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1) INTRODUCAO

Quando fala-se em Historias em Quadrinhos (HQ), geralmente
remetemo-nos a infancia, pois para um grande numero de pessoas o
gibi € "coisa de crianca". Porém, num dos cursos que me matriculei
na faculdade tive algumas aulas sobre histérias em quadrinhos, HQ,
além de cinema, fotografia e pintura. A disciplina era Comunicacéo e
Educacéo e a professora preparou o curso com estes temas para falar
de comunicacéo. Confesso que fiquei um pouco intrigada em ver
historias em quadrinhos na faculdade mas foi dessa forma que me
reencontrei com este mundo fantastico das HQ.

Depois desse encontro, tudo que fosse ligado a comunicacdo de
um modo geral excetuando livros didaticos ou académicos, me
interessou mais. A linguagem das HQ e do cinema, ou seja,
linguagens visuais passaram a me empolgar mais, talvez por nao
estar habituada a ver tais formas de linguagem exceto no sentido de
entretenimento, diversio e no maximo, ilustracdo. Estamos
acostumados a ver estas produgbes artisticas e culturais usadas
como pano de fundo, mas raramente como tema principal. Dessa
forma comecei pensar nestas linguagens como o projeto de estagio
que precisava fazer para completar o curso.

Trabalhei um semestre numa quarta série exclusivamente com
histérias em quadrinhos. Foi uma 6tima experiéncia e acredito que
para os alunos também, ja que pude acompanhar todo um
desenvolvimento de escrita e interpretacdo utilizando somente as
histérias em quadrinhos. Ndo pretendo falar sobre meu estagio. Esta
foi uma maneira de situar de onde comegou meu gosto pelo tema.
Neste trabalho nao falarei sobre a escola, mas da educacdo como
processo.

Senti um enorme prazer em realizar este trabalho pois sdo
leituras agradabilissimas apesar de solicitarem uma analise

cuidadosa e um suporte teérico rico para nao vulgarizar a analise.



Um dos temas que sempre me preocupou quando se fala em
educacéo € quanto a violéncia com que convivemos diariamente e da
qual muitas vezes passa despercebida. Desejo com este trabalho
discutir e pensar um pouco a respeito desse assunto, que é
consumido através de filmes e das histérias em quadrinhos por nao
ser muito comentada sua construcéo.

Para a discussao deste tema recorri 4 alguns filmes e HQ. Um
filme em especial Underground - Mentiras de Guerra de Emir
Kusturika e duas HQ, As Inimigo — Um poema de guerra de George
Pratt e Batman — O Cavaleiro das Trevas de Frank Miller, sédo os fios
condutores deste trabalho.

O filme escolhido fala da Segunda Guerra Mundial e retrata os
conflitos relacionados a guerra até os dias atuais, terminando com a
guerra entre s€rvios e croatas na extinta Iugoslavia, pais cenario da
historia. Além das cenas de guerra, o diretor preocupa-se em mostrar
a psiqué das personagens.

A revista As Inimigo ilustra lembrancas de guerra e o conflito
psicologico das personagens diante das suas atitudes em tempo de
guerra.

Tanto no filme quanto nesta HQ estdo exibidas guerras
historicas, de uma violéncia explicita, mas a violéncia psicologica em
ambos € marcante. Em contraponto as histérias de guerra, com o
Batman na minissérie O Cavaleiro das Trevas mostramos um outro
tipo de violéncia, a violéncia cotidiana que é outra forma de EXPressao
da violéncia. Nao sdao memorias, os fatos acontecem no presente, no
cotidiano. No filme ha o percurso da violéncia, em As Inimigo
recorda-se formas de violéncia e Batman convive com a violéncia
atual. Ou seja, memoria, reminiscéncia e presente.

Neste trabalho, o que tentaremos discutir é a violéncia e sua
forma de expressdo, tanto no cinema, quanto nos quadrinhos,

atraveés das construcoes das imagens e seus significados.
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2) HISTORIA DA HQ



Frank Miller € um dos maiores quadrinhistas do mundo. Suas
criagoes sdo aguardadas por um namero imenso de pessoas. Do
criador de Daredevil (O Demolidor) e Elektra, a ninja mercenaria, sua
criacao mais famosa, mais copiada e intrigante é Batman - O
Cavaleiro das Trevas.! No entanto existem varios artistas que
desenharam e escreveram estorias do Batman. Houve versoes para o
cinema e TV portanto, uma variacdo desse personagem quanto a
tracos e principalmente em relacéo ao seu carater.

No desenho animado feito para a televisdo Super-amigos, sao
reunidos varios super-heréis: Mulher Maravilha, Super-Homem,
Aquaman, Super-Gémeos € entre outros Batman e Robin. Todos sao
bons e estao a servico da Justica, sdo sempre chamados, prontos
para ajudar. Ele esta sempre ao lado do bem, contra o mal e todas as
pessoas confiam em Batman, chamando-o quando surge algum vildo.
Nas HQs ha um mistério que circunda o personagem, a mini-série —
“Batman, O Cavaleiro das Trevas”?, por exemplo. E com base nesta
mini-série que estarei falando de Batman e sobre ele. Seu carater €
duvidoso, alguns o amam e confiam nele, outros o odeiam e
acreditam que ele é um grande assassino e provocador do crime em
Gothan City, ja que combate a violéncia usando mais violéncia.
Ultimamente temos visto muitos quadrinhos que falam e mostram
formas de violéncia, como Spaw, Volverine, Elektra, etc. Isto porque
0s quadrinhos estdao em sintonia com a época em que SA0 eSCritos.
Seus criadores falam sobre problemas sociais, tentam retratar a
sociedade utilizando de uma linguagem que neste caso é a dos
quadrinhos.

Em cada época os quadrinhos mostraram, a sua maneira e com
suas caracteristicas proprias a sociedade vigente. Por exemplo a
primeira tira da HQ surgiu nos Estados Unidos em 1940 era para um

jornal rural®. Porém, alguns estudiosos consideram precursoras das

' Frank Miller ¢ o criador da séric O Cavaleiro das Trevas, o Batman original foi criado por Bob Kane
em 1939,

* Mini-série em quatro edigdes, 1987.

? Pois a maior parte da sociedade vivia nos campos.



histérias em quadrinhos, as gravuras e pinturas que foram
descobertas nas cavernas desde 10.000aC também toda a evolucao
da propria escrita, por ser desenhada é um tipo de historia em
quadrinhos, pois tanto um como outro utilizava-se de desenhos para
comunicar-se com 0s outros. Hoje temos muitos recursos para
comunicar-mos: a palavra escrita e oral, através de maneiras como
cartas, e-mails, telefone, Internet, fax, telegramas, etc. Existem
também livros, pinturas, cinema, histérias em quadrinhos além de
outras que talvez nem saibamos ainda.

As primeiras histérias em quadrinhos eram mostradas numa sé
lamina com todos os personagens reunidos na mesma cena. Os
quadrinhos mudaram e foram tendo intmeros quadros separados
pelas “sarjetas™ e atualmente os recursos graficos sao tantos que
temos imagens coloridas e nitidas como fotografia. Antes ndo havia
este refinamento, eram apenas tracos e linhas em branco e preto.
Uma das primeiras histérias surgiu em 1965, desenhada pelo aleméo
Busch e contava histérias sobre dois garotos Max e Moritz,
endiabrados: "Seu humor era pesado e satirico (do tipo moralista)”s.
Portanto as primeiras histérias em quadrinhos eram simples
colocadas em quadros seqlienciais, (como é até hoje) e nao havia
baloes de fala mas havia poucos textos breves. Essas histérias
retratavam assuntos domeésticos, conflitos entre pais e filhos, ou
eram historias para serem contadas para as criangcas como fabulas.
Em 1896, nasce aquele que seria o primeiro heréi das historias em
quadrinhos, criado por Outcault, “The Yellow Kid”, um garoto com
feicoes orientais que vestia um camisoldo amarelos. Depois do
sucesso do menino amarelo, em 1897, Rudolph Dirks?, um jovem
desenhista americano apresentou um modelo “cOmico-grafico” ao

Morning Journal e este modelo ficaria definitivamente conhecido

* Espago em branco que separa os quadros,

* Jannone, p.29.

® A cor amarela, foi escolhida por ser a tinica cor que ainda ndo tinha sido possivel imprimir, até
cntdo.

’ Rudolph Dirks é considerado um marco nas historias em quadrinhos, pois tinha apenas 20 anos
quando criou scus personagens ¢ manteve sua produgio por mais de 70 anos. In Iannone, p.34.
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como historias em quadrinhos. Dirks foi incumbido de desenvolver
uma histéria baseando-se nos personagens Max e Moritz, ¢ mais
tarde utilizou a formula de Outcault colocando os dialogos em baldes
€ usando a seqliéncia de quadros para desenvolver o enredo.
Podemos dizer que depois disso as histérias foram copiadas e aos
poucos melhoradas, mas a esséncia estava pronta.

As historias em quadrinhos nao sofreram alteracoes apenas
porque seus criadores assim desejavam. As HQs retratam a sociedade
na €poca que sdo escritas, sofrem influéncias do meio onde sao
publicadas ou por pressao das editoras e jornais frente ao criador, ou
pela vontade do proprio criador. Durante a Primeira Guerra Mundial
(1914-1918), Dirks modificou o nome da sua série que era publicada
no New York World com o nome de Hans and Fritz para os
"Sobrinhos do Capitdo”(traduzido), pois os Estados Unidos havia
aderido aos Aliados contra os alemaes. A Guerra hispano-americana
em 1898 também colaborou para acabar com o personagem Yellow
Kid criado por Outcault embora sua popularidade estivesse
decrescendo pois recebia muitas criticas por ser considerado vulgar,
seu camisoldao amarelo ser muito vistoso e lembrar a bandeira
espanhola. Mesmo tendo que abandonar sua criacdo, tempos depois
Outcault criou sua obra-prima, Buster Brown — um garoto aristocrata
e um cachorro.

Por volta de 1900 surge um novo género de quadrinhos com a
criacdo do personagem “Happy Hooligan, o mendigo triste e
ridicularizado por todos, que usava uma lata vazia de conserva como
chapéu™, criado por Frederick Opper, o primeiro cartunista a
adquirir fama internacional. Happy Hooligan foi um esboco de
Carlitos, que Chaplin imortalizaria alguns anos mais tarde no
cinema.

Aqui ja podemos ver uma contribuicdo dos quadrinhos para o

cinema. O cinema utilizou-se de varias histérias em quadrinhos. Até

® Tannone, p.36.



hoje ha uma troca entre essas duas formas de comunicagido. Em
1905, por exemplo, Winsor McLay lancou a série “Little Nemo in
Slumberland” (O pequeno Nemo no pais do sonho) foi considerada
uma obra-prima dos quadrinhos e posteriormente varios elementos
seriam utilizados pelo cinema de vanguarda. Este artista em seus
trabalhos abusou da art nouveau: desenhos estilizados, minucia de
composigoes, arquitetura majestosa e senso critico apurado.

Seguindo o estilo de McCay, outros cartunistas adotaram sua
linha e em 1911 surge “Krazy Kat”(A gata louca) de George Herriman,
‘uma gata sonhadora, um rato neurético e um cachorro de bom
coragao™. Esta série inspirou varios ensaios filoséficos. A partir de
1913 comegaram surgir as comédias domeésticas e durante muito
tempo o alvo foi a sociedade americana. Os personagens
representavam os “novos-ricos”, cafonas e esnobes. Neste estilo teve
maior sucesso a série Jigss (no Brasil ficou conhecido como Paftincio)
criado em 1913 por McManus, “Pafiincio é um ex-pedreiro ganhador
da loteria e sua mulher, Marocas, uma ex-lavadeira, monstrenga,
esnobe e egoista”10.

A partir de 1924 dois géneros sdo introduzidos nos comics:
ideologia politica e historias estreladas por animais. Harold Gray em
1924 cria Little Orphan Annie (Ana, a pequena orfa) enfatizando o
capitalismo com seus defeitos. Por outro lado tentava exalta-lo com a
filantropia exercida pelo povo americano no resto do mundo.

Em 1921 come¢am a ser desenhadas histérias estreladas por
animais ¢ € Pat Sullivan que da inicio ao género com o Gato Félix.
Mais tarde viria Mickey Mouse que estreou no cinema e depois
passou para os quadrinhos e logo depois Donald Duck, todos de Walt
Disney.

A partir de 1930, devido ao sucesso do cinema as técnicas dos
quadrinhos evoluiram. Em 1934, Milton Caniff criador de Terry e os

Piratas incorporou varios recursos cinematograficos ao desenho. A

? Jannone, p.39.
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perspectiva e os contrastes foram duas técnicas que comegaram Ser
muito usadas.

Com a Segunda Guerra Mundial, os quadrinhos americanos
foram proibidos em varios paises da Europa e a falta de materiais de
trabalho, como papel e tinta resultaram numa certa estagnacao da
producdo européia. Ja o0s norte-americanos se aproveitaram da
guerra para lancar seus super-heréis, como propaganda americana.
lannone escreve: “nas histérias da época, vamos encontrar Jim das
selvas lutando contra os japoneses, Dick Tracy contra os espides e
assim por diante. Nenhum personagem famoso escapou. Em 1942,
Tarzan extermina um comando nazista que pretendia instalar uma
base de submarinos na Africa, enquanto o Super-Homem destréi uma
frota de submarinos no Atlantico.”''. Os Estados Unidos
aproveitaram-se em fazer propaganda dos seus feitos, Se€ja no cinema,
nas HQs, livros, revistas e muitos filmes foram feitos nesta época
para exaltar o poder e a inteligéncia dos americanos. Assim foi com o
Super-Man, nos quadrinhos. Ele vem de outro planeta (Kripton) para
ser um fiel aliado dos Estados Unidos e combate os inimigos com
sSeus super poderes.

Essa fase da producéo de quadrinhos esta intimamente ligada
as formas de violéncia e é nessa época que o0s quadrinhos
trabalharam com os temas como guerra, nazismo e espionagem. Esta
foi uma forma de expressar a violéncia na qual o pais estava inserido
€ ao mesmo tempo mostrar a superioridade dos americanos frente
aos inimigos, afinal todos sdo heréis na Ameérica.

A partir de 1949, houve um grande numero de histérias em
quadrinhos com temas relacionados as questdes sociais, morais,
politicas, etc. A série Peanut's (Charlie Brown e sua turma) deixa
aquela caracteristica de super-her6i que até entao tomava conta dos
quadrinhos. Os Penatu's sdo mais humanos, ndao sido violentos e

trabalham temas atuais como inseguranca e frustracées. Porém o

10 Iannone, p.39.
' lannone, p.46.
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tema da violéncia nao esta banido. Will Eisner cria o Spirit que faz
criticas constantes a sociedade violenta e massificada, que existe até
os dias atuais.

Batman, que estudaremos mais detalhadamente ao longo deste
trabalho, foi criado por Bob Kane em 1939, Estreou na revista
“Detective Comics" numero 27, em maio do referido ano. “Kane
inspirou-se nos desenhos de asas-delta e planadores de Leonardo da
Vinci para compor a personagem.”12

Batman € um personagem intrigante. Bruce Wayne, quando
crianca, assiste o assassinato dos pais e jura vingar-se dos
assassinos. Para isso trabalha corpo e mente. Torna-se o justiceiro de
Gothan City, busca sempre a justica e o bem, mas suas atitudes e
sua sanidade sdo questionadas, afinal seus atos sdo violentos e
quanto a sua sanidade mental, quem usaria roupas pretas, uma
mascara de morcego se achando um morgego em plenas condicdes de

saude?

"2 Revista Comix Book Shop., n. 3.
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3) QUADRINHOS E CINEMA - UM GRANDE ENCONTRO

“Cada meio de Comunicacdo serve
apenas como uma ponte entre as

mentes”

Scott McCLOUD
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Os quadrinhos tem uma intima relacio com o cinema. Muitos
tipos dos quadrinhos tornam-se personagens do cinema e vice-versa.
O Mickey Mouse, por exemplo, foi feito para o cinema e depois para
0s quadrinhos. Batman foi criado por Bob Kane, para as histoérias em
quadrinhos e hoje ja foram produzidos varios filmes com ele.

Segundo McCLOUD, 1995, podemos definir HQ como:

“Histérias em quadrinhos, imagens pictéricas e outras
Justapostas em seqtiéncia deliberada destinadas a transmitir

informacées e/ou a produzir uma resposta no espectador.”

(p.9).

Esta ¢ a definicdo a que se chega partindo do termo Arte
Seqliencial que Will Eisner usa para descrever histérias em
quadrinhos

As HQ podem ou néo utilizar-se de baldes onde estao expressas
as falas dos personagens, mas isto ndo é essencial. Por isso podemos
definir como imagens pictoricas, pois o desenho, os tracos e as linhas
muito podem dizer. £ como na pintura, ndo ha texto nos quadros,
cada pessoa que olha para um quadro sente reacoes, respostas
diferentes. As HQ sao justapostas em seqiiéncia deliberada e seus
quadros podem ser agrupados em categorias distintas, que
independem de palavras para ser lido. Ha seis categorias de
agrupamento: momento para momento, acao para acao, tema para
tema, cena para cena, aspecto para aspecto e non sequitur!3.

A HQ exige muita imaginac¢do do leitor, muitas vezes de um
quadro para outro temos que imaginar uma longa histéria. As
sarjetas sao muitas vezes exageradamente largas. O cinema também
exige saltos do espectador, mas no caso do cinema sdo cortes ou a
edicao que nos fazem continuar uma cena, que sera vista depois de
outras cenas. Fazemos entdo uma ponte que ao ver o novo quadro

entendemos o que se passou, também chamado de imagem retiniana.

" Nio ofercce nenhuma seqiiéneia logica entre quadros. In McCLOUD, 1995, p.72.
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Porém antes de ser projetado, um filme se parece muito com um gibi
muito lento, pois cena por cena é escrita exatamente como deve ser
filmada.

Tanto os quadrinhos como o cinema pode ser considerado como
arte sequencial, mas ha uma diferenciagdo entre um e outro quanto a
conclusao. Segundo McCLOUD: “Esse fenomeno de observar as
partes, mas perceber o todo, tem nome. Ele é chamado de conclusdo.”
(p.63).

No dia-a-dia freqlientemente vamos tirando conclusoes,
completamos mentalmente aquilo que esta incompleto, com base em
nossas experiéncias anteriores. Como exemplo podemos visualizar
uma pilha de roupas num cesto numa loja e um cartaz escrito:
promogao. Entendemos que aquelas roupas, por algum motivo devem
custar menos que as outras. Isto porque fomos educados dessa
forma, é cultural.

A concluséo nas HQ ¢é muito usada. O publico leitor é um
colaborador, ele é que faz as conclusées que é neste caso agente de

mudanca, tempo e movimento.

“‘Os quadros e as histérias fragmentam o tempo e o
espaco, oferecendo um ritmo recortado de momentos
dissociados. Mas a conclusGo nos permite conectar esses
momentos e concluir mentalmente uma realidade continua e

unificada.” (p.67)!4

O leitor € o cumplice do desenhista, pois como é o leitor que
conclui, € ele que, em verdade, age. E ele quem decide o momento
que as coisas acontecerdo, através da conclusdo. Ha uma diferenca
entre o cinema e a HQ neste sentido.

“Nos filmes, a conclusao acontece continuamente — vinte e

quatro vezes por segundo.” (p.65).

' Todos os grifos sdo do autor.



Enquanto que nos quadrinhos: “nossas mentes transformam
uma série de imagens paradas numa histéria em movimento continuo.”
(p.65).

As sarjetas sdo importantes para que possamos usar a nossa
imaginag¢ao para podermos concluir a historia. Num filme isto é mais
dificil de acontecer porque as imagens passam rapidamente, sem
intervalos e sem que o leitor possa pensar ou imaginar.

Os quadrinhos quando sdo muito detalhados parecem-se muito

com o cinema, como nestas seqliéncias que seguem:
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A primeira versao era muito parecida com um roteiro, porém a
ultima versdo é muito reduzida. Deve haver um equilibrio dentro das
historias.

Uma coisa interessante dos quadrinhos é que ele pertence a um
meio monossensorial, ou seja, depende de um unico sentido para
transmitir a historia. Este sentido é o visual, porém todos os sentidos
estao envolvidos, porque baseados nas nossas experiéncias podemos
sentir aquilo que nao é visivel.

Ao assistirmos um filme, usamos dois sentidos: visual e sonoro
(a0 menos que o filme seja mudo). Os outros sentidos também sio
despertados pelos nossos voos, pela conclusio que podemos fazer.

Ha muito o que falar em relagdo ao Cinema e HQ. A forma de
demarcar o tempo é uma delas. As “falas” (baloes) dao nocao de
tempo, porém a moldura do quadrinho também pode influenciar no
tempo que o leitor percebe. Existem quadros que representam um
Unico momento, porém o proximo quadro ja obriga a decorréncia do
tempo! Tudo o que estda num quadro pode ser percebido como um
tempo que passou, cada fala exige um tempo, dessa forma, no final
de uma historia podemos, mais ou menos, saber quanto tempo se
passou. Outra coisa interessante é que nos quadrinhos, passado,
presente e futuro, estdo muito proximos e os leitores podem transitar
a vontade pelos tempos. Assim o passado pode tornar-se presente ou
o futuro tornar-se presente, depende do que estamos vendo/lendo
naquele momento.

O tempo nos quadrinhos nos leva a dois temas: Som e
Movimento. O som representado pelos baldes e onomatopéias que
determinam a duracdo do tempo auxiliados pelos fatores: acdo e
reacao. E o Movimento determinado pela conclusdo, quadro a quadro.

O tempo no cinema, segundo Martin:
'(...) introduz uma tripla nog¢ao de tempo: o tempo da projecao (a

duragao do filme), o tempo da acao (a duracdo diegética da

histéria contada) e o tempo da percepcao (a impressao de
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duracao intuitivamente sentida pelo espectador, eminentemente
arbitraria e subjetiva, da mesma forma que sua eventual
consequéncia negativa, a nogao de tédio, sentimento resultante

de uma impressdo de duracdo insuportdvel).” (p.21 3).

O cinema pode explorar muito mais a questdo do tempo que as
historias em quadrinhos. Nas tomadas de camera, velocidade dos
fatos, temos uma nocédo de tempo maior no cinema que na HQ. De
acordo com Martin: “(...) tanto o espago como o tempo da narragcdo
sofrem os efeitos de manipulacdo da montagem. A mais comum é a
elipse.” (p.66).

Elipse significa omisséo. Um exemplo classico é quando numa
primeira tomada de camera as portas se fecham e numa segunda
tomada elas estdo se abrindo. O tempo entre o fechar e o abrir das
portas foi suprimido. Isso também acontece nos quadrinhos por meio
das sarjetas. H4 uma elipse pois ndo sabemos quanto tempo passou
de um quadro para o outro.

Outro procedimento € o estiramento do tempo de narracio que
€ oposto a elipse. A narracdo é minuciosa e detalhada.

Um outro recurso € o flash back, que é a volta no tempo. Este
recurso, pode ser usado também nos quadrinhos quando a
personagem esta relembrando fatos do passado. A simples volta ao
passado pode ser feita pelo leitor, pois os quadros estdo todos ali a
disposicdo do leitor. No caso de um filme, teriamos que voltar o filme,
podemos imaginar isto com uma fita de video, mas e no caso do
cinema?

Um quarto recurso € o flash ahead, o contrario do flash back,
seria um prenuncio do que estaria para acontecer.

Tanto na HQ como no cinema o tempo é o mais usado, porém
isto sO existe em nossa consciéncia, pois 0 que percebemos como
presente € o que tem ligagcdo com a nossa atual percepcéao.

Em relacdo ao tempo e espaco, McCLOUD afirma: “Quando

aprendemos a ler quadrinhos, aprendemos a perceber o tempo
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ESPACIALMENTE, pois, nas histérias em Quadrinhos, tempo e espaco
sdo uma unica coisa.” (p.100).

Ja no cinema, Martin diz: “(...) o espago implica sempre o tempo,
mas a reciproca ndo € evidentemente verdadeira.” (p.201).

Ele também vai dizer que:

“Nao se pode, portanto, falar de um espaco do filme, isto é, do

espaco em que se desenrola a acao, do universo dramdtico.

Assim parece indiscutivel que o cinema é primeiramente uma

arte_do tempo, ja que é esse o dado mais imediatamente

perceptivel em todo o esfor¢o de parrensdo do filme. Isso se
deve, sem duvida, ao fato de que o espaco € objeto de

percepeao, enquanto o tempo € objeto de intuicdo.” (p. 200-201).

As HQ sé@o uma arte do tempo e espaco, pois temos a sensacao
de que movendo-nos no espago estaremos nos movendo no tempo.

Assim como as HQ sao construidas por quadros, ou seja, tudo
¢ fragmentado, assim também é feito o espaco filmico, através de
pecas e fragmentos e a unidade é proveniente da justaposicao desses
fragmentos.

Um outro aspecto muito importante dos quadrinhos sdo os
tracos e as linhas. Isto sera imprescindivel para o entendimento,
principalmente se tiver poucos baldes. McCLOUD afirma que: “Todas
as linhas carregam consigo um potencial expressivo.” (p. 124)

As metaforas visuais e os simbolos sdo as bases da linguagem
dos quadrinhos. A base da linguagem escrita tem sido o afastamento
do visivel para o invisivel.

Os “fundos” de cada quadrinho tem um papel importante para
0 seu entendimento e também para provocar as emocoes. Os fundos
podem induzir sensacoes fortes no leitor, mas pode ser que falte algo
para um perfeito entendimento que viria com os baldes. McCLOUD

diz: (...) em todos os aspectos, os quadrinhos sao a arte do invisivel.”

(p. 136).



O cinema € uma arte do visivel, o importante é o que nos esta
sendo mostrado, a expressividade deve estar nos atores, no cenario,
na forma como a imagem esta sendo constituida. E para constituir
uma cena, e dessas cenas mostrar um filme, o diretor e demais
auxiliares tém muito trabalho, tem um caminho a seguir. Assim
também com a HQ. Ha seis passos que devem ser obedecidos para a
confeccdo de uma HQ. O primeiro deles é a idéia e o objetivo, o
segundo € a forma, como sera apresentado o texto, em forma de livro,
gibi, poesia. Depois vem o idioma, ou seja, qual o estilo, os assuntos,
de acordo com a escola de arte. Em quarto vem a estrutura, o que
deve incluir, excluir e como compor o trabalho. Em quinto a
habilidade para construir a obra e por ultimo a superficie que séo os
valores da producéo, acabamentos, capa e os ultimos retoques.

A utilizacdo das cores nos quadrinhos fizeram de alguns super-
herodis, icones. Quando falamos de verde, por exemplo, lembramo-nos
do Hulk, o personagem de Bruce Banner que exposto a raios gama

adquiriu mutacéo genética. Em relacdo a cor, diz McCLOUD:

“Em preto e branco as idéias por tras da arte sdao comunicadas
de maneira mais direta. O significado transcende a forma. Em
cores planas, as formas assumem mais significancia. O mundo
se torna um playground de forma e espaco. E através de cores
mais expressivas, os quadrinhos podem transmitir sensacoes

que s6 a cor € capaz de proporcionar.” (p. 192).

Além disso tudo, a presenca das cores tornam as histérias mais
‘reais”, pois vivemos num mundo colorido. As historias em preto e
branco ficam ainda mais distantes do que chamam realidade.

Atualmente as Graphic Novels comandam o mercado. Surgiram
nos anos 80 e¢ sdo contemporaneas dos videoclips, da computacéo
grafica e do controle remoto. Nestes quadrinhos os autores: “investem
na multiplicacdo dos focos narrativos, na densidade psicolégica dos

personagens (que aumentam de numero), na ruptura da linguagem
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tradicional de HQ, na velocidade em que os fatos ocorrem e na
quantidade de informagoes (visuais e verbais) transmitidas ao leitor,
contando com personagens conhecidos (Batman, Homem-Aranha,
Wolverine, Homem de Ferro, entre outros), ou criando novos.” (p. 54 —
Revista Comunicacao).

As Graphic Novels renovaram os quadrinhos utilizando-se de

uma linguagem que é comum ao criador e ao publico.

“Os quadrinhos oferecem recursos tremendos (...) oferecem uma
gama de versatilidade com toda a fantasia potencial do

cinema e da pintura, além da intimidade da palavra

escrita.” (McCLOUD, p.212).

Com isso podemos perceber que o cinema e HQ se ddo na
forma visual de se apresentar e tanto o cinema como a HQ precisam
de uma série de coisas, um roteiro a ser seguido e editado.

Algumas decupagens podem ser vistas para que
compreendamos um pouco mais sobre a construcdo da HQ e quanto
ela € cinematografica. Sdo cenas de diversos momentos da mini-série

“Batman — O Cavaleiro das Trevas”.
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Apds uma conversa com Jim Bruce Wayne caminha
pelas ruas de Gothan City, O plano da camera é
geral mostrando as pessoas que compoe a cena, A
camera esta no chio num contra-plongde. Vemos o
lixo das ruas, representado pelos papéis que estao
voando, sabemos que esta ventando tanto pelos
papéis, quanto pela gravata do Bruce que estd em
“movimento”, hid uma névoa no ar, ha muitas
PEss0as na cena, e 1sto nos faz sentir isolamento de
Bruce em relagao as outras pessoas, estd cabisbaixo
com uma expressao preocupada, a  testa esta
franzida, conseguimaos imaginar o que ele esta
pensande pelos cartazes que pessoas, decadentes,
mortas, estdo segurando, de que “O Fim esta
Préximo”, & isto que ele pensa ao caminhar sé no
meio da multidao.

5, a

Um plongée da um super close em
seus pes que caminham lentamente

Num plano aproxim ! | '
sobre a sujeira da cidade,

podemos  ver mais

num close,
ramente  os
tragcos do scu rosto, o vento [az
balangar sua gravata = despentear
0s scus cabelos. Esta sério, olha

para o chao enquanto caminha.

Close em seu mostrando

S Riciai Close frontal em seu rosto num Apos caminhar muito, Bruce 1:ara_;l_eb::::
SLlE 2850 als F . 2 : medio
novamente suas exy _wcs aAc? plongée, outra maneira de mostrar de um ponto de luz, o plano. s
por uma outra tomada de camera. seus tracos profundidade de campo mostra a soli

de ce. Ele participa de dois mundos, o
sacial, € 0 submundo, A profundidade de
campo faz com gue PoOSSAMOs COMPAarar
Bruce aos edificios, ele e um gra_n_dc
homem, um monolite. a luz mmtensihica
seus tragos sérios, duros. a brisa Ida
madrugada movimenta sua gravata, o lixo
da cidade esta a sua volta, mostrando gue
=les com todos inclusive com a




OS NOSPITAIS) MAS EU
LOTADOS!

Coringa assiste TV no Asilo
Arkhan, ele esta catatdnico, néo
tem quase expressao em seu
rosto, esta “parado”, assistindo
juntamente com dois outros
pacientes. O plano de camera é
aproximado.

A camera da um close no
Coringa, seu olhar esta
direcionada para a TV, sua testa
esta franzida, sua boca, parada.

<

AD CONTRARIO,
CONSIDERD OS
OCORRIDOS CO-
MO SENDO O RES,
SURGIMENTO DA |
VONTADE DO HOMEM
COMUM EM RE-

Super close mostrando um dos
olhos e a boca que tenta
balbuciar a letra B.

O RENASCER
DO ESPIRITO
DE LUTA

AMERI -
CANO!

P

Super Close na boca, chega a
dizer BBBAT.

LEUMA Y

CALMA, LANA!
A UNICA colsa| FORGA PSI-\( QUERIDO!
QUE £&LE COTICA COER
CITIVA. ...

SIGNIFICA, ...

Um super close no seu sorriso
do Coringa dizendo “Batman!” e
“Querido!”, por esta imagem
percebe-se que ele saiu do seu
estado de inércia. Ele desperta
ao saber que Batman esta vivo.

TALVEZ,

UM PERIGO
PARA TODOS MORRIE'
OS CIDADAOS TALVEZ

BATMAN
SEJA
PER]-

DE GOTHAM!

Num plano aproximado, da para ver
que os outros internos nao estao
interessados na TV, continuam com
as mesmas caras, mas Harvey
(Coringa) modifica totalmente sua
exXpressao, parece outra pessoa em
comparado as primeiras cenas, tem
vida em seu rosto.

.MORALMENTE FALIDA,
POLITICAMENTE DANOSA,
REACIONARIA,

PARANO{DE.,/
- =

Continua prestando atencao a TV,
parece ja estar arquitetando planos
para seu eterno inimigo.
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Coringa traga novamente.

Super close no rosto do -
Aparenta uma expressao

construtor de bombas,

Solta a fumaca e encara Com um meio sorriso se
seu assistente. interessa perguntando

Lamies mais sobre os explosivos.
Seus olhos traduzem
subita curiosidade.



vocf pisse
QUE EU OESO-
| 8EoECO Mesr-
A5 REGRAS M-
PORTANTES .

~Z MLITOS
VA -
GOS

| ERRALOS, B

Batman e Robin saem do aviao e o cinto de Robin se abre. O plano de
camera ¢ geral. Ha um close no cinto de Robin no momento da sua

abertura, no quadrinho lateral.

] ONDAS FRIAS
CAST/cAM
| O PORTO...

A camera num contra-plongée aproxima-
se de Batman e Robin mostrando a
tentativa de Batman. Sua expresséo é de
terror, mas permanece em siléncio.



&ELA vdo

A camera se distancia, siluetando os
personagens, Robin consegue segurar na
capa de Batman. a imagem tem bastante
profundidade de campo, vemos Gothan City
e a altura em que se encontram.

A camera os focaliza num contra-plongée,
ela o abraca.

Num contra-plongée Robin escapa das maos
de Batman e cai no espaco.

Num plongée, aparece Robin segurando na
capa do Batman. Ele tenta puxa-la para
cima, este plongée produz um efeito de
distanciamento de Robin, ele precisa fazer
forca para puxa-la.

B

BOA
SOLDADA!
BOA

Um close no abraco entre Batman e Robin
finaliza a cena.



4) A VIOLENCIA NA COMUNICACAO
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Existem formas de se falar sobre a violéncia. Podemos falar sob
0 aspecto psicologico, fisico, verbal ou ainda classifica-la em ativa ou
passiva, direta ou indireta. Porém neste trabalho a forma como esta
violéncia que se faz visivel no cinema e nas histérias em quadrinhos
€ 0 que queremos mostrar. Portanto, a violéncia da qual falo sera
apresentada pelas HQ e pelo cinema. Desta maneira nao falaremos
sobre violéncia e sim de formas de representacdo da violéncia nestas
duas linguagens. Existem recursos que sdo usados para expressar a
violéncia tanto nos quadrinhos como no cinema e tracaremos uma
aproximacao entre estas duas linguagens artisticas.

Tanto no filme Underground - Mentiras de Guerra, dirigido por
Emir Kusturika como em As Inimigo - Um poema de Guerra de
George Pratt ha o tema da guerra. Ja Batman - O Cavaleiro das
Trevas de Frank Miller, apresenta os conflitos do cotidiano e mostra a
violéncia sofrida e provocada por Batman.

Intmeros filmes e HQ mostram a guerra sob diversos aspectos,
nao so as guerras chamadas historicas, mas as guerras do dia-a-dia.
Se vivéssemos de acordo com Huxley no livro Admiravel Mundo Novo
onde desde a incubacgédo ja seriamos condicionados a pertencer a
classe nobre ou a plebe, talvez a conformidade da situacdo nao
permitisse a realizacdo de uma guerra. Ao nascerem, oS bebés
recebem estimulos positivos e negativos de modo a serem
condicionados a gostar de umas coisas e nao gostar de outras, de
modo a conformar-se com o seu destino e nao desejar mudar a
situacao. Um exemplo é o bebé Gama que é castigado ao sentir-se
atraido por flores ou cores, levando choques.

Da mesma forma em A Laranja Mecanica de Stanley Kubrick,
Alex, personagem principal € um adolescente ultra violento. Ele e
seus amigos vivem entediados € saem a noite cometendo atrocidades
com pessoas pelo simples prazer de ver o sofrimento. A violéncia é
expressa em estupros e agressdes € geralmente suas vitimas sao
conduzidas a morte. Ao ser flagrado pela policia, Alex é levado para o

presidio e depois de algum tempo é submetido ao método Ludovico de
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reabilitacdo de criminosos, que consistia em condiciona-lo, através de
imagens de violéncia e som, associados & drogas, a ndo mais pratica-
la.

Alex era amarrado numa cadeira em frente a uma tela e seus
olhos eram abertos com pincas de modo que nao ocorresse a
possibilidade de fecha-los. A violéncia fisica do condicionamento
sofrida é grande e posteriormente a esta agressdao eram mostradas na
tela cenas de violéncia e sempre acompanhadas de uma trilha
sonora, Beethoven. Ao final do condicionamento, sofre novamente
violéncia tanto fisica quanto psicolégica, confessando finalmente que
toda a violéncia que ele praticou ndo passou de uma fase da vida
dele, que com muito sofrimento ele superou e que na verdade foi o
tempo que o fez mudar, mais adulto ele ndo sentia mais necessidade
de praticar toda essa violéncia, ele havia crescido.

No filme Underground, Kusturika mostra-nos varios aspectos
da violéncia, tendo alguns deles muito em comum com A Laranja
Mecanica, quanto ao condicionamento. Ele mostra a maneira como
Marko, personagem central, oprime e condiciona as pessoas que
prendeu no pordo, para que trabalhassem para ele. Marko faz com
que estas pessoas passem anos trabalhando no fabrico de armas no
porao para que ele as vendesse. Porém, estas pessoas acreditavam
estar fabricando armas para ajudar a lugoslavia na guerra contra a
Alemanha na Segunda Guerra Mundial. Para que eles nao
percebessem que a guerra ja havia acabado, Marko acionava uma
sirene que emitia um som parecido com o barulho dos avides
sobrevoando as cidades, disparando bombas. Essas pessoas sofriam
violéncia de varias formas. A violéncia, portanto, ndo é somente
aquela que provoca dor, ferimento, mas aquela que, muitas vezes,
nem nos damos conta.

As pessoas do pordo sofriam violéncia fisica, pois eram
praticamente escravos, trabalhando incessantemente, e eram
obrigados a permanecer no subsolo. As pessoas tiveram que se

adaptar a viver dentro de um poréo, sem luz e em mas condicoes.
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BACHELARD assim refere-se a casa: "... a casa abriga o
devaneio, a casa protege o sonhador, a casa nos permite sonhar em
paz".!> Assim € ou ao menos devia ser a nossa casa, mas e 0 porao?
O pordo € o local onde sdo guardados os objetos que ja ndo tém muito
valor, moveis quebrados, segredos que ndo devem ficar onde ha
muita circulacdo de pessoas, o pordo é o lugar que nao deve ser
muito lembrado, ndo deve ser procurado, € o lugar das "sombras",
dos "restos". E o ultimo lugar para se morar. Porém eles estavam
presos no porao e a violéncia quanto a falta de escolha e a falta de
opcao € marcante, ndo ha possibilidade de sonhar, ndo ha paz,
somente trabalho e cansaco.

Ha também a violéncia psicolégica. Eles viviam em estado de
alerta e cada vez que Marko acionava a sirene, sentiam medo,
corriam a se esconder.

A supressédo da infancia, da adolescéncia e da juventude é
também marcante no filme. Durante a guerra ndao ha outra forma das
criangas resistirem sendo no cativeiro, do contrario, morrem. A
guerra € atroz com qualquer pessoa, muito mais ainda com as
criancas. No filme "As 200 criangcas do Dr. Korczak", do diretor
Andrzej Wajda, € mostrado a curta passagem pela vida de criancas
Jjudias orfas enviadas a um gueto e Dr. Korczak era quem cuidava
delas. E um filme baseado em fatos reais e termina com o médico e as
criangas executados em cdmara de gas.

A insanidade € provocada pela guerra e pela violéncia nas suas
varias formas. Apocalypse Now, de F.F. Coppola mostra de forma
quase irreal a devastacdo e o horror provocado por uma guerra. Ele
aborda aspectos traumaticos como a loucura despertada pela pressdo
que € exercida sobre todos aqueles que ali estdo. O filme ndo exibe
soldados sendo condecorados, ndo ha engrandecimento do povo
americano. Simplesmente mostra - tanto do ponto de vista de roteiro,
efeitos e trilha sonora - aquilo que chamamos de show, ou seja a

demonstracdo de poder que os americanos gostam de realizar em

'S Bachelard, (s.d.), p.23.
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qualquer lugar. O exemplo mais claro do "American Way of Life" é a
cena que soldados surfam nas ondas baixas do rio provocadas pelas
explosées das bombas que sdo detonadas.

O coronel Kurtz, profundamente atormentado pela guerra
esconde-se no meio da selva e comanda uma legido de nativos que o
tém como rei. Um oficial é enviado para descobrir o paradeiro do
coronel Kurtz e mata-lo. Durante sua caminhada, estuda e pesquisa
a vida deste coronel e a cada dia fica mais fascinado pela histéria de
Kurtz. O oficial torna-se um admirador de Kurtz o que o deixa muito
perturbado, pois tera que mata-lo.

O filme € tao forte que até mesmo Coppola teve problemas
durante as filmagens. Além de extrapolar o plano da filmagem, o
tempo € os recursos financeiros, além do clima quente e imido e das
condicoes de vida com as quais ele e sua familia niao estavam
acostumados, foram acumulando-se e deixando-o muito perturbado.
De certa forma ele estava preso a filmagem, ndo podia desistir, néo
tinha mais opg¢des. "A prisdao é a fronteira com a liberdade, é a
delimitacdo - a fronteira do espacgo, dos fluxos truncados."!6, escreve
Ribemboim.

Com esta frase podemos pensar nos varios tipos de prisdo que
apresentamos até este momento.

Ainda pensando sobre a insanidade provocada pela violéncia,
podemos destacar Batman, principalmente no Asilo Arkhan!?, de
Grant Morrison. O Arkhan é o local onde ficam presos os criminosos
insanos. E um antigo casarao, sombrio, liderado pelo Coringa. ele
arma uma maneira para que Batman va até Arkhan a fim de provar
que Batman também € louco. Afinal, um homem que anda vestido
com aqueles trajes, se considera um morcego, pratica violéncia
(mesmo sendo do lado do bem), ndo pode ser considerado normal. E,
realmente, ao se ver dentro daquele lugar, daquela prisdo, Batman

sofre, pois seus medos, traumas, comecam vir 4 tona e perturba-lo.

'® Ricardo Ribemboim In valetes em Slow motion de Kiko Goifman. capa, verso.
'" Asilo Arkhan, 1990.



Quando o espago e/ou o tempo oprime os individuos, ha sempre uma
perturbacéo. Segundo Virilio: “(..) a velocidade é uma violéncia
tecnologicamente desenvolvida {...)"

Todas as coisas hoje em dia acontece em grande velocidade. Ha
54 anos terminou a Segunda Guerra Mundial com predominéancia de
armamento bélico de contato direto. Se houvesse uma guerra hoje, o
planeta seria destruido, pois a tecnologia construiu artefatos capazes
de exterminar a humanidade. Durante a Guerra Fria, a tensdao de
eclodir a Terceira Guerra Mundial foi muito grande. O medo da
humanidade ser exterminada pode ter feito com que muitas pessoas
ficassem psicologicamente perturbadas. Mas as guerras continuam.
No Oriente Médio a guerra é constante. Kusturika filmou em 1995 e a
guerra continua implacavel naquela regido. E se pensarmos no
cotidiano, vemos que a situagao ¢ dificil. O povo passa fome, ndo tem
emprego, moradia, saude e educagdo, ou seja ndo ha condictes
dignas de vida para todos. Os que tém todas estas condicoes, muitas
vezes sentem-se oprimidos pela burocracia, pela falta de liberdade de
escolha, por ver seu tempo todo passar estando presos ao trabalho.
Nao ha lazer, ndo ha crescimento pessoal, suprime-se tudo isto para
poder sobreviver.

A violéncia esta em todos os lugares, em todos os aspectos:
sociais, psicologicos, fisicos, ocultos ou explicitos. A violéncia
participa da nossa vida, precisamos pensar na melhor forma de nao
sofrermos sua opressao para que o mundo néao se torne um grande

sanatorio, um Asilo Arkhan global.
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As Inimigo - Um Poema de Guerra

George Pratt




A HQ As Inimigo fala de lembrancas de guerra vividas pelos
seus dois personagens principais: Von Hammer e Mannock. George
Pratt, o autor, explora os traumas de guerra destes personagens e
seus medos. O acabamento primoroso da arte final e edicdo
cuidadosa faz deste HQ uma bela peca de colecdo para os aficionados
do género. A arte engloba técnicas de aquarela, colagem e pintura a
0leo, além de uma paginacao que aproxima o leitor do tempo do
cinema.

Na capa da revista ha uma pintura de um homem coberto por
um belo manto caminhando num lugar de dificil acesso, com pouca
iluminacdo como a noite nebulosa. Alguns passaros estdo a sua
volta. A cor predominante ¢ uma mescla de verde, preto, branco e
vinho. Ainda pela capa podemos inferir algo sobre a histéria, uma
narrativa baseada na memoria de um soldado, Von Hammer, que
lutou durante a Primeira Guerra Mundial e esta numa cadeira de
rodas ao ar livre. Ele diz ao reporter Mannock que tem um sonho
sobre morrer: neste sonho ele vagueia num campo de batalha onde é
sempre noite, porém através da neblina ele pode ver o anjo da Morte.
Este anjo veste 0 manto de um heréi de guerra e um elmo de ouro e
parece consigo mesmo. Logo apés iniciar a sua narrativa, o velho
soldado morre, sobrevoado por passaros. Talvez pombos.

O anjo da Morte pode ter sido o soldado Von Hammer,
enquanto esteve na guerra, pois era implacavel com seus inimigos.

A imagem inicial mostra um soldado e uma arma. Logo em
seguida temos a imagem de um homem que olha para uma caveira.
Nesta seqliéncia temos a historia compactada: Von Hammer olha
para um esqueleto e vé o seu proprio esqueleto. Esta imagem resume
o conflito psicolégico vivido por ele.

A primeira cena da histéria muito se parece com as imagens
com os quais iniciam os filmes no cinema, pois o formato é de
"cinemascope" (duas tarjas escuras molduram a imagem), a cena é de
uma panoramica geral com alguns soldados numa trincheira e varios

aviées sobrevoando o local. Ao virar a folha ha um avido e podemos
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ver bem o aviador no momento que esta disparando sua arma numa
disputa entre dois aviadores. No tultimo quadro o globo terrestre
aparece distante e sozinho. Se fosse cinema, esta mesma cena
poderia ser descrita dessa forma: com uma panoramica geral a cena é
composta por alguns soldados numa trincheira e varios avides
sobrevoam o local com profundidade de campo. A camera se
aproxima do avido e da um close no aviador dentro do seu aeroplano
no momento que dispara sua arma numa disputa entre dois
aviadores. A camera vai mostrar o avido se distanciando da terra até
o globo terrestre aparecer sozinho. A proximidade do quadrinho com
o cinema € muito grande, essas relagées podem ser feitas sempre.

A historia continua exibindo a imagem de um homem deitado.
Sob ele, uma legenda: "ILHA DE FOHR/ALEMANHA
OCIDENTAL/NOV.1969". Isto situa o leitor sobre o local. Neste céu
esta escrito. "...Von Hammer? Her Von Hammer?", Uma pergunta que
precede e anuncia o préoximo personagem desta trama.

O reporter entra no quarto escuro onde o soldado em idade
avancada esta sendo medicado, é um hospital ou asilo. O reporter faz
uma pesquisa sobre soldados e suas medalhas, escondendo de Von
Hammer que havia sido soldado. Na TV, um noticiario fala sobre um
tenente acusado da morte de milhares de civis vietnamitas, mulheres
¢ criangas. Von Hammer olha e diz: "Eramos guiados pela
consciéncia.".

Von Hammer inicia sua historia dizendo que era ainda muito
jovem e naquele tempo conheceu um agougueiro com seu amigo, indo
visitar o matadouro onde matava-se ovelhas. Depois da matanca
sentava-se, acendia um cachimbo e relaxava. Ele cumpria uma
missao e sentia-se bem com isso. Ele comeca a falar do seu unico
amigo na guerra. Um lobo que vivia proximo ao acampamento e com
quem desabafava. Faz uma comparagdo: o lobo vive num mundo
natural e mata para sobreviver, mas o soldado mata quando lhe
ordenam. Contudo, Von Hammer sente-se bem na companhia do

lobo, pois na guerra ndo ha tempo para crises de consciéncia, os
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soldados simplesmente tem que executar aquilo que lhes é ordenado.
Com o lobo ele podia confessar-se. Os soldados muitas vezes nio
sabem nem porque estdo lutando, mas acreditam que exista um
inimigo que deve ser combatido. O interesse de alguns comega uma
guerra onde ha milhares de vitimas totalmente inocentes, uma
violéncia sem tamanho, um claro desrespeito pela raca humana.

A guerra € a violéncia explicita. Ela esta presente no cotidiano
mundial, homens odiando-se, fabricando armas, sabotando,
roubando, assaltando e seqliestrando. A luta para sobreviver é tao
intensa que vale tudo. Este pensamento é ensinado até para
criancas, para vencer na vida tem que ser o melhor, tem que se
destacar sempre, ndo importa como, mas tem que vencer. O espirito
da guerra vive entre nés, embora pareca estar implicito, pois nao
saimos as ruas com fuzis e canhdes, mas a violéncia esta presente
tanto psicolégica quanto fisicamente.

A historia continua e Von Hammer relata a Mannock um
episodio que lhe aconteceu num combate aéreo, quando o dia estava
nebuloso. Ele e mais alguns novatos foram atacados € o Unico
sobrevivente foi ele, pois era o mais experiente. Mannock vai para sua
casa, mas nao consegue dormir tranqiiilamente e decide que na
proxima visita contara seus conflitos interiores, suas mas lembrancas
a Von Hammer. Na préoxima visita resolve pedir ajuda.

Inicia contando que era um "rato de tunel", vivia rastejando em
vias subterraneas cheias de armadilhas. Ele ¢ um amigo estavam
dando treinamento a um novato. Numa emboscada, mataram seu
amigo ¢ Mannock se protegeu atras do novato, usando-o como
escudo € ocasionando sua morte. Von Hammer apos ouvir tudo tenta
conforta-lo. Ha uma seqliéncia de imagens cinematograficas: primeiro
Von Hammer e Mannock com as cabecas baixas, os dois estio bem
proximos. A camera € aproximada € no quadro seguinte aparece uma
mao e a cabeca de Mannock. O quadro seguinte é dividido em dois

em que aparece um antebrago num super close. No terceiro quadro,
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num close, uma mao esti sobre uma cabeca e podemos, pelas
imagens, saber que a méo é de Von Hammer sobre Mannock.

Von Hammer conta que quando seu avido foi atacado
juntamente com os novatos, ele caiu numa floresta e s6 conseguiu
sobreviver porque um inimigo apareceu e apés uma luta ele
conseguiu matar o inimigo que tinha uma mascara e ele precisava da
mascara para sobreviver aos gases letais. Inimigo ou nao, mata-lo-ia
da mesma forma, pois o que importava naguele momento era
sobreviver de qualquer maneira. Depois que conseguiu sair da
floresta, algo muito estranho aconteceu. Cessou o fogo nas
trincheiras e todos os soldados caminharam para o centro do campo
de batalha para encontrar os inimigos... fez-se um siléncio profundo e
abragaram-se desejando Feliz Natal. Ele diz que foi a "celebracédo da
Vida no meio da morte." (Cap. 5).

No ultimo capitulo, ha uma purificacdo estética, a cor
predominante é um tom claro de azul. Mannock entrega a Von
Hammer o artigo que escreveu, mas Von Hammer diz que n&o tera
tempo de lé-lo e entrega seu diario de guerra a Mannock. Comeca
falar sobre seu sonho de morrer. Diz sonhar com o anjo da morte:
"Ele usa um elmo de ouro e os restos esfarrapados do manto de um
her6i. Suas méos e rosto sdo palidos e sem marcas.". Diz ainda que
nunca conseguiu ver claramente seu rosto, mas acredita que se
pudesse vé-lo claramente veria a si mesmo. Os muitos passaros que
voam no céu parece vir busca-lo. Von Hammer estende a mao e um
passaro nela pousa. Morre. Num plongée de Mannock e Von

Hammer, os passaros voam em direc¢do ao céu.
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6) "Nenhuma guerra é guerra sem que um irmio mate o
outro"

Underground - Mentiras de Guerra

Emir Kusturika
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Falaremos sobre este filme que mostra os conflitos relacionados
a Segunda Mundial até os dias atuais. O filme utiliza-se de colagem
de cenas reais histéricas com cenas atuais buscando torna-lo
verossimil. As personagens séo caricatas, ficando muito proximas dos
"tipos" das Histérias em Quadrinhos.

O filme esta dividido em trés grandes partes. Em cada uma
delas o diretor faz um corte e coloca uma moldura em preto e branco
anunciando o que vira. Colocaremos cada parte do filme através de
fatos mais relevantes ao nosso tema, mostrando um pouco do filme e

nossa analise,
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Primeira Parte - Guerra

"Apds trés anos de guerra, Belgrado sofre de fratura
exposta na alma. A cidade esta destruida, o que os

nazistas pouparam os Aliados destruiram, nada

sobrou.”



Nesta parte o filme mostra a ocupacio nazista que assolava a
Iugoslavia durante a Segunda Guerra Mundial.

Antes de iniciarem-se os bombardeios aéreos Ivan, inocente,
cuidava de um zoologico em Belgrado. Os animais estio muito
agitados percebendo que algo esta para acontecer naquela manha.
Tém inicio os bombardeios, morrendo intimeros animais. Um deles,
uma macaca, que recentemente havia dado a luz a um macaquinho
chamado Soni, (que estara presente durante todo o filme), morre e ha
uma cena muito comum em filmes de guerras: o corpo esta em close,
Ivan fecha os olhos da macaca, para que "descanse em paz". Nisto
pode estar representada a humanizacido dos animais, ao contrario a
animalidade dos homens que fazem as guerras € que com esta
violéncia, fazem vitimas, criaturas inocentes que nao faziam parte da
guerra.

Com a intensificacao dos ataques e a perseguicdo nazista,
Marko e Crni, dois amigos, quase irmios - que eram ligados ao
partido comunista e roubavam armas na tentativa de frear os ataques
a Iugoslavia - imaginam que o melhor era colocar todas as pessoas
com quem conviviam num porao para que fossem salvas dos ataques.
Dentro do pordo comecaram produzir armas para vender no mercado
negro, sendo Marko o encarregado deste servico, pois, tratando-se de
um intelectual, ninguém desconfiaria dele.

A guerra € uma descida ao subterraneo, a matanca de
inocentes. E aqui nesta parte estamos falando da matanca fisica, a
eliminacéo pura e simples. Nao estamos falando do tempo, nem da

prisdo do poréo, pois isto deixaremos para comentar mais tarde.
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Segunda Parte - Guerra Fria

"Por que ndo deixd-los sair?" Natalja diz a Marko e

ele responde: "O que eles estao perdendo?”
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Esta parte mostra o comunismo titoista que pretende unificar a
base da ditadura picara em um pais em constante perigo de
dispersdo soécio-politica e também demonstra a esquizofrenia e a
loucura que a guerra provoca, uma luta pelo poder.

Apoés passarem-se alguns anos, estamos em meio a guerra fria.
Marko torna-se colaborador de Tito (personalidade do cenario politico
proveniente da ex-URSS) e ascende intelectualmente. Natalja, sua
€sposa, ex-amante de Crni, € cumplice de Marko em todos os
negécios € o acompanha em comicios fazendo papel de primeira
dama. Natalja € uma prostituta e fica ao lado de quem possa lhe dar
conforto. Marko a tém como esposa pois pode usar dela como
mulher, dona de casa, cumplice no negécio das armas e como havia
sido atriz, ele usa sua fama para ser mais popular.

Marko mantém as pessoas no pordo, que acabou se tornando
uma grande fabrica de fuzis, negociados e vendidos por ele,
clandestinamente. As pessoas que estdo no subsolo niao sabem que a
guerra acabou, pois Marko instalou uma espécie de caixa de som que
emite o som feito pelos avides nos ataques aéreos. Dessa forma as
pessoas pensam que a guerra continua e que de certa forma elas
estdo ajudando seu pais fabricando armas para lutarem contra os
fascistas e nazistas. Iniciam até a construcéo de um tanque para que,
quando sairem do porao vencam a batalha.

O controle psicologico feito pelo Marko as pessoas que vivem no
porao € absurdo. Quem seria insano em sair de um lugar onde se
esta protegido contra a morte desenfreada causada pela guerra? E
claro que dentro do porao estava melhor que la fora, nio precisavam
se esconder, tinham comida e agua. Mas o que podiam fazer além de
fabricar armas, comer, beber e dormir? Foi negado a eles o arbitrio. A
violéncia esta nisto: a rotina e o sofrimento dos ataques provocados
por Marko.

Crni também estd no pordo. Enquanto isto Marko inaugura
uma estatua em homenagem a Crni, numa jogada para criar um

heroi, defensor da patria e seu amigo. Durante o comicio, Marko
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sente-se mal, o vento forte sopra sem parar, a camera mostra
insistentemente a estatua em Marko e Natalja. H4 um clima de
reprovacao daquele ato, pois afinal de contas ele estaria vivo. Durante
o filme, percebemos muitas cenas nas quais o diretor mostra
elementos da natureza ou simboélicos para representar reprovacio,
indignacdo ou purificacdo.

A Guerra Fria foi um movimento de contradi¢cdes, havia uma
corrida armamentista a fim de se preparar para uma possivel terceira
guerra mundial na qual os dois polos mais potentes do mundo, os
capitalistas e os socialistas/comunistas decidiriam quem iria
dominar o mundo impondo seu regime. Enquanto isso, o mundo
estava na expectativa do que iria acontecer. Marko era o homem
estratégico que Tito usava para implantar o comunismo na
Iugoslavia. Marko fabricava armas e armava o lado comunista nesta
corrida. Porém a maioria das pessoas nao sabia o que estava se
passando. Ha uma imobilidade por parte dos cidadios comuns, eles
nao podiam saber nada, o povo devia permanecer na ignorancia

A guerra fria era uma forma de violéncia psicolégica com as
pessoas. Vivia-se com medo. Como as coisas ndo eram claras,
percebia-se que algo estava acontecendo, mas ndo se sabia
exatamente o qué e isso gerava uma ansiedade que era negativa para
as pessoas. Vivia-se sob uma impresséo de que algo de muito ruim
poderia acontecer a qualquer momento, como eclodir a Terceira
Guerra. Com o armamento nuclear, todos morreriam.

Enquanto fabrica-se armas, Marko enriquece, Crni continua no
pordo e eles brigam pelo amor da Natalja. Ha uma luta pelo poder e
amor.

Em uma das discussoes entre Marko e Natalja, ele pede que ela
desca ao porédo e diga que os alemaes a estupraram e a espancaram,
SO para que eles continuem acreditando que ha mesmo guerra. Entéo
ela pergunta: “Por que nao deixa-los sair?” e ele reponde: “O que eles
estdo perdendo?”. Marko é como um Deus, aquele que pode decidir

sobre a vida de cada pessoa, sobre o destino de cada um. E dificil
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imaginarmo-nos presos num porao. Ja para os que ali nasceram,
como desconheciam a existéncia de outro mundo, a vida era mais
facil. Para nos, espectadores desse poréo, é dificil de concebermos tal
idéia, pois sdo pessoas que nao tém direito a liberdade. O pordo é um
microcosmo, seus moradores fazem de 14 seu proprio universo, mas
concebemos universos, liberdade em outra forma. Temos liberdade de
optar, podemos ir e vir, decidimos sobre nossas vidas - sob
influéncias e interferéncias de ordem politica e econdémica, mas
podemos pensar e decidir o que queremos fazer. No subsolo nao é
assim, Marko é quem pauta a vida daquelas pessoas. Uma cena das
mais fortes € a qual ele pergunta a um dos musicos da banda, que se
apresenta em quase todos os momentos do filme, se ele tem atrasado
o relogio diariamente. Dessa forma, ao se passarem 20 anos, o0s
habitantes do pordo imaginavam ter passado 15 anosl!

At€ o tempo € controlado por Marko, é o Senhor absoluto. O
tempo € sagrado, temos pouco tempo diante da infinidade de coisas
que temos a fazer. Aquelas pessoas perderam a vida ao ficar presas,

perderam oportunidades, o sol, a chuva, o dia, a noite...



Terceira Parte - A Guerra

“Nenhuma guerra é guerra sem que um irmdo mate

outro”



Em Underground, Crni comanda uma terrivel guerra entre
irmé&os e parentes, que é a guerra entre sérvios e croatas. Crni
consegue sair do pordo junto com seu filho Jovan na festa de
casamento do seu filho com Jelena, ambos nascidos 14. O
macaquinho Soni, numa determinada hora entra no tanque de guerra
que eles estavam construindo e atira numa das paredes do porédo. Ela
vai ao chéo e eles podem fugir, porém Crni e Jovan vao para um lago
e Jovan morre afogado.

Marko continua no trafico de armas e tenta negociar com o0s
guerrilheiros, porém ele nédo sabe que Crni esta comandando a guerra
e Crni ndo sabe que Marko esta vivo vendendo armas.

Ja se passou muito tempo desde a saida do pordo. Ivan vive
num sanatorio, os psiquiatras riem das suas historias. Ninguém
acredita que um grupo de pessoas pode ter vivido mais de 15 anos
num porao. Na virada do ano, ja passados 50 anos do término da
Segunda Guerra Mundial, um dos médicos mostra a Ivan a foto de
Marko e Natalja, dizendo que sao procurados pela Interpol por trafico
de armas. Neste momento tudo se esclarece para ele, ele vomita de
tanto horror, pois sabe ter sido enganado durante todo o tempo pelo
seu proprio irméo. Ivan vai procurar Marko no lugar do conflito e ao
encontra-lo vem um close num crucifixo que ali esta com Cristo de
cabec¢a para baixo e murmura: “Deus, perdoe-me”. Marko vem e atras
dele Ivan, mais atras a Cruz, escondida num plano com profundidade
de campo. Ivan espanca Marko que estd em cadeira de rodas quase
até a morte e se enforca com a corda do sino de uma igreja que havia
ali perto.

A presencga de simbolos religiosos na cena intensifica o horror
da guerra. Esses simbolos do cristianismo - que prega o amor entre
0s irméos e nao a discordia — diz: “Ndo Mataras” e s6 Deus pode tirar
a vida, o homem néo tem esse direito.

Natalja encontra Marko, quase morto que, balbucia -
‘nenhuma guerra é guerra sem que um irmio mate outro”. Em

seguida um dos guerrilheiros se comunica com Crni perguntando o
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que deveria ser feito com os dois traficantes que ali se encontravam.
Ele manda executa-los, pois nao suporta traficantes de armas. Porém
ele ndo sabe que os traficantes sdo Marko, e Natalja, seu antigo
amor. O guerrilheiro executa-os com uma rajada de metralhadora e
poe fogo em seus corpos. Natalja esta sentada no colo de Marko na
cadeira de rodas.

O guerrilheiro entrega os documentos de Marko e Natalja a
Crni, que encaminha-se ao local da execucdo e chora junto ao
crucifixo lamentando ainda né&o ter encontrado Jovan. A cadeira de
rodas, em chamas, circunda este crucifixo.

E uma cena sublime, grandemente expressiva que a torna
densa. Temos que concordar com a frase pronunciada por Marko. Os
sérvios e croatas se matam e sdo irmaos. Ivan mata Marko, eram
irmaos de sangue. Crni manda matar Marko, que o tinha como
irm&o. Marko mata muita gente, pessoas do seu povo, mata-os
explodindo a casa com dinamite e mata-os tirando a liberdade de
todos que viveram no subsolo. De certa forma também mata Natalja,
que sonhava ser atriz do teatro de Moscou e vive ao lado de Marko
como cumplice dele,

Crni, ao comandar esta guerra, mostra quéo alucinados sio os
generais que comandam batalhas, que fazem a guerra. Crni esta
completamente louco. Procura por seu filho e nem vé o que faz, nem
mesmo sabe qual € a guerra que comanda. Na guerra a pressao

psicologica é muito forte, enlouquecer é natural.
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Epilogo

“(...) agora formarao um novo povo (...) com casa de
telhados vermelhos (...) e se lembrardo do seu pais

natal com dor, sofrimento e alegria (...)"
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No epilogo ha uma abrandamento visual. O filme é escuro e
pesado, mas no final torna-se claro e leve. Todos os personagens
encontram-se no fundo das aguas e retornam 2a Terra pela agua,
estao além do tempo e espaco real, é uma alegoria. Novamente o
diretor usa a agua como simbolo da purificacdo e do batismo,
representando a vida. Eles retornam e Ivan diz que agora formarao
uma nova civilizacdo sem guerras, a terra entio se separa do restante

do continente e partem em direcao ao infinito.
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Uma gota de sangue

O sangue escoa

Quente

Rubro

Lava meu corpo.

A alma também sangra

E se esvai com sangue

O coragao que vé tanta tristeza

Romper-se-a

Fibras

Sangue

Por todos os lados

Derretendo

Aos poucos, torna-se liquido

Até transformar-se

Numa

unica

gota

de savgue




7) BATMAN - O CAVALEIRO DAS TREVAS
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A mini-série Batman - O Cavaleiro das Trevas pode ser
interpretada de inumeras formas, pois € extremamente complexa.
Dificilmente poderiamos pensar numa adaptacéo para o cinema, pois
a forma como foi concebida a estéria e seus recursos graficos
inviabilizam uma producio filmica.

Esta mini-série também esta repleta de violéncia. A violéncia é
urbana, cotidiana, uma violéncia que sofremos e mal percebemos,
violéncia que nos acompanha desde o nascimento, pois é cultural.

Poderiamos citar uma série de formas de violéncia: estupro,
assassinato, trafico, mas existem algumas que nio sdo tio claras e
sao tao violentas quanto.

Uma forma de violéncia politica que constantemente acontece
pode ser reconhecida nesta seqiiéncia do Batman, num debate, um
jovem questiona o presidente Regan quanto a “‘questao Batman” e o
presidente procede assim!;

BEM.. EUNAD ACHO GQUE 15+ EUSINTO MUITOISOL  COMO PREFENO, £ MEL & ASSIM, A BATAJA- GUIENTE €

. O GOVERNMADOR MAS — DEVER ADMINISTRAR, PASSADA PRA.. ELLEN YINDEL,
f}%g Jgfg% mg/ %ﬁ? TENKD UM ESTADO NAD FAZER JUIGAMEN. OUE SUBSTITUN O COM/S-

o O o0 INTEIRD FRA - TOS5 MORALS FEU JAMAIS  SARD JAMES GOROON
f’i‘%ﬁﬁ‘%ﬁfﬁ A(bfé? E-fg GO- 324»?€ CONF/O FPLENA- PODERIA (NTERFERIR  £STA NOITE! SERA” QUE £LA
VERNO L0 TALO! 0 GO MENTE WO JULGA~ AMAS DECISOES OF CUMFRIRA” SLA FROMESSA
VERNADOR £ UM HOMEM BAS-  MENTO 0O PAREFE/- NOSSA NOV4 COMIS-  OF EMITIR UM Mﬂﬂ}?@ﬂ."
TANTE SENSATO & COMPE- TO OF GOTHAM SARIA OE POLICIA... PRISAD CONTRA © BATHMAN.

TENTES GASTANTE MESMO! 7Y

O problema é jogado de mdo em méo. Na verdade nem mesmo
eles sabem como solucionar os problemas e as questoes que
aparecem. Falando de Batman e a corrupg¢édo politica vemos como
exemplo um personagem de quadrinho e cinema, o "Pingiim" (Denni
de Vitto em Batman - O Retorno, de Tim Burton). Ele foi abandonado
por sua familia e é traumatizado por isso. Viveu durante a vida toda
no subterraneo de Gothan City, sendo criado por pingiiins e outras
criaturas estranhas a cidade, sempre marginalizado pela sociedade,
alia-se a politicos corruptos e comete atos de violéncia para tentar se

candidatar.

' Batman: o cavaleiro da trevas, n.3, p.6.
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Dentro da sociedade acontece diariamente expressbes de
violéncia, dentro de um hospital nao ha seguranca, os pacientes ali
estao para serem curados e acabam morrendo pois sao mercadorias
que valem comissées. A falta de seguranca nos oprime, ela por si s6
Jja exerce uma violéncia pois ndo temos mais o que fazer, estamos a
disposicéo.

As matérias dos jornais chegam até o telespectador editadas.
No inicio da reportagem estamos angustiados, no entanto no final
quando o apresentador com um semblante calmo e equilibrado diz
que o assassino sera punido, sentimos um alivio, pois felizmente
alguém fara justica ja que nos nao podemos fazer nada.

Em Batman, um personagem, Arnold Crimp, entra armado no
cinema, muito perturbado. Mais tarde no noticiario da TV: “Trés
mortos num cinema porné em atentado a bala inspirado no Batman.
Detalhes a seguir...”19

Nao ha seguranca, em hospitais ou num cinema porné porém o
fato € que em lugar nenhum ha seguranca, nas ruas a lei do mais
forte impera, estamos expostos a ladrées, assassinos, psicopatas.
Tudo nos oprime, até mesmo quando saimos para nos divertir e
ésquecer um pouco a rotina, estamos a disposicédo de perigos.

Na HQ, num parque de diversdes Coringa distribui algodao
doce envenenado para intimeras criancas. Depois de algum tempo o
chéo estava repleto de criangas mortas. E o palco para a violéncia
esta pronto. Seus bonecos explosivos voam matando pessoas. Além
da violéncia fisica explicita ainda existe a violéncia da quebra de
confianga que as criangas depositam nos adultos, causando a morte.

A falta de seguranca, o desrespeito e a opressdo deixam-nos
mais frios e insensiveis para muitas praticas de violéncia. Algumas
pessoas que moram mais isoladas dos centros urbanos ou mesmo em
bairros mais perigosos, recebem informacées sobre a violéncia
através de radio ou televisdo. Para estas pessoas, receber estas

imagens € mais dificil do que para pessoas mergulhadas no cotidiano

'Y Batman: o cavaleiro das trevas, n.2, p.35.
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violento. Porém o volume de violéncia que pode ser visto é tdo grande
que em pouco tempo alguns casos tornam-se banais. A midia nos
prepara para isto editando informacées e dando maior énfase a
outras. Programas de auditorio geralmente fazem com que nos
defrontemos com casos anémalos, que nada mais Ss&o que uma
violéncia exercida pela emissora, ou seja, pela midia sobre os
telespectadores. Casos de anomalias genéticas, como um cidadao
portador de sindrome deformante, exibido como criatura rara, que foi
apresentado num programa de auditério em 1998, é um exemplo da
violéncia da midia.

Ao pensar em violéncia, podemos nos perguntar: onde esta o
mal? Onde ele habita? Batman tenta descobrir a esséncia do mal em
"O Cavaleiro das Trevas', pois acredita que Duas Caras é violento
porque tem uma parte do rosto deformada. Isto o deixa revoltado,
porém se curado, ou seja, se fizer uma plastica, talvez veja 0 mundo
com melhores olhos e deixe de praticar a violéncia. Mas o que vemos
nao € isso. No Cavaleiro das Trevas quem € violento e desonesto,
sempre sera, € intrinseco. Na vida cotidiana, comete atos de violéncia
porque ja nasce assim, sera genético? Ou € o meio, a sociedade que
vai transformando e influenciando as pessoas tornando-as
criminosas €/ou insanas?

Batman, que sofre por ter visto seus pais serem assassinados,
promete vinga-los combatendo a violéncia. Seus meios sao
discutiveis, mas todos sentem poder contar com ele. Mesmo
traumatizado, persegue os criminosos arquitetando planos, pois nao
dispoe de super poderes mas de tecnologia € conhecimento. Batman é
um exemplo de homens que lutam pela paz para todos, mesmo nao
tendo paz no espirito e coracao.

Talvez Batman seja fascinante por isso. Sabedor de todo seu
sofrimento, suas inquietacoes e suas limitacées, mesmo sentindo-se
solitario, tendo somente seu mordomo para confessar algumas de
suas angustias, incompreendido pelas pessoas, ele segue seu destino

tentando cumprir sua promessa de defender os habitantes de Gothan
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City dos criminosos. Para isso chega simular sua prépria morte no
final da estoria, para que esquecido pelos seus inimigos e criticos,
possa continuar protegendo pessoas sem a interferéncia da midia.
Enfim, nas sombras... como um morcego, na noite... que cai sobre

Gothan City...
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