comecavam a nao
encontrar ressonancia empatica no publico. A segunda estava oficialmente surgindo, criando
seus/suas personagens e tramas, desfrutava de salas ndo tdo confortaveis e seu corpo editorial
muitas vezes trabalhava a distancia ou ficava espalhado pela cidade, produziam quadrinhos que
mexiam com o imaginario do publico e vendiam cada vez mais revistas.

A partir dessa percep¢do, compreendemos um pouco da dindmica que passou a
embalar a disputa entre essas duas editoras pelo dominio mercadoldgico das vendas das
historias em quadrinhos de super-herdi. Cada uma a sua maneira, utilizando-se de estratégias
diferentes para alcancar o publico que, com o passar da década de 1960 e 1970 comegou a se

tornar adulto e questionar algumas narrativas, passando a exigir novas e diferentes historias.
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A Marvel iniciou a década de 1980 com o langamento de X-men n° 137, Stan Lee ja
ndo era mais o responsavel pelos quadrinhos e estava dedicado a producdo de desenhos
animados, Jim Shooter, 0 mesmo jovem que na década de 1960 foi chamado de retardado pelo
editor-chefe da DC Comics Mort Weisinger, havia assumido o cargo de editor-chefe em 1978.
(HOWE, 2017)

Na DC, o grande langamento que iniciou a década foi Ronin, Mort Weisinger ndo era
mais o editor-chefe e esse cargo agora pertencia a Dick Giordano, encarregado de realizar
mudangas capazes de fazer a editora voltar a vender tanto quanto antes e alcancar a Marvel que,
naquele momento, dominava o mercado de vendas.

Os elementos apresentados no inicio desse topico, quando nos referimos ao periodo
entre as décadas de 1980 e 1990, podem nos ter feito supor que as duas editoras estavam no
apice de suas produgdes e vendas, vivenciado um excelente momento financeiro ¢ nao
enfrentando nenhum tipo de problema mercadoldgico. Afinal, as tabelas construidas nos
mostravam um grande namero de titulos vendidos e um elevado valor de arrecadagdo. Contudo,
algo que as tabelas ndo nos mostraram foi o considerdvel encolhimento das vendas em
comparag¢ao com os numeros praticados na década de 1960 e¢ 1970.

As 118.650 mil copias vendidas de Batman em junho de 1989, as 127.600 mil copias
de Amazing X-Men em janeiro de 1995 ou as 117.085 mil copias de Ultimate X-Men em
dezembro de 2000 ndo conseguiram alcancar niimeros proximos ao meio milhdo praticado em
décadas anteriores com apenas uma revista. Mesmo que durante essas décadas tenhamos
historias em quadrinhos que conseguiram atingir grandes somas — falaremos delas mais a frente
—, €sses casos pontuais ndo representavam a percepgao geral do cendrio do periodo.

Todavia, algo que as tabelas analisadas nos ajudaram a perceber, além do dominio das
historias de super-herdi, foi que entre a década de 1980, 1990 e 2000, Marvel e DC Comics
pareciam dominar o mercado de quadrinhos mainstream e que este fato estava diretamente
ligado ao género narrativo que elas publicavam. Contudo, as duas editoras haviam enfrentado
mudangas e o mercado estava passando por transformagdes, tendo em vista elementos como a
ultrapassagem da Marvel em relacdo ao ntimero de titulos no topo do ranking apresentado
anteriormente.

Nesse sentido, compreendemos melhor quem eram essas editoras, a mentalidade
existente nos bastidores, onde elas estavam localizadas, que tipo de quadrinhos elas publicavam
e os numeros de vendas praticados pelo mercado ao longo de algumas décadas. Assim,
caminhamos um pouco mais na direcdo da compressao do cendrio mercadologico de historias

em quadrinhos mainstream estadunidense entre as décadas de 1990 e 2000.
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23 UMA NOVA CRISE MERCADOLOGICA: QUEDA NAS VENDAS DE
QUADRINHOS DE SUPER-HEROIS NOS ESTADOS UNIDOS.

Ao desenvolvermos esse capitulo, percebemos que durante as décadas de 1990 e 2000
as historias de super-her6i ndo sé estavam inseridas dentro do circuito mainstream
estadunidense de quadrinhos, como também haviam dominado esse cendrio, contribuindo
inclusive com parametros que definiam que tipo de quadrinho poderia ser incluso ou nao dentro
dele. Além disso, ao mapearmos as editoras que naquele periodo publicavam historias de super-
herdi e analisarmos os nimeros de vendas, também percebemos que Marvel Comics ¢ DC
Comics possuiam a maior quantidade de revistas vendidas e, consequentemente, absorviam boa
parte do publico leitor de historias em quadrinhos.

Nesse sentido, a partir da enorme quantidade de titulos vendidos por essas duas
editoras, poderiamos fazer, a principio, duas inferéncias: a) O mercado de histérias em
quadrinhos de super-hero6i desfrutava de um periodo de incrivel crescimento das vendas. b)
Essas duas editoras logravam um éxito que outras ndo conseguiam.

Em parte, as duas inferéncias nao estdo incorretas. Tanto as histérias em quadrinhos
de super-heroi desfrutavam 