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RESUMO

O presente trabalho tem como objeto Planetary, quadrinho estadunidense de Warren
Ellis e John Cassaday que relata as exploragcdes da organizacdo de mesmo nome em
busca da histéria secreta do século XX. Porém, essa histéria ndo ¢ nada mais que a
historiografia da cultura pop no século. A obra usa a “arqueologia do impossivel” como
metafora para incorporar intertextos da literatura vitoriana, revistas pulp, cinema e
quadrinhos para construir um levantamento quase erudito do funcionamento e das
influéncias do género de super-herdis. Planetary ¢ uma metaficcdo, narrativa que
sistematicamente atrai atengdo sobre si mesma enquanto artefato, revelando seus
intertextos como produto de articulacbes histéricas. A presente pesquisa pretende
estudar a metaficcdo nas histérias em quadrinhos a partir de Planetary, examinando
como o0s conceitos literdrios se comportam ao serem aplicados a linguagem
quadrinistica, levando em consideracdo a materialidade do meio. Para isso, estruturamos
o trabalho em duas partes distintas, ap6s levantamento do estado da arte sobre a obra.
Na primeira parte, que compreende os capitulos dois e trés, nos dedicamos a forma.
Revisamos o conceito de metafic¢do segundo Waugh (1984), Hutcheon (1989) e Currie
(1995), além de revisar o metaquadrinho proposto por Jones (2005), Gonzalez (2014) e
Cook (2017). Depois, discutimos as condigdes para a metaficcionalidade do quadrinho,
partindo de questdes sobre a enunciacdo (CHUTE, 2008; GARCIA, 2014; HATFIELD,
2005), a materialidade da imagem (LAMBEENS; PINT, 2015, CARNEIRO, 2015) e a
possibilidade da ilusdo estética (GOMBRICH, 1984; WOLF, 2013). Ja4 na segunda
parte, analisamos quatro aspectos constitutivos do quadrinho sob a perspectiva de suas
estratégias intertextuais (GENNETE, 1989; SANDERS, 2006) e interpictoricas (DIDI-
HUBERMAN, 2009; ISEKENMEIER, 2013): as capas, os requadros, os personagens e
o trago. A partir dai, buscamos interpretar o jogo de imitagao e transformacao que a obra

utiliza para tecer seus comentarios politicos sobre poder e cultura.

Palavras-chave: Quadrinhos. Metaficcao. Materialidade. Politica.



ABSTRACT

The present work disserts about Planetary, an American comic by Warren Ellis and
John Cassaday that relates the explorations of the organization of the same name in
search of the secret history of the 20th century. But this history is nothing more than the
historiography of pop culture in the century. The work uses "archeology of the
impossible” as a metaphor to incorporate intertexts of Victorian literature, pulp
magazines, cinema, and comics to construct a quasi-erudite survey of the inner
workings and influences of the superhero genre. Planetary is a metafiction, narrative
that systematically draws attention to itself as an artifact, revealing its intertexts as the
product of historical articulations. The present research intends to study the metafiction
in the comic books from Planetary, examining how the literary concept works when
applied to the comics language, taking into account the materiality of the medium. For
this, we structure the work in two distinct parts, after surveying the state of the art on
the object. In the first part, which comprises chapters two and three, we dedicate
ourselves to form. We review the concept of metafiction according to Waugh (1984),
Hutcheon (1989) and Currie (1995), and review the metacomic proposed by Jones
(2005), Gonzalez (2014) and Cook (2017). Then, we discuss the conditions for
metafictionality in comics, starting from questions about enunciation (CHUTE, 2008;
GARCIA, 2014; HATFIELD, 2005), the materiality of the image (LAMBEENS; PINT,
2015, CARNEIRO, 2015) and the possibility of aesthetic illusion (GOMBRICH, 1984;
WOLF, 2013). In the second part, we analyze four constitutive aspects of the comic
from the perspective of its intertextual (GENNETE, 1989; SANDERS, 2006) and
interpictoric strategies (DIDI-HUBERMAN, 2009; ISEKENMEIER, 2013): the covers,
the frames, the characterizations and the style of drawing. From there, we try to
interpret the game of imitation and transformation that the Planetary uses to make its

political comments on power and culture.

Keywords: Comics. Metafiction. Materiality. Ideology.
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INTRODUCAO

A capa da oitava edi¢do de Planetary, intitulada O dia em que a Terra atrasou,
nos remete imediatamente aos filmes de ficcdo cientifica estadunidenses produzidos a partir
da década de 1950. Em meio a Guerra Fria, as peliculas de horror retratavam um futuro
escuro e repleto de perigos: mulheres e insetos gigantes afetados pela radiacdo atdmica,
maquinas que fugiam ao controle de seus criadores, invasores alienigenas que tomariam o
planeta. A ilustracdo é povoada por estes personagens, que caminham sobre as ruinas em
chamas dos Estados Unidos. Ela é o umbral, o primeiro convite feito pelo quadrinho para que
0 sigamos (Figura 1).

Na histéria, uma mulher translicida com corte de cabelo semelhante ao de
Marilyn Monroe espera o time de Planetary no meio do deserto. Ela estd la para mostrar as
ruinas de um laboratério secreto do governo norte-americano, a Cidade Zero - um local onde
cientistas do pOs-guerra experimentavam em comunistas, moradores de rua, viciados, gays e
“mulheres que dormiram com os homens errados”. A propria narradora, Allison, havia sido
morta por um pelotdo de fuzilamento e logo depois trazida de volta através de "emissdes
atdmicas", ganhando assim uma meia-vida radioativa de cinquenta anos.

Como nos filmes de monstros, as experiéncias criavam mulheres de 50 pés,
formigas gigantes, novas especies combinando seres humanos e animais... Mas a servigo de
um governo que usava o medo dos comunistas para agir sem consequéncias. A Cidade Zero
era uma mentira (Figura 2). "Parte da informacdo ainda esta ai, presa em maquinas, enterrada
em livros esquecidos"”, diz Allison, ap6s terminar seu relato. "Em nome de todos eles, em
nosso nome, usem-na", ela pede antes de sumir, sua meia-vida chegando ao fim.

Essa é, em resumo, a premissa de Planetary: um grupo de Arquedlogos do
Impossivel com a misséo de descobrir e registrar a historia secreta do seculo XX. Eles ndo séo
super-herois, mas investigadores explorando sob a superficie do mundo para aprender seus
segredos e suas maravilhas. Porém, o mundo escavado nada mais é que o substrato da cultura
popular, formado por mais de cem anos de livros, filmes e histérias em quadrinhos
ressignificados pelo roteiro de Warren Ellis e a arte de John Cassaday. Assim, temos monstros
gigantes do Japédo convivendo com superespides, detetives fantasmas, deuses aborigenes e

personagens da literatura vitoriana e dos pulps.



Figura 1 — Capa da oitava edicdo de Planetary e
posteres de filmes de ficcdo cientifica da década de 1950.
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Figura 2 — Os experimentos da Cidade Zero em cobaias humanas.
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Em 1999, o roteirista Warren Ellis se encontrava escrevendo o titulo de super-
herdis Stormwatch para a editora Wildstorm. Porém, quando as vendas comegaram a cair, ele
descobriu que os donos da empresa “continuaram [publicando] porque gostavam de 1&€-lo no
escritorio e queriam me manter empregado”. Segundo o autor, essa era a maior qualidade e o
pior defeito do lugar: a completa falta de supervisdo e planejamento.

Assim, armado de autonomia criativa e uma certa culpa, Ellis decidiu criar dois
novos grupos de super-herdis: o Authority e o Planetary. Um olhar para o futuro e outro para
0 passado. O primeiro narrava as aventuras de uma organizacdo de policiamento
internacional, examinando o proprio género e respondendo a pergunta “o que aconteceria se
0s super-herois decidissem mudar o mundo”? Enquanto isso, o segundo questionava: “e se
eles ja tiverem mudado?” O presente trabalho nasceu do fascinio pela cultura popular e seu
lugar no discurso cultural. Ao mesmo tempo, julgada como puro entretenimento e parte da
fabrica de nossa realidade social. Cem anos de romances e contos, de quadrinhos e filmes, de
estereotipos e arquétipos praticamente esquecidos que ainda informam nossa imaginacdo. Do
nosso ponto de vista, a partir do Nordeste do Brasil, essa é a verdadeira historia secreta, que
hoje irrompe das sombras para dominar telas de cinema, televisdo e livrarias.

Durante a Ultima década, adaptacbes de historias em quadrinhos se tornaram
onipresentes na industria do entretenimento. Seja pelas publicacdes em si ou adaptacfes para
outras midias, os super-herdis representam hoje uma significativa forca econémica e criativa.
Enquanto fechamos este texto, Avengers: Endgame (Marvel Studios) é o segundo filme mais
visto da histéria, com grandes chances de se tornar o primeiro. Além disso, dentre as dez
maiores bilheterias de cinema de todos os tempos, outras quatro sédo adaptacdes de quadrinhos
de super-herbis (Marvel’s The Avengers, 2012; Avengers: Age of Ultron, 2015; Black
Panther, 2018; e Avengers: Infinity War, 2018') e produtoras do ramo ja tém filmes
planejados para langamento até 2022. Além disso, pelo menos 33 séries de TV adaptadas de
quadrinhos de diversos géneros estdo atualmente em exibi¢do ou com estreias programadas
até o fim de 2019, a grande maioria no género de super-herdis. 1sso sem contar animacdes,
livros adultos e infantis e toda forma de produtos licenciados.

O super-heroi € um fendmeno transnacional, com animacoes e filmes produzidos
na Coréia, Japdo, Russia e diversos outros paises. Porém, seu inicio foi bem diferente. Em seu
surgimento, na década de 1930, os quadrinhos lutavam para conquistar estabilidade financeira

e legitimidade cultural, sendo classificados como literatura pobre mesmo quando enchiam as

1 ”All Time Box Office”. Disponivel em: http://www.boxofficemojo.com/alltime/world/. Acessado em
10/05/2019.
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bancas de jornal. Antes de tomar a industria do entretenimento de assalto, 0 meio era parte de
uma longa linhagem: a literatura popular, representada, por exemplo, pelos story papers,
penny dreadfuls e pulps, sempre tida como barata e acessivel, com histérias que traziam ideias
e atitudes simplistas e populistas.

De fato, as histérias em quadrinhos tinham muito em comum com os pulps? nos
Estados Unidos. Ambos eram meios de massa, produzidos industrialmente por autores
andnimos ou sob pseudbnimos. Seus editores eram homens de negécios que focavam no
lucro, resultando em histérias individuais que variavam enormemente em qualidade, de
péssimas a brilhantes (DEFOREST, 2014). Muitos profissionais responsaveis pelos primeiros
continuaram seu trabalho com o segundo e 0s géneros e historias mais populares acabaram
migrando de um meio para o outro. E, assim, quadrinhos e pulps se tornaram terreno fértil
para o desenvolvimento de ideias que ndo encontravam espagco em circulos intelectuais.
Autores hoje incluidos no canone da literatura ocidental, como Edgar Allan Poe, Jack
London, Edgar Rice Burroughs, Dashiel Hammet e Raymond Chandler escreveram para as
revistas pulp, e alguns personagens marcantes, que influenciaram radio, cinema, televisdo e
quadrinhos, também surgiram nas paginas frageis, como Tarzan, Conan, Cthullu, O Sombra,
Buck Rogers e Sam Spade. Conceitos e histérias que continuam a ressurgir, ano ap6s ano, em
diversas midias.

Como observamos no exemplo desta introducdo, Planetary reconhece esse
parentesco e cumpre sua promessa arqueologica. Para nos, ele seria uma metaficcdo, uma
ficcdo que atrai atencdo sobre si mesma a fim de levantar questdes sobre a ficcdo e a
realidade. A obra traz para si motivos e temas diversos, mas ela ndo apenas os referencia — ela
os transforma. E as modificacGes que faz constituem um comentério sobre o texto original.
Ao aceitar a multiplicidade das narrativas que vieram antes de si, acreditamos que a obra
examina a relacdo dos quadrinhos com a realidade que os produziu, contribuindo para o senso
do mundo como uma série de construgdes textuais.

Nosso objetivo inicial era justamente identificar os discursos sobre poder e cultura
na obra, partindo das teorias sobre metafiction de Patricia Waugh (1984), Linda Hutcheon
(1988) e Mark Currie (2013). Porém, uma serie de questdes metodoldgicas surgiu a partir
desta decisdo. Os autores citados partem do efeito metaficcional como uma quebra de

enquadramento que confunde realidade e ficcdo, uma vez que a lingua é o elemento

2 Livros fabricados com papel de baixa qualidade e vendidos a centavos, recheados com contos e novelas de

diversos géneros - “romance, faroeste, fic¢do cientifica, horror, aventura - nomeie um e eles o publicavam”
(DEFOREST, 2004, p.11)



organizador da vida social. Mas como esse mesmo processo se da nos quadrinhos? Como a
categoria literaria da metaficcdo se comporta quando aplicada a materialidade das histérias
em quadrinhos? Quais suas limitagbes? Como a arte de John Cassaday se relaciona com as
obras que emula visualmente a0 mesmo tempo em que mantém o traco caracteristico dos
comics estadunidenses? E como isso altera nossa percepcdo das obras originais?

Lendo outros trabalhos sobre o tema, percebemos que estudos sobre obras
especificas ainda parecem destacar o0 aspecto narrativo, textual, em detrimento da
materialidade do quadrinho e das representacGes visuais na pagina. Sentimos necessidade de
uma exploragdo formal que nos conferisse alguma diferenciacdo, ou no minimo um ponto de
comparacgdo claro, com os estudos literarios. Afinal, a enunciagdo do quadrinho € mdaltipla,
hibrida e complexa. Ndo podemos buscar compreendé-lo usando apenas as lentes da prosa.

O que percebemos no estudo da metaficcdo nos quadrinhos € uma brecha, uma
oportunidade de desenvolver o campo de uma linguagem ha cem anos imbricada na
comunicacdo de massa. Embora outros autores ja tenham se debrucado sobre a mesma
questdo, e alguns tenham mesmo indicado caminhos para uma teoria da metaficcdo propria do
meio, € perceptivel a influéncia dos conceitos da linguistica, sem adequacéo a linguagem dos
quadrinhos.

A interpictorialidade, além da intertextualidade, e a materialidade da imagem,
além das relacdes entre texto e imagem na pagina, parecem indicar novos rumos para esse
estudo. Acredito que exista espaco para uma investigacdo do fendmeno a luz da narrativa
arqueoldgica de Planetary, levando em conta ndo apenas as especificidades do formato, mas
do género de super-herdis e do contexto de publica¢do da época.

Logo, a presente pesquisa busca ndo apenas examinar a critica performada por
Planetary, mas entender como essa critica é construida. Como a obra se encaixa na categoria
de metaquadrinho, que estratégias metaficcionais ela utiliza em sua narrativa e como imagem
e texto verbal se articulam para tal objetivo. Este é um trabalho formal, tanto quanto politico.
Por isso, como a metaficcgdo, ele € dividido em duas partes, uma dedicada a linguagem e outro
a critica.

O primeiro capitulo estabelece o estado da arte de Planetary, revisando toda a
bibliografia produzida sobre o quadrinho e como cada uma acrescenta a compreensao da obra,
com énfase em sua conceituacdo como narrativa pés-moderna (ou ndo). Para isso, usamos
especialmente as pesquisas de William Allred (2011) sobre as obras de Warren Ellis, de
Camille Baurin (2012), Kristian Bjgrkan (2013) e Nicolas Laberre (2015). Por fim, também



discutimos brevemente a condi¢do da obra como uma Histdria Secreta (COWAN, 2013) e a
influéncia dos livros policiais em sua estrutura narrativa (TODOROV, 2003).

A seguir, no segundo capitulo, desenhamos um panorama do conceito de
metaficcdo, com énfase na ideia da metaficcdo como fendmeno transmidiatico caracteristico
da virada do século (WOLF, 2009; ZAVALA, 2007). Examinar também trabalhos que tratam
de metaquadrinhos, como a leitura destes se diferenciam da prosa e a problematica do
conceito de quarta parede aplicado ao meio. Ai estdo, além dos autores pds-modernos ja
citados, Bernardo Gustavo (2010) e os teéricos do quadrinho Thomas Inge (1991), Matthew
Jones (2005), Roy Cook (2012, 2015, 2017) e Jesus Gonzalez (2014).

O capitulo trés é dedicado a forma. Trazendo alguns tedricos da literatura
(ATKINSON, 2010; GARDNER, 2011; JOSEPH, 2012), tentamos analisar as possibilidades
da metaficcdo na leitura do quadrinho. A partir dos trabalhos de Hillary Chute (2008), Oscar
Garcia (2014) e Charles Hatfield (2005), propomos que o quadrinho incita uma série de novos
pactos de leitura, que por serem diversos da literatura ndo significam mais dificuldade ou
menos imersdo. E, partindo de Gombrich (1984), Wolf (2013), Lambeens e Pint (2015) e
Carneiro (2015), examinamos a tensdo imagetica entre representagdo e expressdo e Sseu
impacto na criacdo da ilusdo estética, condicdo essencial a metaficcao.

Finalmente, no quarto capitulo, segunda parte deste trabalho, nos dedicamos a
politica. A narrativa do quadrinhos nos proporciona a oportunidade de pensar em uma
metaficcdo visual, advinda tanto da intertextualidade como da interpictorialidade. Planetary
ndo se limita a parodiar um hipotexto especifico, ou criar um pastiche de certo personagem.
Em geral, sua narrativa esta engajada num constante jogo de imitacédo e transformacdo, muitas
vezes de maneira distinta nas representacdes verbal e imageética. Assim, partimos dos
trabalhos de Gerard Genette (1989) e Julie Sanders (2006) sobre relagGes entre textos e das
obras de Didi-Huberman (2009) e Guido Isekenmeier (2013) sobre imagens para realizar
nossa analise. Selecionamos alguns aspectos da obra (capas, requadros, personagens e traco)
para deter nossa visada, na tentativa de abarcar a enormidade de referéncias e

ressignificacdes.



1. AO REDOR DO MUNDO (ou: Planetary)

Planetary é uma serie de quadrinhos criada por Warren Ellis e John Cassaday,
publicada de forma irregular entre 1999 e 2009 pela editora estadunidense Wildstorm. Ao
todo, a histdria se estende por vinte e sete edi¢cdes, além de uma prévia curta e trés especiais
insulares. Nela, acompanhamos as expedi¢cGes da equipe de campo das Organizagdes
Planetary, um grupo de alcance global cuja principal missdo € descobrir como o mundo
realmente funciona, revelando e preservando a "histéria secreta do século XX". O time é
liderado pelo amnésico Elijah Snow e conta ainda com Jakita Wagner e O Baterista,
autointitulados "arqueologos do impossivel”, além do Quarto Homem, a figura misteriosa que
financia toda a operacao.

Ellis e Cassaday usam a metafora da arqueologia como dispositivo narrativo para
explorar cem anos de literatura popular, cinema e quadrinhos, pois a histéria secreta do
mundo nada mais é do que a historiografia da cultura pop no século XX e além. Como coloca
o0 proprio Ellis, na proposta original da série:

E se, abaixo de tudo, existisse todo um mundo cléssico de super-heréis antigos? E se
houvesse enormes templos de Jack Kirby construidos por deuses novos ou antigos, e
cowboys fantasmagoricos cavalgando as estradas do Oeste por justica, e
superespifes em ternos elegantes e éculos de 360° lutando guerras frias na
escuriddo, e assassinos estranhos gargalhando em asilos Lovecraftianos... E se vocé
tivesse cem anos de historias de super-herdis vazando lentamente para o mundo
jovem e moderno do Universo Wildstorm? E se vocé pudesse pegar tudo o que é
velho e tornar novo outra vez?® (ELLIS, 1997)

Planetary estabelece que seu mundo ficcional é maior do que a soma das
narrativas publicadas até aquele ponto e passa a construir um passado secreto através da
implicacdo narrativa, indicando a existéncia de histérias ndo contadas, "sinalizando um
storyworld maior, além dos limites da narrativa acontecendo naquele momento - uma série de
espacos distantes onde aventuras simultaneas se desenrolam"4 (SCOLARI et al, 2014, p.8).

Na realidade de Planetary, eventos descritos na ficcdo popular realmente
aconteceram, mas foram mantidos em segredo ou passaram despercebidos pela maior parte da

populacdo. Ou seja, sob uma realidade superficial semelhante a nossa, 0 mundo do quadrinho

3 What if, underneath all that, there was an entire classic old superhero world? What if there were huge Jack
Kirby temples underground built by old gods or new, and ghostly cowboys riding the highways of the West for
justice, and superspies in natty suits and 360-degree-vision shades fighting cold wars in the dark, and strange
laughing killers kept in old Lovecraftian asylums... what if you had a hundred years of superhero history just
slowly leaking out into this young and modern superhero world of the Wildstorm Universe? What if you could
take everything old and make it new again?

4 (...) hinting at a larger storyworld beyond the confines of the narrative taking place — a further series of spaces
where concurrent adventures are unfolding.



esconde uma profusdo de mistérios ocultos. Nele, a cultura pop® ganha materialidade ao se
transformar em artefatos arqueoldgicos, como a carcaga de um monstro gigante, moldado a
imagem do Godzilla, ou um canhdo usado para atirar uma nave de exploradores para a lua,
como no romance de Jalio Verne.

Essa estrutura ndo surge do acaso. Em 550 d.C., Procopius escreveu 0 que se
considera hoje a primeira Historia Secreta, um registro do que seria a vida na corte do
imperador bizantino Justiniano. O relato, guardado na Biblioteca do Vaticano, foi restaurado e
editado no século XVII, sendo republicado em Latim como Historia Arcana. A descoberta de
novas informacOes sobre a vida dos nobres, repleta de detalhes sexuais, fez a publicagao
explodir na Europa, dando origem a diversos trabalhos semelhantes detalhando os segredos
dos Jesuitas, dos Médici, da Rainha Elizabeth e tantos outros, e criando um novo género
literario (COWAN, 2018).

A historia secreta existe na incerteza genérica e epistémica, na intersecao entre a
escrita ficcional e a histdrica. Por um lado, pode ser entendida como um género difuso, que
se infiltrou e se apropriou de outros géneros como o romance, as historias de espionagem e as

satiras. Por outro, pode também ser vista como uma forma de pensamento politico.

Historias secretas sdo obcecadas com duplicidade e se dedicam a desmascarar 0s
disfarces adotados por atores politicos — ndo apenas as acdes fraudulentas dos que
estdo no governo mas também os estratagemas adotados por aqueles que buscam
enfraquecer um regime estabelecido. Elas veem pessoas como inclinadas
naturalmente para o engano e tendendo a corrupgdo® (COWAN, 2018, p.122-123).

Planetary possui varias caracteristicas de uma histéria secreta, entre elas a
revelacéo de segredos, a iconoclastia, o interesse em formas fragmentadas de documentacéo e
a consciéncia das varias formas de mediacdo existentes na sociedade moderna (idem, 2018).
Principalmente, a obra compartilha a insisténcia de criar uma grande narrativa, onde tudo que
existe na superficie do mundo ganhe sentido dentro de uma logica interna desconhecida.

O esforco para produzir uma narrativa sincrética e abrangente da cultura pop

encontra diversos paralelos, especialmente nas obras de Phillip José Farmer e Alan Moore.

5> Chamo atengdo para a escolha do termo “cultura pop”. Nos estudos originais consultados sobre literatura pulp,
super-herdis e afins, usa-se “popular culture”, ou cultura popular, para designar produtos destinados ao consumo
de massa. Porém, o mesmo termo no Brasil carrega outro significado, ligado a manifestacbes artisticas
tradicionais, crencas e costumes produzidos pelo povo. Por fim, decidimos pelo conceito de cultura pop como
“conjunto de praticas, experiéncias e produtos norteados pela ldgica midiatica, que tem como génese o
entretenimento” (SOARES, 2014, p.139). O popular aqui ndo implica julgamento estético, mas uma
compreensdo das formas de producédo e consumo de produtos orientados por uma logica de mercado.

6 Secret histories are obsessed with duplicity and dedicated to unmasking the disguises adopted by political
actors—not only the deceitful actions of those in government but also the ruses adopted by those seeking to
undermine an established regime. They see people as naturally inclined to deception and tending to corruption.
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Farmer € o criador do que viria ser chamado de Familia Wold Newton, desenvolvida nos
livros Tarzan Alive: A Definitive Biography of Lord Greystoke (1972) e Doc Savage: His
Apocalyptic Life (1981). Ambos sdo escritos segundo convencbes de género da escrita
biogréafica (ALLRED, 2011), mas tracam a genealogia ficticia dos herdis dos pulps’. Segundo
0 autor, personagens como Sherlock Holmes, O Sombra, O Aranha, Dupin, 0s proprios
Tarzan e Doc Savage, entre outros, compartilhariam o mesmo DNA. Suas habilidades
extraordinarias teriam todas a mesma origem: um incidente onde cinco casais sdo afetados por
um meteorito e tém seus descendentes "ionizados".

Farmer, por sua vez, influenciou o trabalho de Alan Moore e Kevin O'Neill, A
Liga Extraordinaria (SMITH, 2009). Contemporaneo de Planetary, o quadrinho relne
diversos personagens da literatura inglesa, inicialmente da era vitoriana, mas se estendendo
até o seculo XXI, em um grupo de protosuper-herdis. As trés obras, segundo Kukkonen,
investigam a "distincao ontoldgica entre fato e ficcdo" (KUKKONEN apud LABARRE et al,
2015, p. 2) atraveés da cultura popular, um tema que retomaremos nos proximos capitulos.

Planetary se destaca entre essas obras ao construir uma narrativa critica dos
elementos dos quais se apropria, "reinserindo 'mitos modernos' abstratos dentro de seus
contextos culturais" (KUKKONEN apud LABARRE et al, 2015, p.16). Ao contrario dos
demais exemplos elencados acima, a obra se aprofunda no carater politico da historia secreta,
enfatizando o esforco de ver além dos mistérios para revelar as estruturas de poder que
movem o mundo. A escavacao arqueoldgica ndo se dedica apenas a desenterrar o recondito,
mas descobrir quem o escondeu em primeiro lugar e porqué. Desde as capas até suas
caracterizacdes, linhas narrativas e apropriaces visuais, Planetary nunca deixa o leitor
esquecer que é produto direto de iniUmeras outras narrativas, ao mesmo tempo em que
problematiza a dimensdo historica e social das mesmas.

Para isso, Ellis e Cassaday lancam mé&o de outro conjunto de convencgoes

genéricas: o dos romances de mistério.

1.1. Arqueologia espago-temporal

No centro de Planetary, esta a metafora da arqueologia, que se manifesta tematica

e estruturalmente por todo o quadrinho. Ao escavarem os segredos da cultura popular, o time

" Livros confeccionados com papel de baixa qualidade (da polpa das arvores) e vendidos a precos populares,
geralmente contendo histérias de géneros populares, como fantasia, mistério ou romance. Era tida como
literatura “barata e acessivel, com histérias que traziam ideias e atitudes simplistas e populistas” (BJORKAN,
2013, p.24).
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de campo reflete a atividade dos proprios autores e a atividade interpretativa do leitor. 1sso
fica claro na primeira metade do quadrinho: cada edigdo apresenta Jakita, Snow e o Baterista
investigando artefatos do passado, resquicios do impossivel. Como arquedlogos reais, eles

precisam reunir os pedacos de cada mistério e a partir dai procurar seu significado.

Planetary é uma organizagdo que investiga espagos mortos, ndo-lugares como uma
antiga base militar, uma cidade cientifica deserta ou os restos de um antigo navio. A
acdo dramatica ja ocorreu la: restam apenas testemunhas fantasmagoricas, tracos do
passado que, uma vez que sua mensagem seja entregue, também desaparecem no

estado de meméria® (BAURIN, 2012, p.181).

Essa estrutura nos remete a tipologia do romance policial proposta por Todorov
(2011). Segundo ele, aqui ndo ha uma historia, mas duas: a historia do inquérito e a historia
do crime. A primeira comeca quando a segunda ja terminou. Em Planetary, os protagonistas
chegam ao local de escavacdo e encontram apenas sinais: 0 esqueleto de um monstro gigante,
a Unica sobrevivente de experimentos ilegais, o funeral de um velho amigo. A partir dai, eles
precisam examinar indicios e entrevistar testemunhas para reconstruir a segunda narrativa.

Segundo Todorov,

Essa segunda histdria, a histéria do inquérito, goza pois de um estatuto todo
particular. Ndo é por acaso que ela é frequentemente contada por um amigo do
detetive, que reconhece explicitamente estar escrevendo um livro: ela consiste, de
fato, em explicar como essa propria narrativa pode ser feita, como o préprio livro é
escrito (TODOROV, 2011, p.96),

Os produtos culturais citados por Ellis e Cassaday ndo estdo apenas tecidos na
narrativa de cada edicdo, eles sdo o ponto ao redor do qual ela se constréi. O principal
objetivo dos arquedlogos é contar uma histéria. Tomemos como exemplo a décima oitava
edicdo de Planetary. No inicio da histéria, Elijah Snow descobre que um objeto com
caracteristicas de capsula espacial que orbitava entre a Terra e a Lua esta prestes a reentrar na
atmosfera no mesmo ponto de onde partiu. Ha 150 anos.

Vemos o0 objeto pousar num campo aberto, populado por pequenas cabanas de
madeira e 0 que parece ser um grande cano de metal. O objeto é uma esfera também metélica,
que aterrissa num pequeno lago, ainda quente devido a reentrada. Quando o time de Planetary
finalmente consegue abri-la, encontra trés ocupantes: esqueletos vestindo trajes espaciais
antigos. No canto da nave, vemos uma foto dos trés ainda vivos acompanhados por um grupo
de homens. Sob a foto, podemos ler, gravado na moldura: “Da Terra a Lua, ano de Nosso
Senhor de 1851”.

8 Planetary est une société qui enquéte sur des espaces morts, des non lieux, tels une ancienne base militaire, une
cité scientifique désertée ou les vestiges d’un ancient vaisseau. L’action dramatique s’y est déja déroulée: il ne
reste plus que des témoins fantomatiques, des traces du passé qui, une fois leur message délivré, disparaissent
également a 1’état de souvenir.
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De posse das pistas, Snow e Jakita comeg¢am a montar as pecas do quebra-cabecas
(Figura 3).

- Jakita... isso ndo caberia nesses tubuldes?

- Cada ideia...

- Mas olhe ao redor. S tem barracos abandonados, atingidos na queda, e o cano.

- O Unico jeito de langar uma carga ao espago com um cano é usando-o de canhao,
Elijah®. (ELLIS e CASSADAY, 20144, p.141)

Na pagina seguinte, os dois entram em um dos barracos e encontram papéis,
fotografias e registros espalhados pelo chdo. Descobrimos através de um flashback em tons de
sépia que tudo ocorrera exatamente como Snow havia imaginado: os trés astronautas se
lancaram a Lua por um enorme canhdo. Infelizmente, sem propulsdo propria, ndo foram
capazes de voltar. Enquanto observa os pedagos de papel velho, Snow conjectura sobre as
pessoas que ficaram para tras.

Na ultima pagina da historia, finalmente nos € revelado seu titulo: Clube do
Canhéo (Figura 4).

Podemos ver aqui os tragos do romance de enigma apontados por Todorov, mas,
mais do que isso, percebemos uma dupla investigacdo. Os personagens reconstituem a
segunda narrativa, ou o “crime”, extrapolando a partir de elementos no cenério e documentos
escritos; o inquérito, como coloca o autor russo, ¢ o relato de “um lento aprendizado:
examina-se indicio apos indicio, pista apds pista” (TODOROV, 2011, p.96). Porém, a
segunda reconstituicdo cabe ao leitor. O mistério da edicdo transcende a propria narrativa e
reflete a obra em si. O processo arqueoldgico detetivesco dos membros do Planetary sugere
metaforicamente o ato da leitura.

A legenda da fotografia, “Da Terra a Lua”; a assinatura de Julio Verne em um dos
documentos; o titulo da histéria, revelado na Gltima pagina. Sao indicios ndo destinados aos
arquedlogos, mas ao leitor, a nos, para que ele se lembre de que ja conhece aquelas histdrias.
Que a legenda se refere ao titulo de um romance do autor francés Jalio Verne, que narra as
aventuras de um grupo de fabricantes de armas estadunidense chamado Clube do Canhé&o, que
decide empreender uma expedicdo para a Lua atirando sua nave espacial como uma
gigantesca bala. Que a expedicao falha em tocar o solo lunar e 0s protocosmonautas terminam

a deriva, seus destinos incertos.

% O dialogo, escrito no quadrinho em balGes de fala, foi formatado aqui como texto literario para fins de
referéncia.



Figura 3 — Elijah Snow e Jakita Wagner investigam o estranho veiculo espacial.

O BATERA
DISSE QUE A VOLTA
SERIA PRO PONTO
DE ORIGEM.

O LANCAMENTO
FOI AQUI, JAKITA.
EM 1851.

COMO FOI QUE

NUNCA OUVI FALAR?

FOI 740 SECRETO
AsSIMP

~ AR
JAKITA... 1SS0 y CADA
NAO CABERIA NESSES i IDEIA...
TUBULGES?

MAS OLHE
AO REDOR. 6 TEM
BARRACOS ABANDO- |
NADOS, ATINGIDOS NA A
QUEDA, E O CANO.

NOS ANOS
80 AINDA TINHA
GENTE PESQUISANDO
SUPERCANHGES CO-

MO LANCADORES
ESPACIAIS.

O ONICO JEITO DE
LANCAR UMA CARGA AO
ESPACO COM UM CANO £
USANDO-O DE CANHAO,

ELES IAM
VIRAR POLPA
COM A ACELERA-
CAO INICIAL.

Fonte: ELLIS e CASSADAY, 20144, p.141.



Figura 4 — No fim do capitulo, descobrimos seu titulo, Clube do Canhéo.

ANOS SE PASSAM,
E O PESSOAL TODO
MANTEM SILENCIO.

O CAMPO DE
LANCAMENTO CAI
NO ABANDONO.

LANCAM UMA
MISSAO A LUA COM
TODA TECNOLOGIA
DISPONIVEL... FERRO

E EXPLOSIVOS.

MAS,

SEM MEIOS DE
COMUNICACAO
COM A CAPSULA,
SO LHES RESTA
ESPERAR PELA
VOLTA.

DIAS E SEMANAS SE
PASSAM, E ALGUNS DELES
SE DISPERSAM. MESES, E

MAIS VAO EMBORA.

APOSTO QUE TODA
NOITE CADA UM DELES
CONTEMPLAVA A LUA E

FICAVA IMAGINANDO.

BE DO CANHAO

Fonte: ELLIS e CASSADAY, 2014a, p.144.
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Ellis e Cassaday invocam a obra literaria como uma das primeiras expedicdes
espaciais da historia e completam seu final aberto. O projeto quase ingénuo termina de
maneira tragica. Ao contrario do romance original, Planetary aponta para os que ficaram na
Terra, 0s que permaneceram a espera. Até mesmo o relato de Verne se torna apenas um
registro da realidade ficticia: o langamento da nave aconteceu em 1861, enquanto De la Terre
a la Lune so foi publicado em 1865. O autor € um personagem do mundo diegético e a relacdo
entre a obra e 0 acontecimento muda radicalmente, baguncando as fronteiras entre ficcdo e
realidade.

Especialmente nas primeiras edi¢fes da série, o time de campo de Planetary se
aproxima do romance de enigma descrito por Todorov: eles sdo uma metafora do
processamento e manutencdo da historia, ou facetas da experiéncia do leitor ao investigar
Planetary. Comparados a historia do crime, eles tem menos importancia narrativa. Porém,
isso vai mudando a medida que o arco maior da série fica mais claro para o leitor — se
afastando do romance de enigma e se aproximando do romance noir, onde 0s detetives
ganham maior relevancia.

Jakita Wagner, por exemplo, € o membro do grupo que mantém intacta a
capacidade de se maravilhar. Inquieta, ela é mais forte e veloz que o0 normal e possui sentidos
agucados - as habilidades de uma cacadora. Ela é movida por uma curiosidade feroz e entrou
no Planetary para combater o tédio. J& O Baterista ("Prenome O, Sobrenome Baterista™) pode
falar com méaquinas e é "um buraco negro de informacdo™ (ELLIS e CASSADAY, 2014b). O
Baterista € constantemente bombardeado por informacdes, de uma xicara de café a um
telefone celular. Ao contrario dos outros, ele ndo participa das missdes de campo, sua
responsabilidade € processar e interpretar a informacéo recolhida.

Ja Elijah Snow é um Bebé do Século, parte de um grupo de individuos nascidos
na virada do século XX com superpoderes. Allred (2011) aponta que pessoas nascidas em
certa data com habilidades sobrenaturais ndo € uma ideia nova, citando o romance Os Filhos
da Meia-noite (1980), de Salman Rushdie, onde "todas as criancas nascidas na india entre a
meia-noite e uma da manha do dia 15 de agosto de 1947 tem poderes especiais” (ALLRED,
2011, p. 72).

Mais tarde, na série, é revelado que os Bebés do Século sdo apenas um entre
varios sistemas independentes, que juntos atuam como um sistema imunoldgico multiversal

da vida na Terra. E aludido que Snow tem a missdo de coletar e preservar, de salvar fatos e
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pessoas, um proposito que se reflete em seus poderes de controle de temperatura e
congelamento.

No inicio da série, Snow estd sem memorias e atua como o ponto de entrada do
leitor, descobrindo o que € a organizacdo Planetary e quais seus objetivos. Na segunda metade
da serie, descobrimos que a amnésia do personagem foi causada artificialmente pelos Quatro,
antagonistas sobre os quais falaremos no tépico 1.3. Ao mesmo tempo, 0s outros personagens
também sdo conectados com a histéria secreta: é revelado que o Baterista fazia parte de
experimentos dos Quatro quando crianca e Jakita Wagner é filha de Lord Blackstock, um
andlogo de Tarzan assassinado na década de 1940. Assim, a estrutura narrativa dd uma
guinada: de episodios relativamente isolados, passamos a acompanhar a historia continua do
embate entre os dois grupos e a recuperacdo das memdarias de Snow. As referéncias usadas ate
entdo passam a se interligar numa teia narrativa, costurada pelas idas e vindas de Elijah Snow
ao longo da Histéria.

Os dois mistérios, a historia secreta do século XX e o passado de Snow, se

combinam em um s@. Planetary passa a ser o crime e o0 inquérito. Como observa Laberre:

Mais adiante na série, pela coordenacdo continuada de estrutura, tematica e imagens
circuladas, a prépria amnésia de Elijah se torna integral a historia e a experiéncia do
leitor. (...) A progressdo (ou sobrevivéncia) de Planetary, como organizagdo e obra
ficcional, dependem de Elijan e do leitor realizarem a mesma atividade
simultaneamente: lembrar que vimos essas imagens antes. Essa pode até ser
considerado um dos aspectos definitivos da obra, em relagdo ao seu contrato com o
leitor’®, (LABARRE et al, 2015, p. 7).

Vemos Planetary plantado no meio das duas categorias de Todorov, exatamente
entre 0 romance de enigma e o romance noir. O dispositivo da amnésia derruba as barreiras
entre 0 mistério e a investigacdo e 0s personagens se tornam objeto do inquérito, tanto quanto
0 mundo onde vivem. A narrativa se estrutura, entdo, como uma busca por conexodes
escondidas entre os muitos textos que perpassam Planetary. De fato, os trabalhos académicos
dedicados ao quadrinho costumam concentrar-se nessa relacdo. Kukkonen (LABARRE et al,
2015) afirma que Planetary pde em pratica a no¢do de arqueologia do conhecimento de
Foucault, um método de analise do discurso que busca definir "ndo os pensamentos, as
representacdes, as imagens, 0s temas, as obsessdes que se ocultam ou se manifestam nos
discursos, mas o0s proprios discursos, enquanto praticas que obedecem a regras”
(FOUCAULT, 2008, p. 157).

10 Further into the series, through the continued coordination of structure, thematics, and circulated imagery, the
very nature of Elijah’s amnesia becomes integrated into the story and into the reader’s experience. (...)The
progression (or survival) of Planetary as both organization and fictional work depends on Elijah and the reader
performing the same act simultaneously: remembering that we have seen these images before. This may even be
considered a definitive aspect of the work, with regards to its contract with the reader.
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Mas quais as implicacdes dessa pratica investigativa? Hyman (2017) coloca que a
metafora arqueologica central da obra é uma maneira de apaziguar as discrepancias genéricas
inerentes aos super-herois, numa tarefa detetivesca de construir uma interpretacdo coerente
que dé sentido ao mistério ndo solucionado do que é o género.

Ja Allred (2011) percebe no esforco de Ellis um objetivo maior, a criacdo de um
subgénero da ficcdo cientifica referente aos super-humanos. Segundo ele, o quadrinista busca
personagens na literatura vitoriana e nos pulps ndo por nostalgia, mas para estabelecer a

histéria do género nascente, elencando representantes historicamente excluidos.

Planetary permite a Ellis emprestar de varios outros géneros para comentar sobre
convencdes de género, normalmente do género dos super-herdis. Esse empréstimo
(...) turva os limites entre géneros, mas nao no sentido tradicional p6s-moderno. Ellis
usa 0s Varios géneros para mostrar ao leitor que todos eles sempre fizeram parte do
todo que € a ficgdo de super-humanos®*. (ALLRED, 2011, p.78)

Vamos nos deter sobre essa genealogia, localizando Planetary na obra de Warren

Ellis e dentro do género de super-herdis na virada para o seculo XXI.

1.2. Super-humanos

Segundo Warren Ellis, Planetary surgiu primeiramente de sua experiéncia com o

mercado de quadrinhos estadunidense.

Muito de Planetary vem de minha necessidade de aprender sobre o género de super-
herdis em meus primeiros anos na Marvel, porque eu nunca fui particularmente um
estudante do género. O que significa que, em 1998 ou por ai, minha cabeca estava
apenas lotada dessas coisas e eu precisava colocar para fora. Ler setenta anos de
material de super-herodis em dois anos te daria, eu imagino, uma perspectiva peculiar
sobre 0 género, de suas raizes fora do quadrinho até a forma degradada em que
existia na década de 90%2. (ELLIS, 2014)

Bjegrkan aponta que podemos mesmo perceber no conjunto da obra de Ellis temas
e conceitos recorrentes que analisam o "desenvolvimento e consequéncias do género de super-
heréis". (BJORKAN, 2013, p. 64). Authority (1999), por exemplo, é uma obra publicada
concomitantemente a Planetary (os dois se passam no mesmo universo e se cruzam

brevemente no especial Dominando o Mundo, de 2000) que se pergunta 0 que aconteceria se

11 Planetary allows Ellis to borrow from many other genres to comment on various genre conventions, typically
superhero genre conventions. This borrowing (...)blurs the boundaries between genres, but not in the traditional
postmodern sense. Ellis uses the various genres to show the reader that these other genres have alwaysbeen a part
of the whole that is superhuman fiction.

12 A lot of Planetary came down to my having to learn the superhero genre during my early years at Marvel, as |
was never particularly a student of that genre. Which meant that, by 1998 or thereabouts, my head was just
rammed full of this stuff and I needed to get it out. Reading seventy years’ worth of superhero material in a
couple of years gives you, | would imagine, a peculiar perspective on the genre, and it seemed to me that I could
clearly see the progression of the genre from its non-comics roots to the fairly debased form that existed in the
90s.
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super-herdis ndo apenas existissem, mas buscassem efetivamente mudar o mundo,
interferindo em politicas internacionais e tomando controle do policiamento global. Outras
obras com teor semelhante incluem Black Summer (2007), No Hero (2008) e Supergod
(2009), descritos pelo autor como sendo sobre, respectivamente, "super-humanos humanos
demais", ""super-humanos que sdo inumanos" e "super-humanos que ndo sdo mais humanos de
maneira alguma, mas algo diferente” (ELLIS, 2009) - entre outras.

Assim, Ellis se alinha ao movimento revisionista que tomou os quadrinhos de
super-herdis a partir da segunda metade da década de 1980. A industria dos quadrinhos
estadunidense deixava entdo de obedecer ao Comics Code, uma serie de regulacGes
autoimpostas desde a década de 1950 que direcionavam 0 meio para o puablico infantil.
Publicagdes como O Cavaleiro das Trevas, de Frank Miller, e Watchmen, de Alan Moore,
ambas publicadas em 1986, passaram a escrutinizar e reinventar o género dos super-herois
para um publico adulto a luz do contexto politico conservador da época, dando inicio a uma
era de historias pontuadas por "desilusdo, ironia e pontos de interrogacdo” (KUKKONEN e
MULLER-WOOQD, 2010, p. 153).

Segundo Ben Little (2010), essa mudanca de direcdo se deu principalmente
devido a influéncia de quadrinistas que deixaram o Reino Unido para trabalhar em titulos
estadunidenses. Ele compara a chamada Invasdo Britanica com a chegada dos Beatles ao
continente, um movimento que abriria caminho para “"uma troca fértil de ideias, técnicas e
abordagens que iam além de uma simples nocéo de influéncias nacionais" (LITTLE, 2010, p.
141). Os britanicos inauguravam um novo nicho no mercado, representado especialmente pelo
selo Vertigo, da DC Comics, e caracterizado por histérias fantasticas de tom sombrio e
contetdo adulto e um estilo quase literario de narracdo. Logo, o sucesso comercial de autores
como Alan Moore e Neil Gaiman abriria caminho para autores como Grant Morrison, Peter
Milligan e o proprio Warren Ellis, que publicou seu primeiro trabalho na América do Norte
em 1994,

Refletindo o que Ellis coloca em relacdo a seu distanciamento dos super-herois,

Kukkonen e Muller-Wood (2010) descrevem a relacao dos britdnicos com o género:

Os autores britanicos encaram super-herdis estadunidenses com pouco respeito. Eles
0s veem de uma perspectiva externa. Mesmo que Estados Unidos e Reino Unido
dividam uma lingua em comum, as culturas dos paises sdo muito diferentes. Em se
tratando de quadrinhos de super-herdis, leitores e autores britanicos podem ter lido
tanto quanto suas contrapartes estadunidenses, mas aqueles herois ndo séo deles:
Capitdo América, Super-Homem ou Mulher Maravilha nunca seriam confundidos
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com suditos da Rainha Elizabeth, assim como James Bond ndo é um agente da
CIAL, (KUKKONEN; MULLER-WOOD 2010, p. 154)

Coogan (2006) aponta que a década de 1980 trouxe a influéncia do pds-
modernismo para as revistas em quadrinhos. A evolucdo genérica dos super-herdis combinou
a intertextualidade pds-moderna e uma autorreflexdo barroca. Convengbes como identidades
secretas e o proprio conceito de heroismo foram colocados a prova numa época marcada por
constantes inovacdes e reinvencgdes de personagens. Assim, 0 género voltou-se para si mesmo
e suas regras passaram a ser o tema das histdrias. Quem era essa figura olimpiana que servia
ao bem e a justica? O que constitui 0 bem, no fim das contas? A ideia do super-her6i deixou
de ser a de um defensor do sistema social para se tornar uma das muitas narrativas revisadas
pelo impulso pés-moderno, tornando personagens antes arquetipicos em seres humanos falhos

gue serviam a si mesmos mais que a sociedade.

Figura 5 — Super-homem Batman e Lanterna Verde, desconstruidos na década de 1990.

Fonte Montagem feltaapartlrde Superman, vol. 2, n°75 (1993); Batman, n°497 (1993)
Green Lantern, n°50 (1994), publicados por DC Comics.

Autores subsequentes tomaram o estilo Revisionista e 0 abusaram ao extremo.
O realismo proposto pelos britdnicos tornou-se uma preocupacdo adolescente com sexo e
violéncia, sem exercicio critico. Basta um olhar sobre o panorama da DC Comics em 1994:
Superman, o herdi fundamental da editora, havia morrido e sido substituido por uma serie de

vigilantes violentos que usavam seu nome; Batman tivera sua coluna quebrada pelo vildo

13 These British authors meet the U.S. superheroes with little respect. They see them from an outside perspective.
Even though the United States and Britain share a common language, the cultures of the two countries are vastly
different. When it comes to superhero comics, British readers and authors may have read just as many comics as
their U.S. counterparts, but the heroes are not theirs: Captain America, Superman or Wonder Woman would
never be mistaken for subjects of Queen Elizabeth, just as much as James Bond is ho CIA agent.
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Bane e havia escolhido o assassino Azrael para tomar seu lugar; e o Lanterna Verde, apos ter
assistido sua cidade desaparecer do mapa, havia assassinado o resto da Tropa dos Lanternas e
tornado-se o vildo Parallax (Figura 5).

O género se encontrava num momento de crise das representacbes: o ideal
maniqueista dos super-herois originais foi substituido por tons de cinza e temas como estupro
sairam do nicho dos quadrinhos para adultos e chegaram a titulos populares como a Liga da
Justica. Refletindo a ideia de Umberto Eco, a resposta aos super-herois de décadas passadas
consistiu em “reconhecer que o passado, ja que ndo pode ser destruido porque sua destruicio
leva ao siléncio, deve ser revisitado: com ironia, de maneira ndo inocente” (ECO, 1985, p.26).
Assim, ao longo da década de 1990, os valores da década de 1960, a chamada Era de Prata,
eram negados em prol de anti-herois caracterizados quase como psicoticos (Figura 6).

Outros autores ja descreveram a histéria dos quadrinhos de super-herdis, da
chamada Era de Ouro no final da década de 1930 até a Era Moderna (ver NOBU, 2015 e
COOGAN, 2006). O que nos interessa aqui é apresentar o contexto em que Ellis e Cassaday
publicaram Planetary e esclarecer a "forma degradada” dos quadrinhos a que o autor se refere
acima. Segundo ele, Planetary tinha o intuito claro de voltar as origens do género, de "tentar
afastar as moscas para ver a coisa que encantou e fascinou pessoas logo no come¢o” (ELLIS,

2014). Ou, como ele mesmo coloca em outro momento:

Trata-se de fazer perguntas ao género, em oposicdo a obedecer e apreciar 0 género
ou, como em PLANETARY, arrancar as ervas daninhas e o coc6 de cachorro ao
redor das raizes do género para dar uma boa olhada de onde ele veio (ELLIS, 2007).

Assim, Planetary é um quadrinho que adota certas convencdes do género de super-
herdis, mas se apresenta sobretudo como uma obra sobre super-herois. Ou “um levantamento
extenso, ostensivamente erudito, das influéncias literarias e cinematograficas do quadrinho
norte-americano” (KIDDER, 2009, p. 117), indo da literatura vitoriana a fic¢do pulp das
décadas de 1920 e 1930, dos seriais de western a filmes chineses de wuxia - além, claro, da
prépria historia de publicacdo da industria dos quadrinhos. Além de ser uma obra ficcional, é
também uma declaracdo de intencbes, uma meditacdo sobre as origens de um género em
constante transformacéo.

Em lugar nenhum isso fica mais claro do que em suas capas. A cada edicéo,
Planetary adota o estilo visual do género que deseja homenagear, tanto na ilustracdo quanto
no design do titulo (Figura 7). Ao contrario do miolo, que se adequa ao que Laberre (2015)
chama de "estilo-mestre", as capas abracam o pastiche e o contém ao paratexto como pontos

de entrada familiares aos leitores, porém desconectadas da sequéncia narrativa.



Figura 6 — Planetary referencia os super-herois hiperviolentos da década de 1990.
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Fonte: ELLIS e CASSADAY, 2013b, p. 24.
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Segundo o préprio Ellis,

Simplificando, as capas vdo mudar radicalmente a cada edicdo. Cada capa sera
montada de acordo com seu prdprio plano, que eu vou escrever ou ainda esguichar
sobre. A logo sera removida, alterada, encolhida, apagada, deformada e as vezes
removida completamente, de acordo com os objetivos de cada capa. Porque cada
capa falara diretamente com o contetdo da edicdo de uma maneira que muitas capas
ndo fazem. Se fizermos uma edicdo em Hong Kong, a capa vai parecer uma cena de
um filme de Hong Kong. Se fizermos uma edi¢do no Japéo, entéo vai parecer a capa
de uma revista de manga'4 (ELLIS, 1997).

Hyman e Bjgrkan (2013) apontam para a afirmagdo de Jenkins de que o género
dos super-heréis é particularmente elastico em decorréncia de sua hegemonia histérica no

meio.

O género emerge da interacdo entre padronizacdo e diferenciacdo... e essas forcas
operam de maneira diferente num contexto onde um Unico género domina um meio
e todos os outros produtos se definem em relagdo a, fora de, em oposicdo a ou ao
lado daquele género prevalente. Aqui, a diferenca é sentida com mais forca dentro
do género que entre géneros concorrentes e a mistura genérica € a norma. O género
dos super-herdis parece capaz de absorver e retrabalhar todos os outros géneros®®.
(JENKINS apud. HYMAN, 2017, p. 62)

Cada edicdo convida o leitor a visitar um novo género enquanto, por dentro, a
histéria se apropria de suas referéncias e as apresenta num sistema visual coerente, se
debrucando também sobre 0 momento histdrico e social especifico em que foram produzidas.
Ao incorporar Sherlock Holmes e Dracula no universo do quadrinho, por exemplo, os autores
apontam a proeminéncia da eugenia e do imperialismo no pensamento colonizador do Império
Britanico no século XIX (SANTOS F., 2017); e os quadrinhos anglo-americanos da década de
80 sdo descritos como uma resposta ao governo conservador de Margaret Thatcher: “A
Inglaterra era um lugar assustador. Nao foi a toa que produziu uma cultura assustadora.”
(ELLIS e CASSADAY, 2013b, p. 15).

Voltando a questdo proposta por Warren Ellis, pode ser dito que ndo sdo apenas
cem anos de histérias de super-herois vazando para 0 mundo. Sdo cem anos de historia do

mundo contextualizando e produzindo novas histérias de super-herdis. Os quadrinhos sao

14 Simply put, the covers will change radically each issue. Each cover will be put together according to its own
distinct plan, which I'll write and otherwise spout on about. The logo will be moved, altered, shrunk, ghosted,
warped and sometimes even removed completely, according to each cover's goals. Because each cover will
speak directly to the issue's contents in a way that most covers don't. If we do an issue set in Hong Kong, the
cover will look like a still from a Hong Kong movie. If we do an issue in Japan, then we'll look like the cover of
a manga magazine.

15 Genre emerges from the interaction between standardization and differentiation... yet these forces operate
differently in a context where a single genre dominates a medium and all other production has to define itself
against, outside of, in opposition to, or alongside that prevailing genre. Here, difference is felt more powerfully
within a genre than between competing genres and genre mixing is the norm. The superhero genre seems capable
of absorbing and reworking all other genres.
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janelas através das quais podemos observar um século de mudancas politicas e econdmicas e

seu impacto sobre parte da cultura popular de massa.

Figura 7 — Galeria de capas de Planetary.
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Pegando emprestada a imagem de Raymond Williams (STOREY, 2009),
Planetary € um texto entremeado por diferentes forgas culturais, mas também estéticas e
narrativas. Sua posi¢do como “sitio arqueologico” o coloca sob a influéncia de diferentes
universos imagéticos, sejam das histérias que referencia ou de quadrinhos publicados no
mesmo periodo.

As possiveis interpretacdes genéricas e historicas que ja abordamos ficam
evidentes no conflito principal da série, quando a narrativa muda seu foco para o confronto
entre os protagonistas e 0s Quatro Viajantes, um grupo de cientistas vilanescos responsavel

por apagar o passado dagquele mundo, como veremos a seguir.

1.3. Os Quatro Viajantes

Os Quatro sdo uma contraparte maligna do Quarteto Fantastico, quadrinho criado
por Stan Lee e Jack Kirby em 1961 para a editora Marvel Comics. Em Planetary, enquanto o
programa Apollo tentava mandar o homem a lua, uma iniciativa paralela chefiada pelo grupo
em conjunto com cientistas nazistas, Artemis, tinha um projeto semelhante desde 1959.

"Apollo era o espetaculo (...) Artemis era o trabalho. Era a guerra em si, marcando 0s pontos
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de que so o chefe deles e 0 nosso chefe saberiam” (ELLIS e CASSADAY, 2013a, p. 132). No
mesmo ano da criacdo do Quarteto Fantastico, os Quatro partiram numa viagem espacial e
encontraram um estranho fenémeno que, assim como ao Quarteto, Ihes conferiu superpoderes
(Figura 8).

A partir de entdo, o grupo passou a dominar o0 mundo dos bastidores, explorando
seus segredos e mantendo o conhecimento para si. William Leather, um membro dos Quatro,
afirma ao confrontar Elijah Snow pela primeira vez que “Deram-nos 0 mundo em 1961.
Somos todas as coisas que ha décadas vocés lutam para desvendar. N6s somos todas essas
coisas. Somos a historia secreta do planeta, pois somos os chefes secretos do mundo” (ELLIS
e CASSADAY, 2013a, p. 149). Os Quatro sdo “o lado sombrio” (idem, p. 140) de tudo o que
faz o Planetary e, segundo Snow, seu maior crime € contribuir para deixar o mundo
“mediocre”.

Como seus analogos, 0s Quatro sdo cientistas e exploradores do desconhecido. E,
também como seus analogos, eles existem a parte da experiéncia humana. No mundo de
Planetary, o grupo é responsavel pela revisdo do passado, eliminando registros de qualquer
acontecimento sobrenatural e criando uma narrativa-mestre do mundo. Enquanto isso, em
nossa realidade, a publicacdo do Quarteto na década de 1960 foi responsavel por dar um novo
félego aos super-herdis apds a queda de vendas pds-Segunda Guerra, e apagar diversos outros

quadrinhos vendidos na época.

O sucesso do Quarteto Fantastico em Ultima analise levou a erradicacdo de quase
todos os outros géneros em favor dos super-her6is no mercado estadunidense,
essencialmente resultando no que Ellis e a maioria dos criticos chamaria de
mediocridade. A perda desses outros géneros é sentida em particular por Ellis e
vocalizada por Snow, "Tudo o que esses canalhas nos custaram desde 1961..."
(ELLIS e CASSADAY, 2013a, p. 144) (...) Isso pde em paralelo as batalhas
historicas entre as diferentes midias e como o sucesso dos quadrinhos levou ao fim
dos pulpsté. (ALLRED, 2011, p. 76)

Além disso, descobrimos mais tarde que Elijah Snow é o Quarto Homem,
fundador do Planetary, e que sua amnésia também foi causada pelos Quatro. Ao perceber a
ameaca representada pela organizacdo, os vildes programaram bloqueios de memoria em
Snow em troca da vida de seus companheiros: "Somos velhos e poderosos, e nos entediamos
facil. Gostamos do jogo que o Planetary representa, mas ndo podemos nos dar ao luxo de
perder” (ELLIS e CASSADAY, 2014a, p. 140).

16 The success of the Fantastic Four ultimately led to the eradication of nearly all other genres in favor of
superheroes within the American market, essentially resulting in what Ellis and most critics would certainly call
mediocrity. The loss of these other genres is particularly felt by Ellis and given voice by Snow, “The things these
scum have cost us since 1961...” (Ellis and Cassaday Absolute Planetary Book One 144). (...) This parallels the
historical battles between the different media and how the success of the comics medium led to the end of the

pulps.



Figura 8— A origem dos Quatro explicada a Elijah Snow.
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Figura 9 — O Quarteto Fantastico, no traco de Jack Kirby, e suas contrapartes em Planetary.
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Por um lado, para Bjgrkan (2013) e Hyman (2017), o papel narrativo dos Quatro
perde importancia ante sua fun¢do como representagdo do revisionismo das histérias em
quadrinhos. Da mesma maneira como o Quarteto Fantastico foi um marco no esquecimento
dos herois do pulp, a década de 1980 trouxe o fim da Era de Prata dos quadrinhos em prol de
uma visdo cinzenta do mundo. Os Quatro representam, entdo, "o triunfo de uma versdo da
narrativa sobre a multiplicidade de passados textuais ignorados e 0s possiveis futuros
disponiveis dentro do conglomerado de tradi¢des inerente ao género [dos super-herdis]".
(HYMAN, 2017, p. 63).

O proprio Elijah Snow tem sua historia destruida, numa pratica chamada retcon,
ou retroactive continuity (continuidade retroativa), que consiste em "reescrever eventos
passados para se adequar as necessidades da historia corrente” (BJGRKAN, 2013, p. 32). E
um recurso comum nas publicacdes seriadas, especialmente nas franquias longevas de super-
herdis, que precisam ser constantemente atualizadas para 0 momento histérico presente sem
reconhecer necessariamente o peso das décadas de cronologia ja publicadas. Isso implica na
extingdo de versfes anteriores de uma historia e sua substituicdo por novas versdes. Logo, 0s
Quatro seriam responsaveis por reduzir e simplificar a historia caotica e organica do mundo
que o Planetary deseja preservar. Essa preservacdo toma forma em uma enciclopédia chamada
Guia Planetary, publicada anualmente por Snow desde a década de 1920. Assim, ao invés de
recorrer ao conflito violento tipico do género, o registro de informacao se torna "um ato de
resisténcia politica ao poder do texto presente de reescrever sua propria historia” (HYMAN,
2017, p. 65).

O paradigma de Planetary abraca as estranhas contradigdes intrinsecas a estrutura
narrativa e historia distintas do género, rumo a uma tradicdo que viu seu leitor se
transformar de adolescente a adulto, e seu contexto histérico mudar da claridade
maniqueista da Segunda Guerra a ambivaléncia e ambiguidade do capitalismo tardio
do novo milénio. A fabula néo serve mais como uma cama Procrusteana que elimina
histéria textual ndo desejada; ela se torna co-extensiva com os textos que a

produziram e continuam a produzi-la*’. (HYMAN, 2017, p. 66)

Porém, enquanto Ellis trata da histéria de Planetary e da Historia da industria
dos quadrinhos, ele também usa a obra para tecer comentarios sobre os Estados Unidos de
1999, "virando o género unicamente estadunidense contra si mesmo para analisar o
comportamento politico da superpoténcia” (BJORKAN, 2013, p. 71). Portanto, a

transformacédo diegética do Quarteto Fantastico em vildes pode ser lida como uma critica ao

17 The Planetary paradigm embraces the odd contradictions intrinsic to the genre’s distinct narrative structure
and history, to a tradition that has seen its implied reader transform from early adolescence to adulthood, and its
historical context from the Manichean clarity of the Second World War to the ambivalence and ambiguity of
millennial late capitalism. The fabula no longer serves as the Procrustean bed that cuts away unwanted textual
history; rather, it becomes co-extensive with the texts that produced, and continue to produce, it.
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complexo industrial-militar norte-americano. Para Hyman (2017), essa ressignificacao realca
a ambiguidade moral dos personagens da Marvel. As origens dos herois, profundamente
enredadas no momento historico da Guerra Fria, se baseiam em fé na ciéncia, nacionalismo e
anticomunismo: O Homem de Ferro era um desenvolvedor de armas sequestrado pelos
comunistas, o0 Hulk era um cientista trabalhando na constru¢do de bombas atdmicas, entre
outros. Aqui, elas sdo reavaliadas como manifestacdes da hegemonia e hubris estadunidenses:
"Pois assim eram feitos os herois na época: arrogancia, retiddao, o individualismo americano
contra o coletivismo comunista” (ELLIS e CASSADAY, 2013, p. 134).

Visto como revisdo, portanto, 0 novo status dos Quatro como vildes reflete uma
mudanca na avaliacdo, ao invés de uma alteracdo radical de elementos bésicos
estabelecidos da facticidade dos personagens; da mesma forma, a inteligéncia
epitética de Odisseu sofre uma revalorizacdo de virtude heroica a vicio perigoso na
revisdo mitica praticada pela Filoctetes de Sofocles e pela Ifigénia em Aulide de
Euripides®. (HYMAN, 2017, p. 63)

Para Allred (2011), Ellis comenta sobre a ciéncia e tecnologia inerente a muitas
historias de super-herdis. Nelas, os avancos técnicos ndo beneficiam ninguém a ndo ser 0s
préprios protagonistas, que mantém o conhecimento escondido entre si e 0s super-vildes, de
modo que ele nunca parece fazer diferenca no mundo. Assim, temos estranhas disparidades no
universo ficcional da Marvel, como personagens em cadeiras de rodas convivendo lado a lado
com o0 Homem de Ferro, que usa uma armadura tecnologica para voar e combater o crime.

Bjorkan (2013) destaca que o American Way do capitalismo e a iniciativa privada
sdo retratados como o0s verdadeiros inimigos da humanidade: se 0s super-herois
presenteassem seus poderes a humanidade, isso seria socialismo, contrario ao proprio
American Way que os personagens foram criados para defender. Logo, seguindo as
convengdes do género, 0 mundo permanece preso num status quo maniqueista, evocando o
conceito de tempo estatico de Umberto Eco, onde super-herdis e super-vilées ndo efetuam
mudancas reais no mundo a sua volta. Sobre isso, Kidder (2009) e Allred (2011) descrevem
Planetary como um exercicio de historicizacdo do género, atraindo atencdo para sua historia,
mas também para sua relacdo com o contexto histérico-social onde foi produzido. Porém, os
dois aproximam o problema de maneiras distintas: enquanto Kidder identifica conceitos do
p6s-modernismo na obra, Allred toma o caminho oposto, afirmando que o quadrinho é
essencialmente uma declaracdo contra 0 pdés-modernismo. Vamos examinar as abordagens a

sequir.

18 Viewed as revision, therefore, the Four’s new status as villains reflects a shift in the assessment of, rather than
a radical alteration of, basic established elements of the characters’ facticity; in much the same way, Odysseus’
epithetic cleverness undergoes a revaluation from heroic virtue to dangerous vice in the mythic revision
practiced in Sophocles’ Philoctetes and Euripides’ Iphigenia at Aulis.
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1.4. Moderno e Pés-Moderno

Sigmund Freud concluiu a escrita da Interpretacdo dos Sonhos em 1897, mas
decidiu adiar sua publicacdo por dois anos para que fosse lancado no despertar de um novo
século. Finalmente publicado em outubro de 1899, a primeira edigdo viria pos-datada como
1900 (Sigmund Freud Museum, 2019).

Planetary é também uma obra do novo século. Publicada em 1999, a série de
quadrinhos é motivada pela intencdo de compreender o século XX e recuperar seus melhores
elementos para uma possivel renovacao na virada do milénio. Da influéncia inglesa do século
XIX as transformacgdes causadas pela Grande Guerra, até o mundo cinzento onde vivem 0s
personagens, a obra traz de volta a superficie os fantasmas de cem anos de turbuléncia politica
e social, além de desenvolvimentos midiaticos e genéricos na cultura popular.

J& mencionamos em outro momento as tendéncias p6s-modernas observadas em
Planetary por varios autores. Mas por que decidimos trazer o conceito para este trabalho?
Primeiro, ha algo atraente na ideia de usar uma lente da virada do milénio para analisar
Planetary, uma obra que tem consciéncia clara de sua posicdo na Historia. Sua tentativa de
escavacao arqueologica rima com a sensacdo de um ciclo se fechando: uma ultima olhada no
século XX antes do inicio de algo novo. Para isso, Ellis e Cassaday usam muitas das
ferramentas pos-modernas: a colagem, o desrespeito pela Historia e a metaficcdo, como
veremos nos préximos capitulos.

Segundo, 0 que nos interessa aqui ndo € um conceito claro e bem definido da pos-
modernidade, mas sua existéncia enquanto sintoma de uma inquietacdo tedrica, uma nova
postura da ciéncia diante de fendmenos ainda desconhecidos. “Uma categoria espiritual,
melhor dizendo, um Kunstwollen, um modo de operar” (ECO, 1985, p.26). O pos-
modernismo de tudo desconfia, a tudo desconstréi. Da mesma maneira, Planetary desbrava o
passado sem deixar nenhuma referéncia intacta.

Nos estudos literarios, pode ser dito que este questionamento substituiu as
taxonomias modernistas em favor de uma aproximagdo mais descentralizada e ligada a outras
tradicbes do conhecimento Ocidental, como a estética e a fenomenologia (TAYLOR e
WINQUIST, 2002). Segundo Mark Currie, foi uma transicdo "da descoberta a invencdo, da
coeréncia a complexidade, da poética a politica" (CURRIE, 1998, p.2). Essas transformacdes
se mostram essenciais para a presente pesquisa, que propde aliar teoria literaria a

materialidade da imagem e as teorias dos quadrinhos.



Figura 10 — Os Quatro implementam bloqueios de memoria em Elijah Snow.
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Dito isso, podemos comegar este topico com a afirmacdo de Brian Mchale sobre
pos-modernismo, segundo a qual "nada nesse termo é ndo problematico, nada nele é
totalmente satisfatorio” (MCHALE, 2004, p. 3). De uma maneira geral, p6s-modernismo
parece ser definido por sua rejeicdo das certezas do projeto da modernidade, que estruturou a
vida no Ocidente nos ultimos séculos. E um movimento de desconfianca, que interroga
valores universais, grandes narrativas e a possibilidade do conhecimento objetivo (SIM,
2001), embora possa também ser definido como uma continuacdo deste mesmo projeto sob 0s
auspicios do capitalismo tardio.

H& muitas discussbes sobre a validade do conceito, mas é inegavel seu impacto
sobre as areas da critica cultural e da literatura. Para fins de claridade, vamos assumir, nos
apoiando sobre a tese de Allred (2011), que o pds-modernismo inspira "guerras de
interpretacdo”, ou seja, disputas onde dois teoricos diferentes podem examinar 0 mesmo
aspecto de uma obra e produzir analises diametralmente opostas que vao levar a classificacdo
desse objeto como sendo pos-modernista segundo uma interpretacdo ou modernista, segundo

outra. Ou, como coloca McHale:

Ndo existe pos-modernismo "la fora” no mundo mais do que ja existiu uma
Renascenga ou um Romantismo "14 fora". Essas séo todas ficgBes literario-historicas,
artefatos discursivos construidos por leitores e escritores contemporaneos ou
retrospectivamente por historiadores da literatura. E, como eles sdo construcgdes
discursivas ao invés de objetos reais, é possivel construi-los de varias maneiras,
fazendo-se necessario a nos diferenciar entre, digamos, as varias construcdes do
romantismo®®. (MCHALE, 2004, p.4)

Tendo isso em mente, podemos discriminar entre os varios pés-modernismos de
modo que nenhum deles seja mais "verdadeiro” ou menos ficcional, desde que todos sdo
construcdes tedricas.

Portanto, pode-se dizer que Planetary estd no centro de uma "guerra de
interpretacdes”. Allred (2011) defende que a obra de Ellis e Cassaday é essencialmente
modernista, travando uma luta simbolica contra a I6gica do capitalismo tardio, aqui expressa
nas convencgdes do pds-modernismo. O autor se baseia na obra de Jameson (1984) para definir
0 conceito; segundo ele, sdo caracteristicas do movimento a "cumplicidade com o capitalismo
tardio, falta de historicidade, fragmentagdo e a diminui¢do do impulso utopico” (ALLRED,

2011, p. 8), além da auséncia de profundidade.

19 There is no postmodernism “out there” in the world any more than there ever was a Renaissance or a
romanticism “out there.” These are all literary-historical fictions, discursive artifacts constructed either by
contemporary readers and writers or retrospectively by literary historians. And since they are discursive
constructs rather than real-world objects, it is possible to construct them in a variety of ways, making it
necessary for us to discriminate among, say, the various constructions of romanticism
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O confronto entre os Quatro e o Planetary seria, entdo, a oposi¢ao entre as praticas
capitalistas de acumulo de capital intelectual e simbdlico e o desejo de democratizar o
conhecimento para o bem de todos. Os vilGes transformam esse conhecimento em mercadoria,
"algo a ser possuido e guardado com ciimes. Ele contém apenas valor de troca, sendo (Util
pelo que pode conseguir para eles* (ALLRED, 2011, p. 76). Na visdo marxista,
comoditizacdo pode ser entendida como “a transformagdo de relagdes, anteriormente ndo
mercantis, em relagfes comerciais, relagdes de troca, de compra e venda” (Marxists Internet

Archive, 2016). Jameson (1991) a contextualiza com relacdo ao p6s-modernismo:

Logo, na cultura pés-moderna, "cultura” se tornou um produto em si; o mercado
tornou-se um substituto de si mesmo e plenamente uma commodity, tanto quanto
qualquer item que inclua em si mesmo: modernismo ainda era minimamente e
tendenciosamente a critica da commodity e o esforco de fazé-la transcender a si
mesma. Pds-modernismo é o consumo da pura comoditizagdo como um processo?.
(JAMESON, 1991, p. x)

Para os Quatro, tudo pode ser comoditizado, até a vida humana. Na interpretacdo
de Allred (2011), o quadrinho comega com a vitoria do pds-modernismo. Os Quatro
venceram, o capitalismo tardio domina o globo e seus adversarios estdo espalhados apos a

perda de memoria de Elijah.

No inicio, entretanto, Snow é 0 homem p6s-modernista representativo, a deriva num
mundo pds-moderno. Dada sua idade, é possivel até vé-lo como um homem
moderno que se tornou pos-moderno e agora estd perdido. Quando é apresentado,
ele sofre de amnésia e claramente ndo se encaixa no seu ambiente. Nas primeiras
onze edices, ele sofre da condicdo pds-moderna de falta de historicidade, na qual
ele é privado de suas memorias por bloqueios implantados pelos Quatro Viajantes.
Sua prdpria historia foi tirada dele. Essa inabilidade de localizar-se dentro de sua
propria cronologia, sem mencionar numa sequéncia histérica maior, parece ter muito
em comum com o conceito de esquizofrénico de Jameson?! (partindo de Lyotard)?2.
(ALLRED, 2011, p. 81)

20 30, in postmodern culture, "culture" has become a product in its own right; the market has become a substitute
for itself and fully as much a commodity as any of the items it includes within itself: modernism was still
minimally and tendentially the critique of the commodity and the effort to make it transcend itself.
Postmodernism is the consumption of sheer commodification as a process.

21 Segundo Jameson, “Lacan descreve a esquizofrenia como sendo a ruptura na cadeia dos significantes, isto €, as
séries sintagmaticas encadeadas de significantes que constituem um enunciado ou um significado” (JAMESON,
1991, p.53). Como a ideia de temporalidade e suas sensacdes seriam também efeitos da linguagem, o
esquizofrénico ndo tem nocdo de tempo, ou seja, passado, presente e futuro se confundem num sd e ele perde sua
identidade pessoal e passa a experienciar 0 mundo como uma série de puros significantes materiais, ou puros
presentes, ndo relacionados com o tempo. Para Jameson, essa experiéncia estd presente também na pos-
modernidade, que promove a falta de historicidade e a alienacdo do sujeito com relagcdo a prdpria historia
pessoal.

22 In the beginning, however, Snow is a representative postmodernist man cast adrift in a postmodern world.
Given his age, it is even possible to see him as a modernist man that has become postmodernist and is now lost.
When first introduced, he suffers from amnesia and clearly does not fit in with his surroundings. For the first
eleven issues of the series, he suffers from the postmodern condition of a lack of historicity in that he is cut off
from his memories by blocks implanted by the Four VVoyagers. His own history has been taken from him. This
inability to place himself within his own chronology, let alone within a larger historical sequence would seem to
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Mais uma vez, a metafora da arqueologia ocupa papel central na narrativa. Elijah
precisa remontar sua histdria, bem como a do século XX, a partir de fragmentos e encontrar
novamente seu proposito. Ao escavar 0s monstros gigantes e super-herdis do passado, o
Planetary historiciza a cultura pop, indo de encontro a superficialidade e atemporalidade do
p6s-modernismo. Além de seu valor de troca, cada artefato tem uma origem, uma histéria, e
representa certos valores dentro da ideologia da cultura de massa. Allred (2011) enxerga que 0
esforco da organizacdo para tornar o mundo mais interessante e preservar o maravilhoso é
uma luta contra a rotinacdo, que pode ser pensada como uma homogeneizagdo cultural e
econbmica associada ao capitalismo tardio (ALLRED, 2011, p. 82).

Além disso, o trabalho de Planetary de registrar os inGmeros eventos e terras
paralelas que visita é visto pelo autor como uma tentativa de criar uma narrativa coesa da
realidade, reunindo fragmentos do universo narrativo numa forma compreensivel. As muitas
Terras paralelas se estruturam no formato do Floco de Neve, uma representacdo do
multiverso?. Cada pedaco deixa de ser um estilhaco e passa a ser parte de um todo continuo,
entremeado pela Sangria, o espaco intersticial dos universos. Por fim, Allred aponta para o
impulso utopico dos membros do Planetary como ultimo golpe contra o p6s-modernismo. Ele
argumenta que a organizacdo nao é constituida apenas pela equipe de campo, mas por
milhares de pessoas no mundo inteiro que sonham coletivamente em mudar o mundo. De fato,
no fim da série, Snow vence os Quatro viajantes e toma para si a tecnologia dos vildes,
distribuindo solu¢des como a cura do cancer e o fim da fome gratuitamente para a populacdo
mundial e criando o que promete ser uma utopia cientifica.

Porém, € justamente no ato de registrar a histéria do mundo que Allred e Kidder
(2009) divergem. Para o segundo, Planetary € uma obra pds-moderna que usa a
multiplicidade de seus registros como um recurso contra a narrativa hegemonica estabelecida
pelos Quatro. Para isso, 0 autor se baseia na obra de Linda Hutcheon, que diverge de Jameson
e afirma que a parddia e o pastiche, ferramentas do pds-modernismo, sdo maneiras de travar
um dialogo criativo e histérico com o passado (TAYLOR e WINQUIST, 2002).

Segundo Kidder, Planetary performa useful play, ou brincadeira util, para seu
leitor. Ele parte da ideia de Brian McHale de pequena narrativa, uma alternativa as narrativas-

mestre denunciadas por Lyotard e Jameson. Essas pequenas narrativas podem realizar

have much in common with Jameson’s (by way of Lyotard) previously discussed conception of the
schizophrenic.

2 Uma representagdo fisica do multiverso, descrito como “a forma da realidade. Um floco de neve tedrico que
existe num espaco de 196.833 dimensdes. O floco de neve gira. Cada elemento do floco gira. Cada rotacdo
descreve um universo totalmente novo”. (ELLIS e CASSADAY, 20132, p. 24)
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trabalhos Gteis, pois "mantém o poder da narrativa como um modo de entender cultura e
historia, mas sem a pretensdo totalitaria das narrativas-mestre™ (KIDDER, 2010, p.77). No
caso de Planetary, que busca trazer de volta elementos fantasticos apagados pelo quadrinho
da década de 1990, esse trabalho seria substituido por uma brincadeira util, pois ele permite
ao leitor se ver "imerso num mundo narrativo fantastico que é familiar de sua infancia, mas
reapresentado em novos termos™ (p.78), através da revisao historica realizada pela narrativa.

Kidder (2009) é o primeiro autor pesquisado a aplicar o conceito de metaficcdo a
Planetary, ideia fundamental em nossa pesquisa e que sera explorada no préximo capitulo.
Por ora, podemos afirmar que, segundo Hutcheon, na perspectiva p6s-modernista, tanto a
escrita da histéria quanto a da ficgdo sdo “discursos que constituem sistemas de significagdo
segundo os quais entendemos o passado” (HUTCHEON, 1988, p.367); ou seja, o significado
ndo esta nos eventos, mas na maneira como eles séo contados e se tornam fatos historicos.

O aspecto metaficcional destaca continuamente o quadrinho como produto de um
processo historico, em oposicdo ao que Kidder (2010) chama de neverwhen, mudancas
gradativas no status quo da histéria que criam uma impressdo de estase, ou presente perpétuo,
como se 0 mundo narrativo houvesse sido criado na mesma época em que o leitor esteja
consumindo a obra.

O autor aponta que Fredric Jameson descreve um fenémeno similar chamado
reducdo ao presente (KIDDER, 2010, p. 79), onde a cultura de consumo reduz todos os
tempos ao “agora”. De maneira analoga ao neverwhen nos quadrinhos, essa reducdo
naturaliza tudo o que é contemporaneo como externo ao tempo, logo fora dos processos
historicos. O contrario desse fendmeno seria a historicidade, uma percepcdo do presente como
historia, que nos permite observar o agora sob uma perspectiva histérica e nos desfamiliarizar
com algumas de suas praticas implicitas.

A incorporacéo, no texto da obra, desses passados intertextuais como elementos
estruturais constitutivos marcam a historicidade de Planetary e essa familiaridade traz com
ela a problematizacdo da propria nocdo de conhecimento histérico. Logo, Planetary desafia a
narrativa singular da realidade em favor de uma versdo multipla e magica do mundo -
representada pelos Guias Planetary, numa interpretacdo completamente diferente da proposta
por Allred. Ao inves de unidade, o quadrinho opta pela fragmentacdo como estado natural da
cronologia.

De maneiras diferentes, os dois autores apontam estratégias para enfraquecer a

I6gica do capitalismo tardio na obra, representada metaforicamente pelos Quatro. Porém,
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enquanto Allred aposta numa abordagem modernista da organizacéo cientifica e na criagdo de
uma "histdria totalizadora do progresso” (ALLRED, 2011, p. 85), Kidder usa a ideia de
Hutcheon de uma critica interna da propria natureza do discurso totalizador. Para trazer as
ideias de Raymond Williams, o discurso de Planetary existe como uma afirmacao, tanto como
uma critica, da cultura da tradicdo seletiva (STOREY, 2009), o que reflete a condigdo da obra
como um quadrinho sobre super-herdéis publicado por uma grande editora dedicada ao género,
escrito e desenhado dentro de certas convencoes estabelecidas pelo mercado.

Por fim, temos o trabalho de Laberre (2015), que ndo sé concorda com a condicdo
de Planetary como obra p6s-moderna, mas traz para a discussdo o aspecto material das

imagens no quadrinho. Para o autor, as paginas da obra

formam uma narrativa na qual a circulagdo e integracdo de varias imagens
selecionadas de objetos culturais da cultura pop do século XX sdo submetidos a
desnaturalizacdo e recontextualizagdo genérica. Em Planetary, essa intericonicidade é
estruturada pela metéfora da arqueologia, que determina como essas imagens sao
transportadas, integradas e citadas?*. (LABERRE et al, 2015, p. 2)

Neste trabalho, o foco é desviado do texto para a imagem e as reinterpretacfes
visuais de Planetary passam a ser o principal ponto de articulagdo da obra com seus
intertextos. Laberre afirma inclusive que essa transmutacdo é a estrutura subjacente da
maioria das edigbes: "uma imagem importada é gradualmente historicizada, localizada,
materializada e finalmente reintegrada a narrativa maior da série” (LABERRE et al, 2015. p.
5).

A proposta de Laberre de pensar uma apropriacdo visual como principio
ordenador da narrativa nos apresenta um novo caminho para se pensar a metaficcdo além das
definicBes literarias, o que sera uma pedra fundamental na argumentacdo desta pesquisa,

como serd explicitado no terceiro capitulo.

1.5. Mantendo o mundo estranho

Podemos afirmar que Planetary, assim como o Floco de Neve, é um objeto de
muitas facetas. Uma histdria de super-herois, uma reflexdo sobre o género, um levantamento
da cultura popular do século XX e uma ferramenta de desnaturalizacdo. Warren Ellis e John
Cassaday tomaram os temas do movimento Revisionista e criaram uma historia politica dos

super-herois, buscando ao mesmo tempo examinar suas falhas e celebrar as ideias que deram

2 form a ,narrative in which the circulation and the integration of various images selected from popular 20th-
century cultural objects are subjected to defamiliarization and generic realignment. In Planetary, this
intericonicity is structured by the metaphor of archeology, which determines how these images are transported,
integrated and cited.
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origem a eles. Elijah Snow, Jakita Wagner e O Baterista sdo herdis contemporaneos, cujos
poderes lidam com informac&o e historia, e cuja missdo € a de manter ndo o status quo, mas o
que foge das regras e produz maravilhas. "E um mundo estranho", dizem os personagens, em
varios momentos da obra. "Vamos manté-lo assim".

Longe de esgotar o objeto, os trabalhos comentados acima se atém principalmente
a relacdo dos quadrinhos com sua prépria histéria como midia. Dado o pouco tempo que a
forma de arte tem sob o olhar da academia, é natural que as primeiras questBes exploradas
sejam dessa ordem. Para nos, é interessante pensar as praticas intertextuais de Planetary pelo
viés da histdria secreta, como um género literario e forma de pensamento politico. Se por um
lado o quadrinho pode ser compreendido como uma investigacdo do proprio género de super-
herdis, por outro ele também pode ser um catalisador para o estudo de articulacGes entre
cultura popular e realidade social em todo o século XX. Suas representagdes sdo carregadas
de peso historico, além de profundas implicacGes midiaticas.

Porém, esta pesquisa ndo busca se focar apenas no que Planetary nos diz, mas
como ele o faz. Para isso, pegamos emprestados diversos conceitos trazidos pelo pos-
modernismo, como as nocdes de historicidade, desnaturalizacdo e especialmente metaficcéo.
A maneira como forma e conteddo servem ao mesmo propésito de contestar grandes
narrativas e abracar as contradicbes de uma nova historiografia, uma simultaneidade
heterogénea e tonal que remete ao “tempo monstruoso” de que falam Herman e Vervaeck
(2005). Acima de tudo, nos interessa observar como Planetary traz & tona um corpo de
produtos culturais de diferentes épocas e midias e, a partir dessa cacofonia de referéncias, se
pde a emendar uma teia de significacdes e relacdes historicas.

Um quadrinho sobre histérias em quadrinhos, Planetary nao reestabelece
narrativas anteriores, mas constroi sua propria a partir delas, reconhecendo que historias
nunca podem ser reconstrucdes do passado. Ndo existem eventos “reais” primeiro, seguidos
de seu registro. “Narradores que reconstroem a si mesmos por suas memorias ndo acabam
com seu eu ‘real’ ou ‘original’ mas com outra constru¢ao” (HERMAN; VERVAECK, 2005,
p.112). E o processo dessa construcio que nos interessa aqui.

Acreditamos que, no centro dela, esta a metaficcdo. Assim como a arqueologia,
ambas sdo uma maneira de renovar a percepcdo dos objetos escavados ao revelar o usual e 0
convencional. Para compreender melhor este aspecto, vamos explorar o conceito de

metaficcdo e sua relacdo com as muitas definigdes de metaquadrinho.



Fonte: ELLIS e CASSADAY, 20133, p. 47.
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2 CANCOES DE CRIACAO (ou: Metafic¢o)

No ensaio Metalanguage in social life (LEEUWEN, 1998, p.107), Theo van
Leeuwen afirma que existem, de maneira geral, duas abordagens para a metalinguagem. Uma
delas diz respeito a sua funcdo, enxergando-a como parte do processo comunicativo, portanto
parte das chamadas "linguagens objeto”. Esse é o caso, por exemplo, da funcgdo
metalinguistica proposta por Roman Jakobson em seu modelo de fungdes da linguagem, até
hoje ensinado em escolas de ensino basico. Quando perguntamos a um interlocutor no meio
do didlogo "O que vocé quer dizer?", por exemplo, estamos usando a fun¢do metalinguistica,
ou usando linguagem para falar de linguagem.

Leeuwen aponta que essa metalinguagem € uma caracteristica humana
fundamental, talvez originada antes mesmo da invencdo da lingua, na possibilidade de
"enquadrar" ac6es comunicativas de diferentes maneiras (LEEUWEN, 1998, p.108). E que
esse pensamento funcional continua presente, por exemplo, nas ciéncias da computa¢do, onde
metadados sdo usados para classificar e organizar bancos de dados. Mais uma vez, uma
camada de informagao sobreposta sobre outra.

A segunda abordagem estabelecida por Leeuwen lida com questdes de
representacdo: metalinguagem é uma forma de linguagem que se refere ndo a objetos ou
situacdes do mundo, mas a outra linguagem. Ou seja, ela se refere a representacdes do mundo.
L. Hjelmslev prop0s essa definicdo em 1943, ao observar que a linguistica, até entdo, tomava
a linguagem "natural” como principal objeto de sua teoria. No entanto, segundo ele, "também
existem semidticas cujo plano de expressdo € uma semidtica e semidticas cujo plano de
conteddo é uma semidtica. Devemos chamar as primeiras de semiotica conotativa e as
segundas de metassemidtica®®" (HJIELMSLEV, 1961, p.114), sendo a metassemidtica "uma
semidtica cientifica cujo(s) plano(s) é (s&o) uma semidtica [denotativa]?®" (idem, p.120).

Para Leeuwen:

O movimento da "linguagem objeto" para a "metalinguagem", ou, nos termos de
Hjelmsvel, da "semiotica denotativa" para a "metassemiotica”, é também um
movimento da énfase no significado para a énfase no significante, de pensar a
linguagem como significado ou como comunicacdo, para pensar a linguagem como
forma. Esse movimento ndo foi restrito ao campo da linguagem. Foi um grande
modo de pensamento no século XX?. (LEEUWEN, 1998, p.107)

%5 (...) there are also semiotics whose expression plane is a semiotic and semiotics whose content plane is a
semiotic. The former we shall call connotative semiotics, the latter metasemiotics.

2% (...) a scientific semiotic one or more of whose planes is (are) (a) semiotics(s).

27 Moving from "object language" to "metalanguage", or, in Hjelmslev's terms, from "denotative semiotic" to
"metasemiotic”, has also been moving from an emphasis on the signified to an emphasis on the signifier, from
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O contraste entre forma e funcdo ndo € uma dicotomia: ambos o0s aspectos estdo
em constante tensdo no centro da metalinguagem. E, como podemos perceber a partir dessa
breve explanacdo, a metalinguagem em sua forma mais basica (um sistema de significado que
se dedica a outro sistema de significado) esta presente na maneira como pensamos, Como nos
comunicamos e como compreendemos linguagem. Para Dan Sperber, essa é uma parte
fundamental da consciéncia, "podendo ser até vista como definidora da mesma" (SPERBER,
2000, p.5).

Para David Rosenthal (1986, 1997 apud SPERBER 2000), em particular, um estado
mental é consciente se representado em um pensamento de alta-ordem. Quando um
pensamento € consciente, 0 pensamento de alta-ordem que o representa € uma
metarrepresentacdo. Esses pensamentos de alta ordem podem eles mesmos ser
objetos de pensamentos de uma ordem ainda mais alta: o carater reflexivo da
consciéncia (i.e, o fato de que o individuo pode ter consciéncia de ser consciente) é
explicado entdo em termos de uma hierarquia de metarrepresentagdes?. (SPERBER,
2000, p.5)

Para o autor, a capacidade do ser humano para criar metarrepresentacdes € "nao
menos fundamental que sua capacidade para a linguagem", e que entender "o carater e o papel
dessa capacidade pode mudar nossa visdo do que é ser humano” (SPERBER, 2000, p.6).
Embora a obra organizada por Sperber, Metarepresentations: A Multidisciplinary Perspective,
use uma definicdo de metarrepresentacdo que apresenta pouca semelhanca com a metaficgdo
de que vamos tratar adiante, nos parece interessante reforcar a aparente tendéncia do ser
humano de examinar a si mesmo: pensar sobre seus pensamentos, falar sobre sua linguagem,
contar histdrias sobre suas histdrias.

O alemdo Wolf (2009) identifica essa tendéncia como uma "metaizacdo"
(Metaisierung), o movimento de um primeiro nivel de comunicacdo para um nivel "mais alto
onde 0s pensamentos e enunciados do primeiro nivel, sobretudo 0os meios usados para esses
enunciados, se tornam objetos de reflexdo e comunicagcdo por si proprios, de forma
autorreflexiva™ (WOLF, 2009, p.3). E esse processo seria uma caracteristica comum ndo s6 ao
pensamento e a linguagem como meio primario, mas a literatura e talvez todas as outras
midias como meios secundarios.

Apesar disso tudo, como veremos durante este capitulo, a pesquisa académica

apresenta poucas tentativas de criacdo de uma teoria dos metafenémenos que ultrapasse as

thinking of language as meaning, or as communication, to thinking of language as form. This move was not
restricted to the field of language. It was a major mode of twentieth century thought.

28 For David Rosenthal (1986, 1997), in particular, a mental state is conscious if it is represented in a higher-
order thought. When a thought itself is conscious, then the higher-order thought that represents it is a
straightforward metarepresentation. These higher-order thoughts may themselves be the object of thoughts of a
yet higher order: the reflexive character of consciousness (i.e., the fact that one can be conscious of being
conscious) is then explained in terms of a hierarchy of metarepresentations.
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gaiolas epistemoldgicas de cada disciplina, para usar a metadfora de Ubiratan D'Ambrosio
(2016). Cada teoria tende a se concentrar num unico meio, sendo a maior parte dos estudos
sobre o0 assunto concentrada na disciplina de teorias literarias, com foco especial no romance.
E a contribuicdo mais importante para o campo € o conceito de metaficcdo, as historias sobre

historias, proposto em 1970 por William H. Gass, que iremos examinar a seguir.

2.1. A metaficcéo

Segundo Lauro Zavala, a metaficcdo € caracteristica da narrativa moderna,
presente “desde a publicagdo da primeira parte do Quixote, em 1605, e muito especialmente a
partir da publicagdo da segunda parte, em 1615” (ZAVALA, 2007, p. 125). Porém, os estudos
sistematicos sobre a metaficcdo iniciaram apenas no século XX, mais precisamente no inicio
dos anos 1960, em paralelo ao surgimento das estratégias de interpretacdo textual pds-
estruturalistas e das primeiras narrativas consideradas pds-modernas.

Neumann (2014) concorda que a metaficcdo recebeu consideravel atencdo da
academia tanto como "elemento historico da ficcdo (narrativa) quanto como uma marca do
p6s-modernismo”. O estudo das formas e funcbes da metaficcdo se desenvolveu
especialmente do meio dos anos 1970 até os anos 1980, precisamente quando estudiosos
tentavam definir o po6s-modernismo “"como época e ethos” (NEUMANN, 2014, np). A
metaliteratura era parte fundamental desse debate, pois seu crescimento de forma exponencial
a partir da década de 1960 resultou em discussdes sobre a morte do romance e a crise das
grandes narrativas. A metaficcdo representava, entdo, uma ruptura com os ideais modernos do

século anterior. Como coloca Tavares (2005):

Interferéncias metalinguisticas costumam expor o carater ficcional da obra que esta
sendo lida, revelam sua natureza de artefato, quebram a ilusdo de realidade
experimentada pelo leitor. A metalinguagem literaria impede aquele pacifico
mergulho mental que os leitores vitorianos experimentavam ao abrir um macico
romance para, durante varios dias, ter a impressdo de viver naquele outro mundo, na
companhia daqueles personagens. (TAVARES, 2005, p. 10).

Para Patricia Waugh (1984), esse processo estd presente em toda a ficcao,
especialmente em periodos de "crise” do género literario. Apesar disso, € notavel sua presenca
na literatura contemporanea, segundo a autora um periodo "unicamente incerto, inseguro, auto
questionador e culturalmente plural®" (WAUGH, 1984, p.6). As formas de ficcdo anteriores
se baseavam na ideia de realidade objetiva universal, fundamentada em ideais empiristas do

materialismo e positivismo. Ja a ficcdo pés-moderna nasce da ideia de que toda realidade é

2 (...) singularly uncertain, insecure, selfquestioning and culturally pluralistic.
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historica e, portanto, passageira. Ndo vivemos num mundo de verdades eternas, mas de
construcdes ideoldgicas impermanentes. A ficcdo rejeita as formas que correspondem a essa

realidade ordenada:

o plot bem feito, a sequéncia cronoldgica, o narrador onisciente autoritério, a
conexao real entre 0 que 0s personagens ‘fazem' e o que eles 'sdo', a conexdo causal

entre detalhes ‘superficiais' e as 'leis cientificas profundas' da existéncia®
(WAUGH, 1984, p. 7).

Mas o que é, afinal, a metaficcdo? Segundo Neumann (2014), a primeira tentativa
de uma teoria sobre o assunto foi publicada em 1980 por Linda Hutcheon, no volume
Narcissistic Narrative, ainda sem o conceito da ficcdo pds-moderna. Segundo ela, metaficcdo
descreve a capacidade da ficcdo de refletir sobre sua prépria condigao ficcional, e, portanto, se
refere a todas as expressoes da ficcionalidade de determinada narrativa.

Para Hutcheon, as narrativas metaficcionais (em especial, 0s romances) sao
narcisistas por serem fundamentalmente autorreflexivas. Numa época em que o realismo
formal era visto como objetivo da ficcdo, o romance, como Narciso, se enamorava de sua
prépria estrutura, da maneira como contava sua histéria. Ao exibir seu processo de construgdo
narrativa, textos como "Se um viajante numa noite de inverno”, de Calvino, chamam a
atencdo do leitor para o processo de narracdo, diminuindo o realismo da narrativa. Porém, a
leitura produz um paradoxo hermenéutico: a0 mesmo tempo em que o leitor reconhece o
status de ficcdo da narrativa (e se afasta da obra), ele se torna coautor de seus significados (e
se aproxima dela).

Seguindo o trabalho seminal da autora, diversas obras foram publicadas sobre o
mesmo tema e, curiosamente, cada teoria propunha novas tipologias, numa tentativa de
distinguir entre os muitos modos da metaficcdo. Assim, ao longo do tempo, pode-se dizer que
metaficcdo tornou-se um termo amplo, que hoje contempla conceitos como metatextualidade,
metanarratividade, = metarreferencialidade,  autorreflexividade,  autorreferencialidade,
metadrama/metateatro, entre outros (WOLF, 2009, p. 15).

Orion Kidder (2009, p. 28), buscando um denominador comum entre 0s muitos
conceitos, reduz as defini¢des de metaficcdo a uma estrutura em duas partes. Segundo ele, em
geral a expressdo metaficcional é estabelecida como a) autorreferencial de alguma maneira; e
b) performativa dessa revelacdo para algum proposito ou efeito especifico. A obra chama

atencdo para sua propria estrutura a fim de revelar algo ao leitor. E essa quebra pode

30 (...) the well made plot, chronological sequence, the authoritative omniscient author, the rational connection
between what characters ‘do’ and what they ‘are’, the causal connection between ‘surface’ details and the ‘deep’,
‘scientific laws’ of existence
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acontecer de muitas maneiras: realcando aspectos formais, revelando seu autor (metalepse) ou
a audiéncia da obra, dando aos personagens consciéncia de sua condigdo ficcional, exibindo
sua natureza construida, etc.

Wolf (2009) reforca o comentario metarreferencial como um gesto de
classificacdo. Quando a obra aponta para sua propria natureza como artefato, ela também
aponta para o sistema artistico ou midiatico da qual faz parte. Essa distingdo ontoldgica

(artefato x mundo natural) é fundamental para o processo da metaficc¢éo.

Em todo caso, ao separar o trabalho em questdo do reino dos objetos naturais, e ao
marcar seu status como arte, essa classificacdo - pelo menos por um momento -
direciona a atencdo para algo além das preocupagdes convencionais do artefato
midiatico (por exemplo, representar a realidade, criar belas cangfes, contar ou
experienciar a reencenacao de uma historia, e assim por diante): ela [a classificacdo]
traz a tona a qualidade midiatica do trabalho. N&o importa se esse comentario
metarreferencial fundamental é feito de maneira espirituosa, engenhosa, critica ou
laudatdria, o gesto classificatério em seu nicleo sempre implica algo racional,
intelectual ao invés de experiencial ou emocional®. (WOLF, 2009, p.64)

A partir desse pensamento, podemos estabelecer que a metaficcdo se encontra na
oposicdo entre 0 mundo real e suas representacdes na linguagem. Se aceitarmos que toda
linguagem € metaforica (as palavras ndo sdo as coisas que designam), precisamos admitir que
todo discurso é ficcional (BERNARDO, 2010, p. 15). Uma vez que ndo podemos experienciar
0 mundo natural em sua totalidade, como no caso do passado ou do mundo atdémico,
construimos ficgdes aproximativas a realidade. Elas podem se apresentar na forma das teorias
cientificas, dos relatos de viagem ou do discurso histérico, por exemplo. Essas ficches sdo
necessarias, mas ainda assim ndao deixam de ser "constru¢cdes mentais que preenchem os
buracos da realidade” (idem, p. 23).

Patricia Waugh (1984) aponta que o escritor de metaficcdo é consciente deste
dilema béasico. Se ele ou ela buscar "representar” o mundo, logo se dard conta que o mundo
ndo pode ser “"representado”. Na ficcdo literaria, sO é possivel "representar" os discursos
daquele mundo. E se tentarmos analisar o conjunto de relagdes linguisticas usando essas
mesmas relacfes como instrumento de analise, percebemos que a linguagem se torna uma
prisao (WAUGH, 1984, p.4). Por isso, o romance metaficcional estd em constante tensao

formal entre a criacdo e a critica, entre construir uma ilusdo e destrui-la, transformando os

31 In any case, by separating the work in question from the realm of natural objects and also by marking its status
as art, this classification — at least for a moment — directs the attention to something other than the conventional
and usual concern of medial artefacts (e. g. depicting reality, creating beautiful music, telling or experiencing the
re-enactment of a story and so forth): it foregrounds the general medial quality of the respective work.
Regardless of whether this fundamental metareferential comment is achieved in a witty, ingenious, critical or
laudatory way, the classificatory gesture at its core always implies something rational, intelectual rather than
experiential or emotional
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dois polos em "interpretacdo e desconstrugdo™ (idem, p. 6). Como aponta McHale (2004), o
romance tem uma ontologia dupla, misturando dois mundos (o natural e o diegético) numa
coexisténcia impossivel.

Para Bernardo (2010), a metaficcdo é um “fendmeno estético autorreferente
através do qual a ficgdo duplica-se por dentro, falando de si mesma ou contendo a si mesma”
(BERNARDO, 2010, p. 9). A obra ndo se limita a propria obra, mas fala da linguagem e sua
relacdo com a verdade: "quando a linguagem se quer propositalmente enigmatica, como a da
ficcdo, o enigma se dobra e se redobra sobre si mesmo” (idem, p. 12).

A narrativa metaficcional duplica a ficcdo dentro de si, gerando incerteza quanto a
realidade percebida pelo leitor. A ddvida gerada, que ndo € necessariamente negativa ou
positiva, pode levar ao ceticismo filoséfico. O autor descreve o processo cético (do grego,
"époche™), dividido em trés fases. Em primeiro lugar, o leitor experimenta a suspensdo de
descrenca, ou a leitura imersa de que falava Tavares (2005): ele vive a experiéncia estética
como realidade, ou substituta da realidade. A fruicdo da obra acontece sem pensamento
critico. Segundo, vem a suspensdo da suspensdo da descrenca, quando o leitor entende a
leitura e a observacdo da arte como oficios. Ele se da conta da artificialidade do objeto
artistico. Terceiro, finalmente, vem a suspensdo da crenca. Neste nivel, o leitor duvida da
teoria mesma. Ele passa a colocar o mundo e suas proposi¢cbes em questdo, tornando-se
cético. (BERNARDO, 2010, p. 99).

Por isso, Zavala (2007) se refere a leitura de metaficcdo como perigosa:

O leitor de metaficcdo corre o perigo de perder a seguranca em suas convicgdes
acerca do mundo e acerca da literatura. Também corre o risco de modificar suas
estratégias de leitura e de interpretacdo do mundo. Mas o maior risco ao ler esses
textos é talvez seu poder de produzir divida sobre as fronteiras entre o que
chamamos realidade e as convengles que utilizamos para representa-la®.
(ZAVALA, 2007, p. 132)

De maneira similar, Waugh (1984) afirma que, além de um fenémeno esteético, a
metaficcdo é politica e em sua forma mais extrema, indica ao leitor que o0 mundo ao seu redor
(cultura, politica, relacbes humanas) é construido por sistemas de significado, que ela
caracteriza como textuais.

A autora postula que existem dois polos da metaficgdo: um que "aceita um mundo

real substancial cuja significancia ndo é inteiramente composta por relacdes linguisticas"; e

32 El lector de metaficcion corre el peligro de perder la seguridad en sus convicciones acerca del mundo y acerca
de la literatura. También corre el riesgo de modificar sus estrategias de lectura y de interpretacion del mundo.
Pero el mayor riesgo al leer estos textos es tal vez su poder para hacer dudar acerca de las fronteras entre lo que
Ilamamos realidad y las convenciones que utilizamos para representarla.
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outro que "sugere que ndo ha escapatoria da prisdo da linguagem®*" (WAUGH, 1984, p.53). O
primeiro mina as convengdes de maneira estrutural, parodiando outras obras ou sistemas,
aceitando que a linguagem é o instrumento que mantém a realidade social. O segundo,
radical, atua no nivel do signo e experimenta com a linguagem de modo a perturbar o que se
entende por realidade a partir da linguagem. Textos metaficcionais podem estar mais

proximos de um polo ou de outro, e a distancia entre eles é determinada justamente pela

extensdo segundo a qual a linguagem constrdi ao invés de apenas refletir a vida
cotidiana: a extensdo segundo a qual cada significado reside na relacéo entre signos
dentro do texto ficcional, ao invés de sua referéncia a objetos fora desse texto
(WAUGH, 1984, p. 54).

E uma classificacio semelhante & de Hutcheon (1980), que distingue entre
narcisismo diegético e narcisismo linguistico, ou seja, conscientes de seu processo narrativo e
conscientes de seus limites e poderes enquanto linguagem, respectivamente (p.22). Neumann
(2018) critica ambas as autoras quando aponta que as abordagens reduzem metaficcdo a
simples "anti-ilusionismo”, e de fato a proposicdo de Waugh, especificamente, sugere que
toda forma de texto metaficcional tende a desnaturalizacao.

Porém, acreditamos que a teoria de Waugh € interessante ao indicar a diferenca
entre uma metaficcdo estrutural e outra essencialmente formal, sem delimita-las em conceitos
fechados. Planetary ndo é um quadrinho formalmente ousado: sua narrativa se desenvolve
como uma histéria de mistério e em nenhum momento o autor se deixa perceber ou 0s
personagens se reconhecem ficticios. O carater metaficcional da obra estd na maneira como
ela reline diversos intertextos e convida o leitor a participar de um jogo de interpretacdes que
acentua a ficcionalidade da obra. Além disso, a classificacdo de Waugh condiz com sua
definicdo de metaficcdo ndo como um subgénero textual, mas como uma tendéncia do
romance que se manifesta no aumento das tensdes inerentes a forma: "de enquadramento e
quebra de enguadramento, de técnica e contra-técnica, de construcdo e desconstrucdo de
ilusdes®" (WAUGH, 1984, p.14).

O conceito de enquadramento, originalmente proposto pelo socidlogo Erving

Goffman, é fundamental na teoria de Waugh. Segundo ela, os enquadramentos na vida social

33 (...)one that finally accepts a substantial real world whose significance is not entirely composed of elationships
within language; (...) one that suggests there can never be an escape from the prisonhouse of language

3 (...) extent to which language constructs rather than merely reflects everyday life: the extent to which meaning
resides in the relations between signs within a literary fictional text, rather than in their reference to objects
outside that text.

% (...) of frame and frame-break, of technique and countertechnique, of construction and deconstruction of
illusion.
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operam como as convencdes na ficgdo, facilitando acdo e envolvimento em determinadas
situacoes.

Eu assumo que as defini¢des de uma situacdo sdo construidas de acordo com
principios que governam 0s eventos - pelo menos 0s sociais - e nosso envolvimento
neles; quadro é a palavra que uso para me referir a esses elementos basicos a medida
que consigo identifica-los. Essa é minha definicdo de quadro® (GOFFMAN, 1986,
p.10).

Os quadros seriam metaconceitos construidos culturalmente, um conjunto de
condicdes de interpretacdo que nos permite compreender a realidade e os artefatos e, por
consequéncia, fendmenos de percepc¢do, experiéncia e comunicacdo. O conceito é emprestado
de Bateson (GOFFMAN, 1986, p.7), que mais tarde, junto a escola de Palo Alto,

desenvolveria a no¢do semelhante de metacomunicacao,

uma comunicagédo sobre a comunicacéo, a qual estabelece um tipo de relacéo entre
uma mensagem e o seu destinatario (como dizer que um dado enunciado é uma
ordem ou uma brincadeira) e/ou 0 modo como um dado enunciado deve ser
interpretado (de modo literal, sentido figurado, modo irdnico). Assim, numa situagéo
comunicativa ha aquilo que se diz (o contetido) e a maneira (um conjunto de regras
ou de instrugdes) como devemos interpretar o que nos é dito (a relagdo) (LUCAS;
MOREIRA, 2016, p.140).

Quando “quadro” € aplicado a ficcdo, como descreve Waugh, ele envolve a
analise das convenc@es formais e genéricas que organizam o romance ou 0 quadrinho. Como
iremos abordar adiante, o trago, as cores, a tipologia sdo também elementos que enquadram
uma narrativa quadrinistica.

O leitor ignora esses quadros por habito. Decifrar um texto requer, de certa
maneira, que essas convencdes formais sejam internalizadas. Por exemplo, quando tomamos
uma edicdo de historia em quadrinhos, podemos deduzir a partir do formato, do desenho, das
cores vivas, até do nimero de paginas, se estamos lendo uma histéria de certo género, que
segue determinadas regras. Para Kidder (2009), esse processo é um tipo de suspensdao de
descrenga. A compreensao das convencdes € ao mesmo tempo invisivel ao leitor contumaz e

essencial para separar ficcdo e realidade. Para Waugh:

A alternancia entre enquadramento e quebra de enquadramento (ou a construgdo de
uma ilusdo através da imperceptibilidade do quadro e a quebra da ilusdo através da
exposicdo constante do quadro) fornece o método desconstrutivo essencial da
metaficcdo®”. (WAUGH, 1984, p.31)

% | assume that definitions of a situation are built up in accordance with principles which govern events — at least
social ones — and our subjective involvement in them; frame is the word | use to refer to such of these basic
elements as | am able to identify. This is my definition of frame.

37 The alternation of frame and frame-break (or the construction of an illusion through the imperceptibility of the
frame and the shattering of illusion through the constant exposure of the frame) provides the essential
deconstructive method of metafiction.
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Porém, nosso senso de realidade é forte o suficiente para superar pequenas
quebras de enquadramento e Waugh argumenta que estas podem inclusive reafirmar os
quadros. A autora cita como exemplo o narrador intrusivo dos romances do século XI1X, que
seria intrusivo para os padrdes contemporaneos, mas era uma convenc¢do normal da época.
Esse tipo de narrador frequentemente comentava sobre a acdo dos personagens, de forma
quase metalinguistica, mas ndo autoconsciente. Para Waugh, essas interferéncias criavam uma
ponte entre o leitor e o mundo ficcional, e de fato reforcavam a conex@o entre os dois
universos, e a impressdo do leitor de que um era a continuacdo do outro.

Kidder (2009, p.33) afirma, a partir deste pensamento, que a autoconsciéncia do
texto depende tanto das convencbes narrativas quanto do gesto formal. Uma audiéncia
acostumada com certo tipo de autorreferéncia convencional ndo ira perceber certos recursos
como quebras de enquadramento. As quebras de enquadramento radicais, pelo contrario,
dissolvem o quadro completamente, rompendo a separacdo entre a ficcdo enquadrada e o
suposto mundo natural, em realidade discursivo.

Em si, as quebras de enquadramento podem incluir qualquer estratégia que atraia
atencdo para a natureza artificial do texto. Bernardo (2010), por exemplo, elenca reviravolta
aninhada, mise en abyme, acéo retardada, historiografia, intertextualidade, autor-personagem
e metalepse), desde que essas quebras ndo sejam parte da convencdao. Quando as narrativas
metaficcionais inclinam-se para o polo radical da metaficgdo, abandonam a noc¢éo simplista de
mimeses (a possibilidade de usar linguagem para imitar o0 mundo) e abracam o conceito de
Wittgenstein de "jogos de linguagem”, ou seja, funcionam pela descontextualizacéo,
reinventando o que o leitor entenderia por narrador, ponto de vista ou uma tensdo estavel
entre ficcdo, realidade, sonho etc. A metaficcdo em sua forma mais extrema recusa a
naturalizacédo ou a interpretacdo plena (WAUGH, 1984, p.137).

Waugh classifica essas estratégias, mais uma vez, em pares de opostos. No caso,
contradicdo:paradoxo e objets trouvés:intertextual overkill®®. Como na classificacdo
estrutural e radical, as categorias ndo sdo mutuamente exclusivas ou isoladas, mas funcionam

no gque a autora chama de "tensao de oposi¢do"” (WAUGH, 1984, p.137).

38 Aqui, optou-se por traduzir os termos mais 6bvios (contradicdo e paradoxo) e manter os demais em suas
linguas originais, para preservacdo do significado.



Figura 12 — Um exemplo de contradi¢do em Planetary.

| HA MUITO, MUITO
| TENRO. ‘

, o .
Fonte: ELLIS e CASSADAY, 20133, p. 97
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O texto metaficcional usa a contradi¢cdo quando se recusa a resolver a narrativa.
Né&o existe um final certo, mas varios apresentados ao mesmo tempo, sem a certeza de qual
deles é verdadeiro na diegese, ou mesmo se o mundo diegético deve ser literal ou alegérico. A
contradicdo quebra com a l6gica causal dos acontecimentos e deixa os leitores com o
equivalente da frase "Todos o0s romancistas sdo mentirosos, disse o metaficcionista
verdadeiramente” (WAUGH, 1984, p.138). A préatica dos retcons, onde eventos sdo inseridos
a posteriori na cronologia de certos personagens, é um exemplo dessa estratégia, e fonte de
grande parte dos conflitos de Planetary, onde a realidade diegética ¢ repleta de contradi¢des
intencionais causadas pelos Quatro. Em sua forma mais extrema, a contradicdo da lugar ao
paradoxo, uma afirmacdo que se nega no momento em que é dita. A narrativa, entdo, oferece
"um enunciado finito que apenas o infinito pode solucionar” (WAUGH, 1984, p.142). A
circularidade do paradoxo, suas narrativas aninhadas, resiste a légica do bom senso e realca o
tempo artificial do realismo. Em Ultima instancia, Waugh nos diz que ndo existe mais
diferenca entre enquadramento e quebra de enquadramento, pois o0 texto sistematicamente
destroi sua propria condicédo de literatura.

Ja objets trouvés pode ser entendido como colagem metaficcional. Ela acontece
quando trechos de outras narrativas sdo inseridos no meio de uma narrativa principal,
misturando os quadros e revelando a natureza fragmentada da obra, que passa a ser um
inventario. O texto se torna um acimulo, uma colcha de retalhos (WAUGH, 1984, p.145).
Planetary constroi seu universo ficcional através da colagem, combinando diversos outros
universos, que podem ir do mitoldgico ao cientifico, e os incorporando numa Unica narrativa,
costurada pela metafora da arqueologia. O intertextual overkill classifica as colagens que se
perdem no surrealismo. A aleatoriedade dos elementos reunidos mina a coeréncia da estrutura
narrativa e o texto final se torna cacofonia.

Planetary, em geral, limita seus gestos metaficcionais a imitagdo e transformacéo
de textos da cultura popular. Por outro lado, em alguns momentos, podemos entrever as
rachaduras da linguagem, a ficcdo dobrando sobre si mesma, por assim dizer. Um exemplo € a
presenca do proprio Guia Planetary como parte crucial da narrativa.

Planetary conta a historia do time de arquedlogos da organizacdo Planetary,
responsavel por desvendar e registrar os segredos do século XX. As descobertas do grupo sédo
reunidas e publicadas secretamente em compéndios anuais, chamados Guias Planetary. Ou
seja: a atividade dos protagonistas da série, relatar suas expedicdes e publica-las em edicdes

periodicas, é exatamente a mesma do quadrinho.
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A motivacao ficcional dos personagens é partilhada pelos autores da obra, numa
rima entre ficcdo e realidade. Isso apenas acentua a dupla diegese de Planetary mencionada
no primeiro capitulo deste trabalho. Por um lado, temos a investigacdo dos personagens na
trama, por outro, a do leitor, reunindo e decifrando pistas para solucionar o mistério dos
intertextos referenciados na historia.

Em certos momentos, o efeito aparece como recurso formal do quadrinho, como,

por exemplo, na capa da edi¢cdo 24 (Figura 13) e na edi¢do 17, intitulada Opak-re.

Figura 13 — Capa da edicéo 24 de Planetary.

i

GUIDE

NUMBER 24

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.121.



e publicada em PLANETARY 17 {dezembro/2003)

Figura 14 — Primeira pagina da historia Opak-re

13 de abril de 13Z2.

Diario de campo
Planetary de
®lijah Snow.

“5: "
Nao sei mais
onde estou.

v Ny

0 rio parece nao ter mais fim.
Ontem perdi Hanson no ataque
vindo da mata fechada que ladeia
as Aguas cada vez mais escuras.

.mas sei que & mais perto
de onde quero estar.

Os rumores na Turopa eram de peso., ma
familia de delinquentes internacionais,
os Sack do norte da Inglaterra, teria

obtido dispositivos mecanicos incomuns
com uma incursao a esta area.

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014a, p.100.
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Nos primeiros recordatorios da histéria, podemos ler “18 de abril de 1933. Diério
de campo Planetary de Elijah Snow”, indicando que possivelmente temos em mdo um dos
relatos dos Guias Planetary (Figura 14). Embora o recurso da narracdo em primeira pessoa
seja usado outras vezes durante a série, essa € a Unica instancia onde temos uma referéncia
direta aos relatos publicados de Snow. Porém, ndo existe outra indicacdo de que se trata de
uma edigdo excepcional. A capa condiz com o padrdo estabelecido na série e a narrativa nao
usa recursos graficos tradicionais que denotam flashbacks, como requadros com formato
diferente, cores dessaturadas, transi¢des para o tempo presente.

O quadrinho estabeleceu uma estrutura narrativa especifica durante os dezesseis
capitulos anteriores, com varia¢des pontuais. No inicio da edi¢do 17, entdo, o leitor é recebido
por um reenquadramento. O quadrinho Planetary e o livro ficcional Guia Planetary se tornam
um so. Por um lado, a representacdo da obra dentro de si mesma cria a mise en abyme e nos
recorda a natureza narrativa e, portanto, artificial do artefato. Por outro, a paridade do relato
de Snow e da estrutura narrativa habitual da série sugere que o proprio quadrinho é também
uma crénica escrita a posteriori de eventos factiveis.

O que isso significa? Que estamos lendo a continuacdo dos Guias Planetary? Ou
apenas voltando no tempo para preencher parte da grande lacuna que constitui a meméria de
John Snow? Para quem essa historia esta sendo contada? E por que agora? Se a “historia do
crime” apresentada aqui ndo vem acompanhada de um inquérito, talvez o leitor seja o
arqueologo desta edi¢do e o ato hermenéutico da leitura faca as vezes de investigacéo.

Durante o capitulo 4, iremos analisar as misturas ontoldgicas em Planetary. Por
ora, podemos usar a ponte com o factivel para apontar outra modalidade de metaficcdo
identificada por Kidder (2009) em Planetary: a metafic¢do historiografica proposta por Linda

Hutcheon (1989), brevemente mencionada no primeiro capitulo deste trabalho.

2.2. Historiografias secretas

Hutcheon descreve a metaficc¢do historiografica como propria do pos-modernismo
e usa 0 mesmo conceito de enquadramento de Goffman emprestado por Waugh. Segundo ela,
na perspectiva pds-modernista, tanto a escrita da histéria quanto a da ficgdo sdo “discursos
que constituem sistemas de significagdo segundo o0s quais entendemos o passado”
(HUTCHEON, 1988, p.367); ou seja, o significado ndo esta nos eventos, mas na maneira
como eles sdo contados e se tornam fatos historicos. A metaficgdo historiografica “recusa os

métodos do senso comum para distinguir fatos historicos e ficgdo” (idem, p. 371),
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reconhecendo que a histéria € um discurso, e ndo uma descricdo exata e imparcial dos
acontecimentos.

Ou seja, “ficcdo e Historia sdo narrativas distinguiveis por seus enquadramentos
(...), enquadramentos que uma metaficcdo historiografica primeiro estabelece e entdo cruza,
apresentando os contratos genéricos da ficcdo e da Historia” (HUTCHEON, 1988, p. 109). A
metaficcdo historiografica se posiciona dentro do discurso histérico sem abrir méo de sua
autonomia como ficcdo. Assim, intertextos histéricos e ficcionais ganham importancia
paralela (mas ndo igual) dentro da parddia do passado textual, tanto do "mundo™ quanto da
literatura (HUTCHEON, 1989, p.2).

Essas obras questionam a existéncia de uma narrativa unica do mundo, em prol da
multiplicidade e disparidade. Através da narrativa, elas oferecem corporeidade ficcional, ao
invés de abstragdo, mas ainda assim fragmentam e desestabilizam a tradicdo moderna. A
incorporacdo, em Planetary, dos passados intertextuais®® da cultura pop como elementos
estruturais constitutivos marcam a historicidade da obra e a familiaridade traz com ela a
problematizacdo da propria nogdo de conhecimento histérico (p. 367). Podemos ter uma ideia
dessa operacdo pelos exemplos ja apresentados, mas consideramos digna de nota a maneira
como ela fica ainda mais clara se pensarmos no quadrinho como uma histéria secreta. O
género tem como caracteristica se apresentar como verdadeiro, reposicionando sua
ficcionalidade como uma série de verdades ocultas, que outros ndo desejam que o leitor

descubra. Tudo aquilo aconteceu. Como Coloca Currie (1998):

Ao destacar o papel da narratividade na formacao da Historia como uma historia, 0
modo [da metaficcdo historiografica] é fundamentalmente intertextual, nos for¢ando
a contemplar ndo o que o passado era realmente, mas como ele foi representado por
outros textos. Estes ndo sdo apenas romances que contemplam a si mesmos tanto
quanto romances que contemplam a ldgica e a ideologia da narrativa no ato de
interpretar o mundo*® (CURRIE, 1998, p. 68).

E interessante que Kidder (2009) utilize o conceito para posicionar Planetary na
historiografia dos proprios quadrinhos de super-herdis, apontando sua historicidade como uma
reacdo ao everwhen, o estado de presente perpétuo caracteristico do género. Porém, durante a

analise dos quadrinhos, observamos que a obra dificilmente se limita as convencdes do

3 0O conceito de intertextualidade é indissociavel das teorias de Hutcheon. O termo foi cunhado pela critica
francesa Julia Kristeva em 1966, inspirado pelo dialogismo de Bakhtin. Para a autora, todo texto é construido
como um “mosaico de citagdes”, sendo essencialmente “a absor¢do e transformacdo de outros textos”
(KRISTEVA, 1986, p.37). A nocdo de intertextualidade desloca o foco da figura do autor para a relagéo entre
leitor e texto, que situa o locus da significacdo na histdria do discurso em si.

40 By highlighting the role of narrativity in shaping history as a story, the mode is fundamentally intertextual,
forcing us to contemplate not what the past was actually like but how it has been represented by other texts.
These are not really novels which contemplate themselves so much as novels which contemplate the logic and
the ideology of narrative in the act of construing the world.
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género. A propria adaptacao de personagens da cultura popular para o quadrinho pode ser um
ato politico, como quando Sherlock Holmes € contextualizado em sua época: um homem
inglés com valores imperialistas e eugénicos tipicos de sua época. A caracterizacdo adiciona
ao detetive (um homem moderno arquetipico) o contexto cultural que lhe é negado nos
contos, promovendo a historicizagéo do personagem.

Em nossa analise, questdes de imitacdo e transformacdo dos intertextos séo
essenciais. E preciso levar em conta ainda as diferencas linguisticas: ainda que o desenho
possa referenciar discursos historicos, a escrita e o quadrinho apresentam diferencas
imediatas. No capitulo 4, vamos examinar como Planetary usa recursos de diagramacéo e cor
para enderecar essas questoes pela intermidialidade.

Para Hutcheon, a arte pds-moderna ndo pode deixar de ser politica, por mais
estetizada que parega, porque suas representacdes sdo tudo menos neutras. Embora ndo exista
uma teoria que determine a acdo politica dessas obras, sua propria existéncia propde um
espaco de desnaturalizagdo. Adaptando o conceito barthesiano de "doxa" como opinido
publica ou "Voz da Natureza" e consenso, Hutcheon afirma que o pds-modernismo des-
doxifica (de-doxify) nossas representacdes culturais e seus valores politicos intrinsecos
(HUTCHEON, 1989b, p.3). Porém, essa mesma ldégica implica que a metaficcdo
historiografica existe num paradoxo: o discurso que deseja desnaturalizar (ou des-doxificar) é
0 mesmo que justifica sua existéncia.

Assim, a metaficcdo historiografica sera sempre cumplice dos géneros,
linguagens, ideologias e instituicdes que critica, pois é a partir destas que ela constrdi seu

discurso de enfrentamento. Hutcheon afirma que

esse € um tipo estranho de critica, uma ligada também a sua prépria cumplicidade
com poder e dominacdo, uma que reconhece que ndo pode escapar da implicacao
naquilo que, no entanto, ainda deseja analisar e até mesmo minar. As ambiguidades
deste tipo de posi¢do sdo traduzidas tanto no contetido como na forma da arte p6s-
moderna, que assim purifica e desafia a ideologia, sempre conscientemente,
(HUTCHEON, 1989b, p. 4)

Enquanto a metaficcdo de Waugh é prisioneira da linguagem, a de Hutcheon
parece estar irremediavelmente enredada na ideologia que deseja derrotar. A nogao de critica
cumplice e a ideia da metaficgcdo historiografica, que constroi para entdo destruir, nos leva a
refletir sobre Planetary como objeto de estudo e sua relagdo com o movimento revisionista do

qual faz parte. Apesar de suas intencdes criticas, Planetary é, acima de tudo, uma revista em

41 (...) this is a strange kind of critique, one bound up, too, with its own complicity with power and domination,
one that acknowledges that it cannot escape implication in that which it nevertheless still wants to analyze and
maybe even undermine. The ambiguities of this kind of position are translated into both the content and the form
of postmodern art, which thus at once purveys and challenges ideology — but always self-consciously.
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quadrinhos produzida com intencdo comercial, publicada por uma editora especializada no
mesmo género que a obra deseja criticar.

Da mesma maneira, Watchmen, obra seminal de Alan Moore que reimaginou
super-herdis em 1986, foi produzida pela segunda maior editora de comics do mundo e teve o
impacto imprevisto no mercado de gerar uma série de imitacdes que tomavam para si a
violéncia sem o teor critico da obra original. Mesmo as maiores quebras ainda podem ser
reincorporadas pelo pensamento hegeménico, tornando-se apenas convengoes.

Por fim, Mark Currie constréi sobre os pensamentos de Waugh e Hutcheon e traz
a ideia da metaficcdo como um discurso limiar, "um tipo de escrita que existe na fronteira
entre ficcdo e critica, e que toma essa mesma fronteira como seu tema" (CURRIE, 2013, p.2).
De acordo com o autor, a fixagdo metaficcional com o limite entre literatura e realidade seria
apenas uma metade, a metade ficcional, de um movimento metacritico maior. Quando a
metaficcdo dramatiza essa fronteira, ela duplica a ambiguidade epistemoldgica do texto, que
realca sua propria artificialidade na tensdo entre a descoberta objetiva e a criacdo subjetiva
deste mesmo artefato.

Currie posiciona a metaficcdo na historiografia da teoria literaria, relacionando
intimamente producédo ficcional e critica; uma nocdo retomada posteriormente por Zavala,
segundo o qual todo texto de metaficgdo “contém sua propria teoria da linguagem, da leitura e
da escrita, e que essa teoria ¢ irredutivel e intransferivel a outro texto literario” (ZAVALA,
2007, p. 136). Currie também usa a leitura feita por Derrida da obra de Saussure para indicar a
condicdo da critica como construcdo textual, ou seja, incapaz de ser separada do objeto que

critica. Para ele, Derrida aplica as ideias de Saussure ao proprio texto do autor,

lembrando que, assim como a linguagem estrutura seu objeto, a metalinguagem
também o faz. Mas e sobre o terceiro nivel de referéncia como estrutura? E sobre o
préprio texto de Derrida e sua tentativa de representar Saussure? A escrita de
Derrida apresenta duas estratégias para lidar com esse problema. A primeira é a
ideia de imanéncia: a ideia de que Derrida esta tentando nédo se referir a Sassure de
fora, mas que ele opera dentro do texto, em seus proprios termos. (...) A segunda é
um tipo de autoconsciéncia no texto de Derrida que previne seus préprios termos de
adquirirem status metalinguistico ou objetivo ao realcar sua relacdo dificil e
paradoxal com a linguagem que descrevem. (CURRIE, 2013, p.9)

Esse método, a ideia de operar dentro do proprio texto, eventualmente levaria a
desconstrugdo. A tautologia proposta por Currie (a ficcdo € critica, a critica é ficcional) nos
parece especialmente util para analisar Planetary, um quadrinho com tendéncias politicas
evidentes.

Por fim, é interessante observar o movimento do conceito de metaficcdo: do

narcisismo proposto por Hutcheon ao caréater critico estabelecido por Currie, ou do romance
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que se desdobra para dentro ao romance que olha para fora - um paralelo do contraste entre
forma e funcdo na metalinguagem estabelecido por Leeuwen. Este escopo abre espago para a
presente pesquisa: ndo uma analise puramente formal, mas estrutural, onde o produto da
tensdo metaficcional, a analise dos intertextos de Planetary, € tdo importante quanto seu

discurso.

2.3. A questdo dos quadrinhos

M. Thomas Inge cunhou, em 1991, o termo metaquadrinho. Em sua pesquisa, 0
autor aponta como exemplo a tirinha de jornal Yellow Kid. Numa edicdo de 1896, o
protagonista segurava uma carta do cartunista pedindo desculpas aos leitores por nao
responder ao grande volume de correspondéncias recebidas. Instdncias como essa, onde 0
artista se comunica diretamente com sua audiéncia, sdo inimeras ao longo da historia dos
quadrinhos, especialmente nas tiras de jornal, indo de Krazy Kat a Nancy, de Laerte a Angeli,
até webcomics atuais, dedicadas exclusivamente a examinarem a Si mesmas enquanto
quadrinhos (THOSS, 2011).

Que esse exercicio de autorreferencialidade continue de forma tdo presente pode,
talvez, ser atribuido ao carater experimental da linguagem. Afinal, como coloca Chute (2012),
"essa forma de palavra-e-imagem que registra temporalidade espacialmente tem expandido
todas as fronteiras do esperado e do aceitavel a cada nova iteragéo, a cada novo formato*?"
(p.407). Tiras de jornal, revistas mensais, fanzines, graphic novels, internet... A maior parte
dessas plataformas tem existido em paralelo ao longo dos anos, acolhendo quadrinhos das
mais diversas origens e modelos de producdo, brincando com suas convengdes e explorando
novas maneiras de serem lidos (e ouvidos e até assistidos, em alguns casos). Como aponta
Roy T. Cook:

quadrinhos sdo um meio extremamente ligado a convengBes: a interpretacdo do
quadrinho envolve uma fartura de acordos tacitos relativos a quanto os leitores
devem interpretar varios simbolos arbitrarios e semi-arbitrarios, como requadros,
balGes, textos narrativos, linhas de acgdo, efeitos sonoros, emanata e assim por
diante. Essas convenc¢des e regras ndo foram escritas em algum lugar antes da
criagdo do primeiro quadrinho - antes, elas sdo o resultado de regularidades em
comportamentos criativo e interpretativo que evoluiram ao longo de grandes
intervalos de tempo, mas que ainda assim governam como a interpretacdo deve ser
realizada no futuro*® (COOK, 2017, np).

42 (...) this word-and-image form that registers temporality spatially has pushed at the boundaries of the expected
and acceptable with every fresh iteration, in every new format.

43 (...) comics are na extremely convention-bound art form: the interpretation of comics involves a wealth of tacit
agreements regarding how readers are meant to interpret various arbitrary and semi-arbitrary symbols such as
panel borders, balloons, narration text, motion lines, SFX, emanata, and so on. These conventions and rules were
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Para o autor, 0 aspecto metaficcional dos quadrinhos é produto das exploragdes
constantes da linguagem, uma maneira de estabelecer o que sdo essas regras e como elas
podem ser expandidas e transformadas (COOK, 2012). Ele, assim como Kidder (2009),
constrdi sobre o0 pensamento de Patricia Waugh e sugere a definicdo de metaquadrinho como
o0 quadrinho que fala sobre si mesmo, "onde o aspecto 'meta’ da narrativa é usado nao apenas
para avancar a histéria, como para comentar a propria natureza da narrativa*" (COOK, 2017,
np).

Essa natureza pode se referir a forma da narrativa, a relacdo entre leitor e autor ou
mesmo ao ato de se criar uma historia em quadrinhos. Voltando as tiras de jornal, como ja
observamos, € comum que as préprias convencgdes do quadrinho se tornem fontes de humor,
no que Inge (1991) chama de metaficcdo técnica. "Os materiais de produgdo como lapis,
canetas, tinta e papel; as bordas dos painéis e posicionamento do dialogo dentro dos balGes;
onomatopeias e simbolos sugerindo sons ou emocéo; e assim por diante*>" (INGE, 1991, p.6)
deixam seu estado de convencOes de leitura para se tornarem objetos fisicos no mundo
diegetico. O recurso empresta ludicidade a leitura, através de estratégias metaficcionais como
personagens que conversam com o leitor ou interagem com baldes e requadros. N&o nos
faltam exemplos: de tirinhas como Nancy, criada em 1938, as webcomics contemporaneas do
site Will Tirando, passando pelos quadrinhos da Turma da Monica (Figura 15), varias obras
comicas usam da autoparodia. Jeff Thoss (2011) descreve até certas webcomics cujo Unico
propdsito é fazer graca sobre si mesmas, a ponto de tornar o conceito de “quarta parede”
inatil.

Por outro lado, a metaficgdo ndo precisa se restringir ao humor. O metaquadrinho
também pode ter uma funcdo reflexiva. Matthew Jones (2005), por exemplo, examina a
metaficcdo sob a luz do conceito de proximidade (closeness) nos quadrinhos erdticos. Para
ele, a metaficcdo aproxima leitor e autor e ambos “contextualizam o ato narrativo e
experimentam uma quase intimidade ou proximidade, deixando clara a ligacdo entre o texto

quadrinistico e 0 mundo externo, onde ele nasceu e do qual faz parte*®” (JONES, 2005, p.

not written down somewhere prior to the creation of the first comic—rather, they are the result of regularities in
creative and interpretational behavior that have evolved over long stretches of time, but which nevertheless
govern how interpretation should be carried out in the future.

44 (...) where this “meta” aspect of the narrative is intended not only to further the narrative, but also to comment
on the nature of narrative itself.

45 (...) the materials of production such as pencils, pens, ink, and paper; the borders or panels and the placement
of dialogue within balloons; onomatopoeia and symbols suggesting sounds or emotion; and so forth

46 (...) contextualize the narrative act and experience an approximation of intimacy or closeness by making clear
the link between the comic text and the outside world in which it was born, and of which it is a part.
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284). Ao expor o quadrinho como um artefato, a metaficgdo ndo estaria apenas quebrando a

ilusdo de realidade, mas revelando também seu autor como individuo criativo.

Ao desnudar os mecanismos do processo de producédo, o autor oferece um caminho
para o publico fazer sentido do que esta consumindo dentro do contexto de autoria.
Ao ler dentro dos mecanismos do processo de producédo, o publico cria seu proprio
caminho*’ (JONES, 2005, 270).

Gonzalez (2014, p.283) reconhece o paradoxo desta aproximacao, pois enquanto o
contrato de realismo da histéria é desfeito, a narrativa estabelece outro tipo de realismo
metaficcional: o do criador, que "sussurra no ouvido do leitor e oferece a ele seu eu
verdadeiro". Dois exemplos dessa relacdo seriam os livros tedricos de Scott McCloud e o
quadro de Maus onde o proprio Art Spiegelman esta sentado desenhando sobre uma pilha de
corpos, refletindo sobre o sucesso comercial de um livro baseado em morte e sofrimento
(Figura 16).

E a consciéncia do autor, comum em obras do género de ndo-ficgdo. A metaficcio
bagunca ontologias e somos convidados a conhecer o cartunista, a pessoa do "mundo real”, e
acessar uma camada de verdade superior a da ficcdo, embora ela ainda continue sendo nada
mais que uma representacdo do mundo.

Essas, claro, sdo apenas duas funcBes possiveis da metaficcdo. Embora
apresentem pontos de vista interessantes, a maior parte das pesquisas citadas acima se dedica
a estabelecer a existéncia do metaquadrinno e em seguida a identificar estratégias
metaficcionais literarias em certas obras (COOK, 2017). Poucas buscaram construir uma
teoria do metaquadrinho e as que o fizeram, optaram por um esforco de catalogacéo,
identificando varios tipos de quadrinhos metaficcionais e categorizando-os de acordo com a
maneira como exercitam a autorreferéncia. Um primeiro passo compreensivel, visto que
"existem tantos exemplos de dispositivos metaficcionais em quadrinhos contemporéneos que
ser completo € quase impossivel” (GONZALEZ, 2014, p.839).

Temos, entdo, uma série de tipologias, que buscam classificar os metaquadrinhos
de acordo com os recursos metaficcionais usados em sua narrativa. Os parametros sao tdo
variados quanto as pesquisas. Inge (1991), por exemplo, estabelece suas categorias baseando-
se em dois elementos: intertextualidade (crossovers e parddias) e formalismo (metaficcdo
técnica). Ja Jones (2005) estuda cinco categorias de estratégias metaficcionais: consciéncia do

autor, desmistificacdo, consciéncia do leitor, intertextualidade e reflexividade intermidia.

47 By laying bare the mechanisms of the production process, the author provides an avenue for the audience to
make sense of what they are consuming within the context of authorship. By reading into the mechanisms of the
production process, the audience creates their own avenue.
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Figura 15 — Nancy, de Ernie Bushmiller; O Visitante, de Will Tirando; e Turma da Monica, de
Mauricio de Souza.
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Fonte: Montagem feita a partir de Nancy (Ernie Bushmiller, 1936);
Mentirinhas (Will Tirando, 2016); Turma da Monica (Mauricio de Sousa Producdes)



Figura 16 — Maus, de Art Spiegelman e The Surface, de Ales Kot, Langdon Foss e Jordie
Bellaire.
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Por fim, Cook (2012), baseando-se nas duas pesquisas anteriores, propde a
taxonomia mais abrangente, contemplando todas as estratégias citadas.

O autor classifica metaquadrinhos em: narrativos, que tratam da producdo e
consumo de quadrinhos no mundo diegético; autoconscientes, onde personagens sabem que
vivem numa ficcdo; formais, onde a manipulagdo de convencdes técnicas é parte da historia;
intertextuais, onde o conteudo interage com o de outras obras; cameos, que envolvem
personagens e locais de historias diferentes na mesma narrativa; e autoral, onde o autor
aparece como personagem (COOK, 2012, p.175). Essas categorias, claro, ndo sédo
excludentes. Um quadrinho pode se encaixar em varias delas ao mesmo tempo, inclusive em
todas. Planetary, por exemplo, é intertextual, o que implica neste caso especifico que ele
também contém diversos cameos de outros quadrinhos.

A grande ressalva que apresentamos aos estudos elencados ¢é a definigdo préatica
do metaquadrinho como aquele que usa de estratégias narrativas metaficcionais. Embora seja
um raciocinio légico, nos parece fazer o caminho contrario das analises de Waugh e
Hutcheon, por exemplo, citadas por pesquisadores como Cook (2017) e Kidder (2009) como
bases de suas pesquisas. Enquanto as estudiosas da metaficcéo literaria se dedicam ao exame
da relacdo entre realidade e ficcdo, os esforcos quadrinisticos parecem se deter no aspecto
formal de seus objetos. Afinal, lembramos que cada texto metaficcional traz em si seu préprio
contexto de interpretagao.

Enquanto intertextualidade, metalepse e mise en abyme (para citar apenas alguns
recursos numerados pelos pesquisadores) sao observados com frequéncia em metaquadrinhos,
isso ndo significa que sua presenca é condicdo suficiente para determinar se um quadrinho é
ou ndo metaficcional. Essas estratégias sao ricas em potencial metalinguistico, porém outros
fatores como convencgdes de género podem reduzir e até mesmo eliminar seus efeitos.
Podemos citar como exemplo as historias da Turma da Monica, em especial do personagem
Bidu (Figura 17).

Parte das historias focadas no personagem consistem na tentativa da
“performance” de uma histéria em quadrinhos. Como o quadrinho é desenhado e ndo feito ao
vivo, a narrativa lanca méo de significantes da producdo cinematografica, como a cadeira de
diretor, o roteiro e o produtor Manfredo, para enquadrar a histéria como os bastidores da
“filmagem” de uma tirinha. Pelos critérios de Cook, esse seria um caso de metaquadrinho

consciente, pois o protagonista reconhece sua condi¢cdo de personagem ficcional.
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Figura 17 — Um olhar “por tras das cdmeras” das historinhas do Bidu.

Fonte: Turma da Ménica: Quadrinhos. http://turmadamonica.uol.com.br/historia/bidu-em-2/. Acesso em
01/02/2019

De inicio, o leitor pode ter uma consciéncia do meio que esta lendo: uma historia
em quadrinhos que representa personagens desenhados sobre um plano bidimensional. Porém,
a maneira como 0s autores constroem o mundo ficcional nos mostra que, se por um lado
existe um nivel diegético onde Bidu nada mais é do que um personagem, por outro, estamos
vendo os bastidores por tras da encenacdo. O “verdadeiro Bidu” que existe num segundo nivel
diegético, para usar a proposta de Garcia (2014), como um ator que sai do personagem entre
as cenas*®.

Leitores habituais da Turma da Monica conhecem aquele mundo e provavelmente
ja leram diversas historias com premissa semelhante, onde Bidu tenta a todo custo encenar um
didlogo com Dona Pedra, mas ¢ interrompido por alguma “falha técnica” ou a intromissdo de
outros personagens. Ou seja: a quebra ndao é sO aceitavel, mas normalizada dentro da

verossimilhanca do mundo ficcional.

48 Para mais sobre metalepse, mise en abyme e o conceito de quarta parede nos quadrinhos, ver LUCAS, 2017.


http://turmadamonica.uol.com.br/historia/bidu-em-2/
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Talvez Gonzalez (2014) proponha a classificagdo mais adequada para o
metaquadrinho. Seguindo a deixa de Patricia Waugh, o autor reconhece a
autorreferencialidade como um aspecto fundamental dos quadrinhos, ndo um fenémeno
isolado, e por isso ele distingue entre niveis de metaficcdo, ao invés de tipos. O primeiro polo,
relativo a intertextualidade/transtextualidade, compreende quadrinhos que referenciam outros
quadrinhos ou formas de arte, atraindo atencdo para si mesmos enquanto artificio (como
Planetary). J& o segundo polo, os dos metaquadrinhos em si, quebra o contrato de realismo
estabelecido entre leitor e autor. Gonzalez ainda cria duas subcategorias do segundo nivel:
metaquadrinhos narrativos, cuja histéria envolve o consumo de histérias em quadrinhos
(como a categoria de mesmo nome proposta por Cook), e metaquadrinhos discursivos, que
quebram a realidade no discurso na maneira como a histdria é contada. Além da semelhanga
com Waugh, Gonzalez também evoca Currie ao propor a "metaficcdo extrovertida™, onde o
quadrinho usa estratégias metaficcionais para tecer comentarios sobre a prépria artificialidade
da forma de arte (GONZALEZ, 2014, p.852).

Ou seja, teriamos uma classificagdo dos quadrinhos ndo por suas estratégias
metaficcionais, mas pelo fim das mesmas. O termo metaquadrinho invoca a vastiddo das
possibilidades metalinguisticas. Acreditamos que uma melhor nomenclatura para nosso
trabalho, visto sua relacdo com a tradicdo pds-modernista, fosse a do quadrinho
metaficcional, um tipo especifico de metaquadrinho, separado das tirinhas de jornal e dos
quadrinhos reflexivos cujo objetivo é estabelecer uma conversa com a figura do autor.

Ainda assim, a influéncia dos estudos literarios é clara e, consequentemente,
diversos aspectos formais da linguagem quadrinistica sdo excluidos na definicdo de
metaquadrinho. Traco, cores, diagramacdo e mise-en-scéne, para citar apenas algumas
caracteristicas do meio, sdo deixadas de lado enquanto a metaficcdo se dedica a representacdo
do mundo na linguagem verbal. Mas como o desenho, os balGes e os quadros refletem esse
mesmo mundo?

Segundo Zavala (2009), a maior contribuicdo do livro de Linda Hutcheon,
Narcissistic Narrative, esta em suas conclusdes, onde, apesar de estudar basicamente
romances, a autora "sustenta que nao se pode teorizar sobre a metaficcdo, pois cada texto é
diferente” (ZAVALA, 2009, p.126). Por isso, em seu proprio trabalho, Zavala defende que se
deve analisar a estrutura de cada texto em particular, a partir da sua dimensdo formal,

incorporando a analise os elementos intertextuais e da estética neobarroca que esse texto
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porventura compartilne com outras producdes simbdlicas contemporaneas, como a narrativa
cinematografica ou televisiva.

Essa visdo teve grande impacto sobre a presente pesquisa e nos parece a pedra de
toque para se pensar a metaficcionalidade dos quadrinhos. Afinal, as teorias examinadas até
aqui, mesmo sendo usadas em trabalhos sobre quadrinhos como os de Kidder (2009),
Nogueira (2012) e Grisa (2017), se limitam a obras literarias, ndo a meios visuais. Como

coloca Wolf (2009),

O foco monomidiatico na literatura levou a uma "caixa de ferramentas" conceitual,
altamente diferenciada, embora ndo uniforme ou completa, para andlise de
metafendmenos em textos verbais e permitiu discussdes frutiferas de possiveis
funcBes dos metafendmenos nesse campo. De fato, 0 campo literario se provou tdo
fértil na referéncia de construcdo de tipologias relacionadas ao meta e nas analises
histéricas (e funcionais) (...) que hoje virtualmente todas as pesquisas que se
seguiram em metafen6menos em literatura e outras midias devem levar os resultados
da pesquisa em metaficgdo em conta*® (WOLF, 2009, p.4).

Ambos, Zavala e Wolf, defendem a metaficcionalidade como um fenémeno maior
que a literatura, presente na forma de uma tradicdo de autorreferencialidade, especialmente no
altimo quarto do século XX, no cinema, na masica popular e nos quadrinhos. Invocando o
conceito de metapop, Zavala (2009, p.133) afirma que essas manifesta¢Ges culturais surgem
precisamente quando técnicas artisticas desenvolvidas ao longo do século se tornam usuais,
gracas a contribuicdo da tecnologia para baguncar distingdes entre cultura de massa e alta
cultura. Enquanto isso, Wolf (2011) fala de uma virada metarreferencial, "ndo apenas uma
mudanca de perspectiva tedrica, mas uma mudanca notdvel no grau e qualidade da
metarreferencialidade em nimero (sendo em todas) de midias e artes ao longo das Gltimas
décadas®®" (WOLF, 2011, p.1).

Wolf propbe uma teoria da metarreferencialidade transmidiatica, que englobe da
masica a pintura. Porém, vamos nos dedicar aqui as historias em quadrinhos, partindo da ideia
de que a questdo da relacéo entre realidade e ficcdo deve ser re-apresentada a cada meio, pois
cada um tem seus proprios mecanismos de enunciacdo e, consequentemente, uma
configuracdo narratoldgica particular. Claro que poderiamos aplicar as teorias da metaficcdo

literaria a Planetary e extrair uma riqueza de informacdes sobre como o quadrinho, enquanto

4 The monomedial focus on literature has led to a highly differentiated, albeit neither uniform nor complete
conceptual ‘toolbox’ for analysing meta-phenomena in verbal texts and has permitted fruitful discussions of
possible functions of metaphenomena in this field. Indeed, the literary field has proved to be so fertile both with
reference to the construction of meta-related typologies and historical (including functional) (...) that today
virtually all further research on meta-phenomena in literature but also in other media must take the results of
metafiction research into account.

%0 (...) not only as a shift in research perspective but primarily as denoting a remarkable change in the degree and
quality of metareferentiality in a number (if not all) of (the) media and arts over the past few decades.
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narrativa, se relaciona com seus intertextos. Porém, estariamos deixando outras tantas
perguntas sem resposta. Afinal, como coloca Groensteen, “nenhuma extrapolacao da literatura
pode ser vislumbrada a ndo ser que seus conceitos sejam revisados” (GROENSTEEN, 2013,
p.80).

Cook (2012) defende um ponto similar quando compara filmes e histérias em
quadrinhos para estabelecer a necessidade de um campo independente e autossuficiente de
estudos de quadrinhos. Para ele, outras disciplinas simplesmente falham em interpretar,

avaliar ou explicar a forma.

Em particular, os argumentos oferecidos acima ressaltam o fato de que a
singularidade de cada forma de arte depende néo s6 das caracteristicas formais dessa
arte, mas também das convencdes adotadas a respeito de como essa arte funciona e
como devemos interpretar e avaliar suas obras. Como resultado, podemos perceber
(...) que existem formas de arte bastante similares, mas que mesmo assim funcionam
de maneiras distintas devido a diferengas draméticas nas convencdes adotadas em
respeito a cada uma® (COOK, 2012, p.184).

Como citado anteriormente, 0s quadrinhos sdo um meio marcadamente
experimental: as possibilidades da linguagem e suas convengdes de leitura mudaram
dramaticamente desde sua criagdo. Uma historia de super-herois da decada de 1960, por
exemplo, é lida de maneira completamente diferente perto de obras contemporaneas
impregnadas pela linguagem visual do cinema. Para Witek (2009), essas mudancas sugerem
que a "quadrinidade" ndo deve ser entendida como uma caracteristica imutavel, mas como um
"conjunto de protocolos de leitura historicamente contingentes e em evolugdo que sdo
aplicados a textos, que ser um quadrinho significa ser lido como um quadrinho®2" (p.149).
Para o autor, o quadrinho ("uma negociacdo delicada entre sequencialidade e
simultaneidade™) é produto de uma emergéncia, em estagios, de novas maneiras de se
perceber as relacdes entre palavra e imagem na pagina.

Em outras palavras, quadrinhos ndo sdo apenas uma série de imagens que
convidam a contemplacdo. S&o textos que exigem participagdo ativa do leitor no processo de
criagdo de significado. Ou, como coloca McCloud (1993), o leitor é sempre um camplice do
quadrinista. Sobre isso, Hatfield (2005) defende que os quadrinhos se apresentam de maneira

fragmentada e instavel, e ai reside sua maior forga: o quadrinho é composto de varias formas

5L In particular, the argument given above highlights the fact that the uniqueness of each art form depends not
only on the formal characteristics of that art form, but also on the conventions adopted with respect to how that
art form functions and how we should interpret and evaluate instances of it. As a result, we might find (...) that
there are art forms that are structurally quite similar, but which nevertheless function very differently due to
dramatic diferences in the conventions we have adopted with respect to each.

%2 (...) a historically contingent and evolving set of reading protocols that are applied to texts, that to be a comic
text means to be read as a comic.
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de tensdo, onde as muitas possibilidades de leitura, as muitas opcGes interpretativas e
potencialidades, colidem.

Partindo destas ideias, Cook (2017) apresenta a questdo: todos os quadrinhos
seriam metaficcionais? E a esta, acrescentamos: o que faz um quadrinho ser metaficcional?
Como aspectos fundamentais do meio afetam o conceito? E como elementos simbdlicos e
visuais entram na equacdo? Para responder a estas perguntas, vamos discutir a conceituacao

de metaficcédo e sua relacdo com os quadrinhos.
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3. PORTOS ESTRANHOS (ou: Forma)

Como ja mencionamos, Kidder (2009) divide as definigdes de metaficcdo em duas
partes: uma narrativa que atrai atencao sobre si mesma para causar um efeito especifico no
leitor. Seja esse feito ludico ou critico, o primeiro processo implica uma quebra, uma
interrupgdo da ilusdo estética e a criagdo da consciéncia metarreferencial no receptor da
narrativa. Como estabelecemos no capitulo 2 deste trabalho, do ponto de vista do pos-
modernismo, essa desconstrucdo se refere ao modelo dos romances realistas do século XIX,
Ao invés de envolver o leitor, 0 romance metaficcional o provoca a se afastar dele e percebé-
lo como um objeto, desafiando tanto a ideia do que seria um romance quanto os valores e
pressuposicdes do mundo real re-apresentado pela obra. E a “alternancia entre enquadramento
e quebra de enquadramento” (WAUGH, 1984, p. 31), o jogo entre ficcdo e realidade, que se
encontra no centro da metaficcéo.

Existem, claro, maneiras hegeménicas de se contar uma histéria em quadrinhos,
calcadas nas praticas de leitura do momento socio-historico em que sdo produzidas. Titulos
comerciais de super-herois, por exemplo, usam diversos artificios para facilitar a compreensédo
da narrativa por parte do leitor, como quadrinizacdo simples, balGes dispostos de modo a
guiar os olhos e texto em fontes de facil legibilidade. Enquanto isso, quadrinhos
independentes podem brincar com técnicas mistas de arte, linearidade da narrativa e
letramento manual. Como em qualquer meio, existem gradacfes de representacdo e
experimentalismo que podem atrair ou desafiar o publico leitor.

Ainda assim, é comumente aceito que a leitura do quadrinho, qualquer que seja, é
mais desafiadora que a da literatura. Hatfield (2005) afirma que o processo de significacdo nas
histérias em quadrinhos passa corriqueiramente por uma série de tensdes: entre cddigos de
significacdo; entre imagem Unica e imagens em série; entre sequéncia narrativa e a superficie
da pagina; e entre a leitura do texto e a materialidade do objeto (p.36). Qualquer protocolo de
leitura do quadrinho nasce a partir da necessidade de equilibrar as muitas mensagens contidas
nestes conflitos.

E compreendido, entdo, que a leitura dos quadrinhos envolve constante
negociacdo e consciéncia da temporalidade espacial do meio. Mas o que isso significa para o
metaquadrinho? Ou, recuperando a pergunta que fecha o capitulo anterior: todos os

quadrinhos seriam metaficcionais?
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Mitchell (1995) nos incita a evitar a armadilha da comparagdo. “O melhor
preventivo para métodos comparativos € insisténcia em literariedade e materialidade”%3
(p.90). Apesar disso, 0 primeiro passo deste capitulo consiste em comparar o incomparavel,
mais especificamente estudando as diferencas entre leitura de textos literarios e de
quadrinhos, trazendo visbes de ambos os campos tedricos. Um ponto a ser destacado é que
trataremos exclusivamente de quadrinhos narrativos. Mesmo nessa categoria, existem graus
de abstracdo e experimentacdo, como veremos a seguir, mas quadrinhos estritamente abstratos

ndo serdo abordados aqui®*.

3.1. Imagem e enunciac¢éo nos quadrinhos

Sobre as possiveis categorias usadas para estudar histérias em quadrinhos, Garcia
(2014) propGe que os quadrinhos devem renunciar as classificacdes literarias e criar outras,
fundadas sobre critérios “melhor apropriados a suas propriedades semiéticas” (p.62). Para
iSS0, ele se dedica a examinar o nivel discursivo dos meios em questdo, “a superficie material
sobre a qual se organizam os diferentes elementos do codigo ou codigos do meio para dar
forma a uma mensagem concreta®” (p.62). O que o autor determina é que as categorias de
narrador e “narratario” nao se aplicam a meios multimodais, e renunciar a elas poderia ser
mais proveitoso que tentar forgar seu uso. Em seu lugar, teriamos as muitas fontes de
narrativa dispostas na pagina, existindo lado a lado e trabalhando juntas no processo de
significacdo (Figura 18).

O esquema de Garcia é um recurso usado especificamente para estudar a
metalepse em Promethea (em si, um conceito da literatura), mas nos interessa a maneira como
ele ressalta as muitas emanacgdes narrativas na pagina de quadrinhos. O narrador Unico da
lugar a uma composi¢do de imagem e texto verbal, num misto de contar e mostrar.

Como aponta Carneiro (2015), a analise de uma histéria em quadrinhos “poderia
levar em conta tanto o plano do enunciado (enunciacdo), ou seja, aspectos de nivel verbal,
sintatico e semantico quanto o de seu enunciado grafico” (p.66). Em Planetary, a importancia
da expressdo visual é clara: os muitos intertextos que provocam a quebra metaficcional se
apresentam como imagem antes de qualquer contextualizacdo escrita. O que nos leva a

primeira questdo, do ponto de vista metaficcional, sobre a relacdo entre enunciacao grafica e

%3 The best preventive to comparative methods is an insistence on literalness and materiality.

54 Para mais sobre quadrinhos abstratos, ver Groensteen, 2013.

% la superficie material sobre la que se organizan los diferentes elementos del codigo o cddigos del medio para
dar forma a un mensaje concreto



68

ilusdo estética. Waugh e Hutcheon tomam a linguagem como maneira de organizagdo da
realidade cotidiana. Para a primeira, a metaficcdo ¢ uma forma de revelar a ilusdo da
narrativa, acentuando também o carater ficcional do mundo a nossa volta, mediado por
representacdes textuais. Ja para a segunda, texto ficcional e texto histérico se confundem por
serem ambos regidos por convencgdes genericas, e a metaficcdo acentua esta semelhanca,

colocando em xeque a suposta objetividade do registro historiografico.

Figura 18 — Esquema de narrativa literaria e no meio dos quadrinhos.

REALIDAD REALIDAD
EXTRAFICCIONAL EXTRAFICCIONAL
(mundo «real») (mundo «real»)
AUIOR LECTOR AUTORI/ES LECTOR
- i T e i
j |:_ CRIBE ’ LEE 5 .} PRODUCE/N LEE J
FICCION FICCION
(nivel discursivo) (nivel discursivo)
VINETAS TEXTO
IMAGEN PAGINAS CAL\;ES NARRATIVO
NARRADOR NARRATARIO
rNARRA ACCION RECIBEACCION J L __] [;gompo,\m ACCION
ACCION ACCION
(mundo «ficcional») (mundo «ficcional»)
PERSONAJE PERSONAJE PERSONAJE PERSONAJE PERSONAJE PERSONAJE

LITERATURA COMIC

Fonte: GARCIA, 2014, p.63

Porém, enquanto os estudos literarios opfe metaficcdo a naturalizacdo das
representacdes do mundo no texto, os quadrinhos nunca tentaram de fato reproduzir a
realidade externa ao discurso. Mesmo uma obra rotulada de n&o-ficcdo € removida do mundo

natural pelo desenho, pois

quando vocé olha para uma histéria em quadrinhos, vocé ndo esta vendo nem o
mundo nem uma representacdo direta do mundo; o que vocé estd vendo é uma
interpretacdo ou transformacdo do mundo, com aspectos que sdo exagerados,
adaptados ou inventados. N&o é apenas irreal, é deliberadamente construido por uma
pessoa ou pessoas especificas® (WOLK, 2007, p.20).

% When you look at a comic book, you’re not seeing either the world or a direct representation of the world;
what you’re seeing is an interpretation or transformation of the world, with aspects that are exaggerated, adapted,
or invented. It’s not just unreal, it’s deliberately constructed by a specific person or people.
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Ou seja, a propria natureza do desenho vai de encontro a nogdo de que a
metaficcdo revela a realidade como uma construcdo, pois em se tratando dos quadrinhos
entramos no reino da subjetividade, mais que no da imitacdo. Como aponta Chute (2008) a
“nao-transparéncia do desenho (...) empresta um registro subjetivo as superficies narrativas
das paginas de quadrinhos, que permite as obras ser autoconscientes de maneira produtiva em
como ‘materializam’ historia®” (p.457).

A representacao da realidade pelo traco do cartunista elimina tragos e aspectos do

mundo natural, e 0 que ele remove é tdo importante quanto o que ele escolhe representar.

(...) cartunizar €, inescapavelmente, uma metéfora para a subjetividade da percepcao.
Duas pessoas ndo experienciam o mundo da mesma maneira; dois cartunistas ndo
desenham da mesma maneira, e 0 modo como eles desenham € o mais préximo que
o leitor pode chegar de experienciar o mundo através dos seus olhos®® (WOLK,
2007, p.21).

No mundo ficcional, o desenhista expressa uma filosofia, uma visao: "implicito
em cada estilo de desenho estd uma ontologia visual” (LEFEVRE, 2009, p.159). Assim, o
gesto artistico ndo € apenas uma representacdo do mundo natural, mas um filtro pelo qual
vamos enxergar o mundo diegético.
Para Gardner (2011), essa materialidade da arte, representada pela linha, é
relegada pela teoria literaria. Diferente das artes narrativas reproduzidas mecanicamente, o
quadrinho ainda mantém em grande parte o0 desenho manual, um registro do esforco criativo
do artista. Segundo o autor, ndo existem palavras na teoria da narrativa para descrever o papel
do traco no discurso do quadrinho. A linha, entdo, passou a ser um elemento estético do estilo,
ou "o que se perde na parafrase, como qualquer um que ja tenha tentado ‘ler’ um quadrinho
em voz alta pode atestar®®" (p.58). Ninguém pode parafrasear o impacto de um desenho no
quadrinho, e ainda assim € inegavel que a narrativa ndo seria a mesma se ilustrada por uma
pessoa diferente — o traco funciona quase como um advérbio da acdo narrativa. (Figura 19).
Gardner compara o traco ao tom de voz de um cantor, formada igualmente pela
técnica e pela corporeidade do artista. Mas, diferente da voz, o desenho precisa de artefatos
externos para se realizar: ele € voz e escrita, oralidade e impressdo, performance e texto. E,

como tal, ele incita um encontro fisico, corporal com a cena imaginada. Para o autor, “ler uma

57 (...) the nontransparency of drawing (...) lends a subjective register to the narrative surfaces of comics pages
that further enables comics works to be productively self-aware in how they “materialize” history.

%8 (...) cartooning is, inescapably, a metaphor for the subjectivity of perception. No two people experience the
world the same way; no two cartoonists draw it the same way, and the way they draw it is the closest a reader
can come to experiencing it through their eyes.

%9 (...) lost in a paraphrase, as anyone who has attempted to “read” a comic out loud can attest.
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historia em quadrinhos é ser constantemente lembrado que essa é uma histéria contada por
alguém”® (GARDNER, 2011, p.66).

Figura 19 — A mesma acdo desenhda por John Romita, Mark Bagley e Joe Quesada.

Fonte: Montagem feita a partir de The Amazing Spider-man (1978);
Ultimate Spider-man (2003); One More Day (2008), todas publicadas por Marvel Comics.

Como podemos, entdo, resolver esse paradoxo? Por um lado, Groensteen
(2013) afirma que um leitor, quando confrontado por uma imagem, ndo pode evitar a
consciéncia de que aquela imagem e um artefato, o que implicaria uma autoconsciéncia
constante. Por outro lado, seres humanos tem uma habilidade espantosa de projetar sobre
simbolos pictéricos. Durante séculos a humanidade se questiona sobre sua relacdo com as
imagens enquanto ilusGes, das primeiras pinturas rupestres até o desenho digital
(GOMBRICH, 1984).
Para Gombrich, toda representacdo depende do que ele chama de projecdo guiada:
“quando dizemos que as manchas e pinceladas de uma paisagem impressionista ‘de repente
criaram vida’, queremos dizer que fomos levados a projetar uma paisagem naquele minimo de
pigmento®” (1984, p.161). Wolf (2013) chama esse efeito de ilusdo referencial, quando
reconhecemos que um artefato representa a realidade, mas ndo experienciamos a
representacdo. Porém, Gombrich vé ai um processo mental mais complexo de envolvimento
do receptor com a formacgéo da imagem em si. Para ele, quando estamos diante de um quadro,
muito do que enxergamos ou acreditamos que enxergamos vem de nossa memaria. Ao mesmo

tempo em que vemos, também completamos a imagem em nossa mente, preenchendo espacos

8 To read a story in a comic is to be reminded constantly that this is a story told by someone.
1 When we say that the blots and brushstrokes of the impressionist landscapes ‘suddenly come to life’, we mean
we have been led to project a landscape into these dabs of pigment.
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vazios na representacdo guiados pelo contexto da obra de arte. Portanto, o contexto da agao

estabelece as condi¢des para a iluséo.

Existem obviamente duas condi¢des que devem ser satisfeitas se 0 mecanismo da
projecdo for colocado em funcionamento. Uma é que o espectador ndo deve ter
davidas sobre a maneira de fechar a lacuna; em segundo lugar, ele deve ser dado
uma “tela”, uma area vazia ou mal definida na qual ele pode projetar a imagem

esperada® (GOMBRICH, 1984, p.165).

Essa abordagem abre novas possibilidades para pensarmos o desenho como
representacdo. Para o autor, a mimese nao surge da observacdo da natureza, mas da invencéao
de efeitos pictoriais. Segundo ele, todas as descobertas artisticas ndo sdo de semelhangas, mas
de equivaléncias que nos permitem “ver a realidade em termos de imagem e a imagem em
termos de realidade” (1984, p.276). Por isso, reconhecemos a caricatura de um rosto: porque
ele ndo se refere a um rosto de verdade, mas a certos cédigos e convencdes simbdlicas de
representacéo de um rosto.

McCloud afirma que, quanto mais simples é o desenho, mas parecemos nos
reconhecer nele. Para Gombrich, isso acontece porque um desenho com menos detalhes
carrega menos sinais contraditorios e nos permite completa-lo e mergulhar em sua narrativa
potencial. Por isso uma imagem muito detalhada pode transmitir menos velocidade do que
efeitos abstratos como um borrdo ou uma série de linhas desenhadas atras do personagem. Ou,
para citar um segundo exemplo, por isso podemos reconhecer uma multiddo representada por
um amontoado de formas rabiscadas (uma légica de completude que Gombrich chama de “e
etc.”), enquanto a mesma massa de pessoas desenhada em detalhes seria impossivel de ser

enxergada (Figura 20).

Figura 20 — Representagdo de movimento no desenho (acima) e principio “e etc.” que nos faz
completar a 0s transeuntes na rua a partir de desenhos simples (abaixo).

62 There are obviously two conditions that must be fulfilled if the mechanism of projection is to be set in motion.
One is that the beholder must be left in no doubt about the way to close the gap; secondly, that he must be given
a ‘screen’, an empty or ill-defined area onto which he can project the expected image.
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Fonte: ELLIS e CASSADAY, 2013b, p.137; ELLIS e CASSADAY, 2013a, p.40.

Quando lemos um quadrinho, usamos cddigos narrativos e culturais para atribuir
sentido as acdes e cenas representadas, além de cddigos visuais para reconhecer personagens
e cenarios. No caso, 0 codigo visual funciona a partir de convengdes e analogias internas
préprias, eliminando diferencas e repetindo o similar. Lambeens e Pint (2015) citam como
exemplo um desenho do personagem Garfield: a ilustracdo se refere a outras ilustracdes
semelhantes, 0 que nos permite reconhecer que todas as instancias daquela imagem sdo o
mesmo personagem, numa série de momentos diferentes no tempo. E o que Tdpffer, um dos
primeiros a popularizar arte sequencial na Europa, define como tracos permanentes e
impermanentes, ou 0 que torna o personagem reconhecivel e o que o faz expressivo
(GOMBRICH, 1984, p.272). Ao mesmo tempo, a ilustracdo também refere caracteristicas
comuns do gato doméstico, o que nos permite compreender que aquela é uma representacdo
do animal real (LAMBEENS; PINT, 2005, p.8).

A imagem quadrinistica funciona num equilibrio entre o0 que representa e 0 que
fica as margens da representacdo, as informacGes sensoriais inatas ao desenho. Mesmo
quando interpretamos o quadrinho como um dispositivo narrativo linear e sua arte como uma
aproximacdo do mundo real, também somos seduzidos pelo todo de sua forma, pela
imanéncia de sua materialidade. Para compreender essa dualidade de interpretacdes,
Lambeens e Pint (2015) adotam o conceito de codigo/sensacao.

O ato de sentir é fisico: uma sensacdo afeta o corpo, independente da percepcao de
um codigo. “Toda sensacdo é unica e esta ligada a um corpo especifico em um tempo-espaco
especifico, e portanto difere de qualquer outra sensacao” (p.10) e, logo, ndo pode ser reduzida

a esquemas interpretativos familiares (ou codigos).
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Ao mesmo tempo, todo desenho no quadrinho existe na tenséo entre representacéo
e expressdao, e mesmo propriedades minimas do desenho também sdo parte de um enunciado
grafico especifico. O desenho abstrato de uma pedra pode invocar a presenca de uma pedra
melhor do que uma representacado realista. Os cddigos miméticos estdo ali, ainda que o estilo
pessoal do desenhista impeca de se confundir a pedra desenhada com uma pedra real.

Carneiro (2015) recupera a teoria de Barthes sobre escrita (écriture) para
compreender o estilo no desenho. Segundo ela, o estilo surge da articulacdo entre dois eixos: 0
da linguagem compartilhada socialmente naquele periodo histérico, ou das demandas do
género; e o das escolhas pessoais do individuo, dos elementos repetidos em seu discurso

particular.

Para compreender a escrita ou a obra, para entender como se forma sua
materialidade, a forma que toma, podemaos partir dos elementos que partilha ela com
seu Tempo (a “lingua™.) e o estilo de seu autor. A histéria em quadrinhos pode ser
analisada também a partir da area bidimensional entre lingua e estilo, sendo a
“lingua” o correspondente a estrutura da espécie quadrinhos para um determinado
género (herdis da Marvel e DC Comics tém em comum um mesmo dispositivo, em
que os efeitos “espetaculares” sdo a regra, ndo a norma; a linha clara traz restri¢des
estéticas de facil assimilacdo para o publico infanto-juvenil) e o “estilo” seria o
desvio da norma de um determinado subgénero dos quadrinhos (Watchmen parte do
género comics de herdis mas faz uso de recursos estéticos prdprios, como a
distribuicdo geométrica dos quadros e a capitulagdo; Daniel Clowes ou Chris Ware
sdo artistas que utilizam o codigo da linha clara mas abusam de recursos tematicos e
estilisticos proprios e bem distantes da puerilidade que emanaria como natural desse
modelo). (CARNEIRO, 2015, p.66).

Existe a possibilidade de o desenho fugir do consenso representativo a tal ponto
que se torne pura abstracdo. Porém, a natureza do quadrinho narrativo impede que a arte evite
completamente a codificagdo. Isso fica claro em Planetary, onde precisamos reconhecer
personagens e agdes para compreendermos 0 que acontece na historia. E mesmo a sensacéo,
caso experimentada muitas vezes, perde seu carater sensorial, tornando-se cédigo, processada
pela linguagem.

Esses cddigos e convengdes aproximam a realidade representada do mundo
natural, ao invés de afasta-la. Segundo Walton (Mourilhe; Alencastro, 2015), quando
articularmos uma verdade na ficgdo, criamos circuitos com principios de implicacdo. E assim,
por exemplo, que fotografias podem capturar movimento mesmo sendo estaticas. Fenémenos

que ndo podem ser reproduzidos fisicamente ainda sdo representados pela linguagem visual.

A estratégia bésica do principio de realidade é tentar fazer com que mundos ficticios
sejam téo reais quanto o mundo real, o quanto as verdades ficticias permitirem. Os
atributos dos personagens e objetos da ficcdo sdo espelhados no mundo real. Quando
¢ tocado um piano em uma historia em quadrinhos com suas representacoes
figurativas onomatopaicas do som, fica implicado que sons de piano ficticios sdo
reproduzidos. Aqui, as implicacdes ficticias seguem o que seria legitimo de se inferir
no mundo real (MOURILHE; ALENCASTRO, 2015, p.32).
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Convencgbes genéricas podem criar verdades ficticias, pois quadrinhos (como
qualquer outra forma de arte) ndo imitam o mundo, mas criam novas versoes dele. E esses
novos universos ficcionais se constroem sobre analogias formais de experiéncias vividas. E o
que Todorov chama de verossimilhanca, literalmente “conforme a realidade”.

A obra se torna verossimil na medida em que tenta nos fazer crer que ela se
conforma ao real, e ndo as proprias convengoes, ou, nas palavras de Todorov, “o verossimil é
a mascara com que se disfarcam as leis do texto, e que deveriamos entender como uma
relacdo com a realidade” (p.116). Cada contexto tem suas proprias expectativas de
verossimilhanca, que serdo mais ou menos parecidas com a realidade, mas que na verdade sdo
um conjunto de leis formais ou discursivas estabelecidas previamente para aquele contexto.
Colocando nos termos de Gombrich (1984): ndo imitamos a natureza, mas exploramos nossa
prépria capacidade imitativa.

Claro, a propria ideia de verossimil varia com o passar do tempo e um dos
principais fatores para determinar a ilusdo estética € o conjunto de enquadramentos que
predominam na producdo e recepcdo de arte e midia em determinado momento historico
(WOLF, 2013, p.26). Mas acreditamos que ai estd uma solucao possivel para nosso paradoxo:
podemos imergir na arte dos quadrinhos, pois, além de matéria, ela também é linguagem.
Reconhecemos as regras de construgdo da mimese porque estamos cercados por elas: nas telas
do celular, na televisdo, nas paredes... Somos alfabetizados visualmente e, portanto, capazes
de “ler” uma imagem enquanto representacdo e em seus aspectos de enquadramento da
narrativa. Ambos 0s aspectos, sensacdo e cédigo, serdo importantes no desenrolar da nossa

analise, como veremos.

3.2. Hibridismo, espacialidade

Algumas definic¢des iniciais de quadrinhos tratam a unido de palavras e imagens
como a principal caracteristica da arte (Kidder, 2009). Outras, como aponta Hatfield (2005,
p.36), entendem essa interagdo como um conflito entre a “transparéncia da imagem contra a
complexidade do texto”. McCloud (1993, p.49), por exemplo, diferencia imagem como
informacao “recebida” e texto verbal como algo a ser “apreendido”. Chute (2008) afirma que
0 quadrinho, ao invés de realmente fundir verbal e visual, apresenta ambos de forma ndo
sincronica; “o leitor de quadrinhos ndo apenas preenche 0s espagos entre painéis, mas também

trabalha com o vai-e-vem por vezes disjuntivo de ler e procurar por significado”.
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A primeira vista, podemos ser tentados a igualar essa tensdo com uma oposi¢io
entre a leitura visual, mais facil, e a leitura textual, mais trabalhosa, como McCloud parece
assumir. Porém, outros autores apontam que esse nao é necessariamente o conflito gerado na
pagina. Para Groensteen (2015), por exemplo, a tensdo ndo estd na palavra, mas no contraste

entre a “zona de texto” e a “zona de imagem”:

A imagem, de fato, na medida em que se apoia no codigo perspectivo e pratico na
sobreposicdo de planos, cria ilusdo de tridimensionalidade. O texto, por outro lado,
livre de sua transcendéncia mimética, respeita e confirma a materialidade
bidimensional de sua superficie de inscricdo. VVé-se que o quadro fica dividido em
duas zonas, uma que reivindica a representacdo planificada e outra que a trai ao
produzir a ilusdo de profundidade. Neste sentido, é legitimo afirmar que a
coabitacdo do desenho e do baldo gera uma tensao, ja que o espaco tridimensional
construido pelo desenhista é contradito pela presenca, no prdprio desenho, dessa
peca conectada e estranha a ilusdo representativa (GROENSTEEN, 2015, p. 77).

Hatfield (2005, p. 40) aponta ainda que os cddigos em conflito ndo precisam
ser necessariamente palavras e imagens, mas simbolos contra outros simbolos, como, por
exemplo, requadros, linhas de velocidade ou ideogramas. Para ele, a tensdo acontece na
justaposicdo de simbolos que funcionam diegeticamente e simbolos que funcionam néo-
diegeticamente, ou “simbolos que mostram” e que “contam”. Os primeiros seriam as
representacdes de personagens e objetos no mundo do quadrinho, enquanto os segundos
seriam aqueles recursos formais destinados ao leitor, como bal6es, palavras e icones.

Ambos parecem enxergar o painel do quadrinho como uma janela para um mundo
tridimensional, o que vai de encontro ao que buscamos estabelecer no topico anterior. Em
certos casos, um estilo de ilustragdo mais “realista” pode sofrer com o contraste entre desenho
e baldes, por exemplo (Figura 21). Porém, quanto menos figurativo for o estilo do artista,
mais 0s simbolos ndo-diegéticos se tornam parte integrante da narrativa visual, especialmente
cadigos pre-estabelecidos como linhas de acdo e velocidade. Até mesmo onomatopeias e
baldes de fala podem se integrar visualmente ao design da pagina. Isso ndo significa que o
painel tenha uma capacidade menor de representar a realidade, mas que os parametros pelos
quais essa realidade é julgada sdo construidos internamente por aquela obra especifica.

De qualquer modo, Cook (2015) se apoia neste conflito visual para propor uma
categoria de metaficcdo multimodal. Segundo ele, a combinacéo de palavras e imagens (ou a
multimodalidade) dos quadrinhos € o que tornaria 0 meio inclinado a instancias de metafic¢éo
que ndo estdo presentes na literatura, por exemplo. E mais: essa sobreposi¢do pragmatica de
cadigos realca a natureza artificial dos quadrinhos, logo leitores do meio ja sdo conscientes,
de alguma maneira, de uma metaficcionalidade implicada que leitores de romances nédo

conhecem.
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O contraste entre simbolos diegéticos e nao-di

egéticos na arte de Alex Ross.
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Fonte: BUSIEK, Kurt; ROSS, Alex. Marwels: edigdo de 10° aniversario. Sao Paulo: Panini, 2005.

O conflito entre codigos também se estende a percepcdo do quadrinho como
objeto. Além dos simbolos diegéticos e ndo-diegéticos, temos a tipografia, estilo de traco,
tamanho, formato, encadernacdo, papel e impressdo da obra. As decisdes de producdo
informam a compreensdo dos textos e imagens do quadrinho, e muito da evolugdo narrativa
da linguagem pode ser tracada a partir das inovacdes tecnoldgicas em impressdo no ultimo
século.

Para Joseph (2012), essa mesma materialidade faz com que o quadrinho resista a
ser lido. Ele relembra constantemente ao leitor que este estad vendo imagens submetidas a um
"processo intelectual que envolve inferéncia, abstracdo, conceptualizacdo, recordacdo,
entendimento e prazer” (p.455). E a diferenca entre olhar para o livro e ver o livro - e quem
estd olhando néo esté lendo.

Joseph cita McCloud (1994), segundo o qual "em icones nao-pictoricos, o
significado é fixo e absoluto. Sua aparéncia ndo afeta seu significado porque eles representam
ideias invisiveis" (p.28). Ja no caso das imagens pictoricas (pictures), o significado € fluido e
varidvel de acordo com a aparéncia das representacdes. Enquanto palavras transmitem ideias,
as imagens existem em si mesmas, como luz e forma. Elas permanecem na pagina e atraem o
olhar do leitor. E ndo s isso: 0 aspecto visual do proprio texto verbal empresta énfase a

materialidade da tipografia. Textos escritos a mao, onomatopeias com formas e cores que se

83 (...) an intellectual process involving inference, abstraction, conceptualization, recollection, understanding, and
pleasure
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assemelham ao fendmeno que descrevem, fontes diferentes para interlocutores de um dialogo:
tudo isso obriga o leitor ndo apenas a interpretar 0 que estd escrito, mas considerar suas
qualidades ndo-linguisticas.

Ao defender a dicotomia entre o “texto invisivel” e o texto que realga suas
propriedades fisicas, Joseph parece acreditar da imaterialidade da literatura, como se a prosa
fosse apenas pura informacdo. Porém, o texto literario também tem um corpo: ele é impresso
em paginas, diagramadas segundo um projeto grafico, presas por encadernacdo, cercadas por

paratextos ou ndo. Como coloca Mitchell (1995):

(...) o texto “puro” incorpora visualidade literalmente no momento em que ele é
escrito ou impresso huma forma visivel. Visto de qualquer lado, do ponto de vista do
visual ou do verbal, 0 meio da escrita desconstroi a possibilidade de uma imagem
pura ou texto puro, bem como a oposi¢do entre o “literal” (letras) e o “figurativo”
(imagens) do qual elas dependem. Escrita, em sua forma fisica, gréafica, é uma

costura inseparavel do visual e do verbal, a “imagemtexto” encarnada%
(MITCHELL, 1995, p.91).

Talvez mais interessantes sejam as tensfes espaciais do quadrinho, como a
0posicdo entre a imagem Unica e as imagens em série - e a maneira como o leitor precisa unir
0s varios momentos representados pelos quadros em uma narrativa coesa. Este ato esta no
centro dos quadrinhos como linguagem e, ndo a toa, é base de muitas defini¢des da forma de
arte. Como coloca Chute (2008), “uma pagina de quadrinhos oferece um mapa temporal rico,
configurado tanto pelo que ndo esta desenhado quanto pelo que esta: é altamente consciente
da artificialidade de suas bordas seletivas, que diagramam a pagina num arranjo de momentos
encapsulados®” (p. 455).

Atkinson (2010) usa essa ideia para comparar metaficcdo na literatura e nos
quadrinhos. Invocando a simultaneidade mencionada por Groensteen, o autor afirma que o
leitor de quadrinhos ndo pode experimentar o inesperado, ndo pode mergulhar na leitura, pois
nenhuma imagem é realmente uma surpresa, com exce¢do daquelas no virar da pagina.
Enquanto o discurso do romance é construido pela voz do narrador, palavra a palavra, 0s
enunciados do quadrinho sdo organizados dentro da composicdo da pagina.

Em outras palavras, o aspecto mais importante do discurso quadrinistico € a

disposicdo espaco-tdpica dos painéis: cada imagem se encaixa no todo que constitui 0 multi-

8 By the same token, “pure” texts incorporate visuality quite literally the moment they are written or printed in
visible form. Viewed from either side, from the standpoint of the visual or the verbal, the medium of writing
deconstructs the possibility of a pure image or pure text, along with the opposition between the “literal” (letters)
and the “figurative” (pictures) on which it depends. Writing, in its physical, graphic form, is an inseparable
suturing of the visual and the verbal, the “imagetext” incarnate.

8 A comics page offers a rich temporal map configured as much by what isn’t drawn as by what is: it is highly
conscious of the artificiality of its selective borders, which diagram the page into an arrangement of encapsulated
moments.
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quadro (GROENSTEEN, 2009). Logo, enquanto a narrativa literaria € contida na voz do
narrador, mesmo no caso de multiplos pontos-de-vista ou géneros textuais, os elementos
narrativos do quadrinho estdo submetidos a estrutura visual da pagina, do painel e do
recordatorio. Para Atkinson (2010, p.117), a situacdo implica sempre na conceituacdo do todo
antes do exame do particular, e por isso o quadrinho ndo pode ser considerado uma
metaficcdo nos mesmos termos da literatura.

Ja foi dito que essa é uma caracteristica dos quadrinhos que muito nos interessa,
em se falando de metaficcdo. Afinal, como podemos manter a artificialidade de uma narrativa
que pode ser lida de varias maneiras diferentes, em todas as direces? Jones (2005) chama
atengdo para esse fato em sua teoria dos metaquadrinhos, ao invocar o conceito audiovisual de
automontage. A montagem, no cinema, se refere a justaposicdo de imagens descontinuas que
levam a criagdo de significados maiores por associagdo. A automontagem funciona de

maneira similar, mas por agéncia do espectador.

Quando o leitor de um texto quadrinistico se encontra com a variedade de icones
dispostos na pagina, ocorre um rearranjo de imagens através do préprio olhar
errgtico do leitor. Esse rearranjo visual comeca porque qualquer imagem do
quadrinho mantém o interesse do leitor apenas por um breve momento® (JONES,
2005, p. 278)

Ora, essa proposicdo € muito semelhante a artrologia descrita por Groensteen
(2015) em seu Sistema dos Quadrinhos. Segundo o autor, o elemento significante das
historias em quadrinhos ¢ a articula¢do entre os painéis (“arthron”, em grego), significando
aqui tanto a articulacdo de ideias quanto a relacdo mecénica entre dois objetos. Groensteen
descreve dois tipos de artrologia: restrita e geral.

A artrologia restrita é a leitura dos painéis de maneira linear, na ordem proposta
pelos autores, numa relagdo de solidariedade icOnica entre os painéis. Porém, é importante
observar que, diferente do cinema, que apresenta suas imagens sobrepostas, a pagina de
quadrinhos aparece para o leitor in praesentia. O passado, o presente e o futuro da historia
estdo deitados na pagina ao mesmo tempo, podendo ser lidos de maneiras diferentes, para
citar o conceito da automontagem, de acordo com o olhar erratico do leitor. E dai surge a
artrologia geral.

Nessa leitura desordenada, as relacdes lineares ddo lugar a um entrelacamento ou

rede de interpretacdes. A ideia de sequéncia € substituida pela série, uma “sucessdo continua

% \When the reader of a comic text is faced with the array of icons laid out on the page, a visual shuffling of
images takes place through the reader’s own erratic gaze. This visual shuffling begins because any one comic
image holds the interest of the reader for only a brief instant.
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ou descontinua de imagens unidas por um sistema de correspondéncias iconicas, plasticas ou
semanticas” (GROENSTEEN, 2015, p. 154).

Sobre automontagem, Jones diz que

esse uso ativo permite ao leitor tornar-se consciente da natureza da experiéncia da
leitura e do contexto no qual ela acontece. Vendo o texto como um artefato a ser
examinado ativamente diminui a falsa pretensdo de realidade defendida por leitores
ilusionistas e autores despreocupados com reflexividade. E frequentemente o caso,
no corte automotivado da automontagem que diversos textos sao reunidos na mesma
experiéncia sintética® (JONES, 2005, p. 280).

Isso nos leva imediatamente a terceira tensdo descrita por Hatfield, entre
sequéncia narrativa e a superficie da pagina. Como acabamos de descrever, cada painel existe
numa pégina de duas maneiras: como um momento encadeado na sequéncia de eventos e
como um elemento grafico na composicdo do multi-quadro. O leitor pode escolher entre
perceber cada unidade como uma etapa da histéria ou como parte do todo holistico, a ser lido
de maneira ndo linear ou apenas absorvido como uma peca de design grafico. A segunda
leitura favorece a superficie da pagina, mas ainda invoca o significado da narrativa em geral
para explicar por que a pagina é formatada daquela maneira (Figura 22).

O autor afirma que “quadrinhos usam formato como significante em si”,
especialmente a tensdo entre a sequéncia a ser lida e o formato do objeto onde ela esta
inscrita. Ou, em outras palavras, que “a arte dos quadrinhos implica uma relagdo tensa entre
tempo percebido e o espago percebido” (HATFIELD, 2005, p. 52). Ao invés disso, deve-se
pensar o quadrinho como um “singuliére impulsion graphique”, conceito que o autor empresta
de Phillipe Marion, significando que a narracdo textual e os elementos imagéticos e de
enguadramento sdo um enunciado complexo partindo do graphiateur.

O que os autores acima apresentam em comum € uma pressuposicdo de que temos
internalizadas as convencgdes técnicas do texto literario, mas somos tdo acostumados com sua
leitura que elas se tornam invisiveis. Por isso, a leitura do quadrinho lhes parece tdo presente
no papel: ela quebra com a hegemonia da palavra escrita.

Como coloca Bakhtin (2014), a literatura pode ser usada na pratica até que se
esqueca de que ela existe na teoria, mas ainda assim ela precisa ser aprendida ao longo do
processo de alfabetizacdo. No ensino basico, somos ensinados a decifrar os simbolos

pictoricos do alfabeto, partindo das letras, passando por palavras e frases, até termos dominio

57 This active use enables the reader to become reflexively aware of the nature of the reading experience and the
context under which it takes place. Seeing the text as an artifact to be examined through one’s own agency
diminishes the false pretense of reality that is espoused by illusionist readers and authors who are unconcerned
with reflexivity. It is frequently the case within the self-motivated cross-cutting of automontage that several texts
are brought together into the same synthetic experience.
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da lingua escrita. Da mesma maneira, o quadrinho requer certa educacéo e esforgo. E, mesmo
que sua leitura seja mais complexa, existem gradagdes de dificuldade. Quadrinhos infantis sdo
organizados em tiras simples, com disposicao clara dos balGes e tipografia padronizada a fim

de proporcionar uma leitura fluida, por exemplo.

Figura 22 — A dualidade entre a pagina como sequéncia narrativa e imagem Unica.

Fonte: ELLIS e CASSADAY, 20134, p.96.

Concordamos com Mitchell (1995) no pensamento de que o posicionamento de
representacdes verbais e visuais na pagina ndo é apenas uma questdo formal a ser resolvida
pela semidtica cientifica. Essa relacdo pode ser carregada de conflitos politicos, institucionais
e sociais, além de influenciar a forma como identificamos, interpretamos e mesmo

compreendemos o que seria “verbal” e “visual” (p.91):

Até algo mundano e familiar como a proporcao relativa de imagens e textos na
primeira pagina de um jornal diario € um indicativo direto da classe social de seus
leitores. A questdo que devemos perguntar quando confrontados com esses tipos de
relagbes imagem-texto ndo é “qual ¢ a diferenca (ou similaridade) entre palavras e
imagens?” mas “que diferenca essas diferencas (ou similaridades) fazem?” Ou seja,
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por que a maneira como palavras e imagens sdo justapostas, misturadas ou
separadas®? (MITCHELL, 1995, p.91).

Por isso, Hartfield (2005) e Chute (2008), por exemplo, enxergam nas tensdes
inerentes ao quadrinho uma fonte rica de potenciais narrativos. O que gostariamos de
reafirmar é a ideia de que o quadrinho seja incapaz de performar a quebra metaficcional.
Apenas que o conjunto de enquadramentos em torno de sua narrativa € maior e mais
complexo do que o pressuposto pela literatura, uma vez que ele é perpassado por diversas
outras linguagens. O aspecto mimético da ilustracdo traz no¢des de mise-en-scéne do teatro;
0s angulos de camera, do cinema; as expressdes corporais estilizadas, da caricatura; e assim
por diante. Nossa proposta é compreender a enunciacdo visual do quadrinho, a performance

em suas relacGes imagem-texto, capitaneadas pela forca da expressdo gréafica.

3.3. Relagbes de enquadramento

Daniele Barbieri, ao estudar as linguagens do quadrinho, (2017) propde pensar a
linguagem n&o como um instrumento de comunicagdo, mas como um ambiente onde podemos
habitar. Quando usamos uma linguagem, pensamos e nos comunicamos por meio dela,
passamos a operar dentro de seus limites. E ela quem determina o que queremos e 0 que

podemos comunicar. Porém, essas linguagens ndo estdo separadas.

Na verdade, podemos pensar essas linguagens-ambiente um pouco como
ecossistemas, cada um com suas regras e caracteristicas especificas, mas algumas
regras sdo comuns a muitos deles e outras, a todos, e existem também zonas
fronteiricas, zonas intermedidrias entre dois (ou mais) ecossistemas diferentes, onde
se pode jogar um pouco com as regras de ambos (BARBIERI, 2017, p.19).

Barbieri vé a linguagem dos quadrinhos fortemente interconectada e em continua
interacdo reciproca com o teatro, 0 cinema e as artes graficas, entre outras. 1sso nos permite
extrapolar que algumas limitacfes da visada literaria sobre os quadrinhos se dao porque o
leitor busca em outras linguagens o enquadramento necessario para a compreensdo de cenas
“performadas” pelos personagens na representacdo quadrinistica.

Um exemplo para compreender essa relacdo esta no baldo de pensamento. O
simbolo grafico, comum nos quadrinhos iniciais de super-herdis, indicava que o texto escrito
ali era um discurso intimo, conhecido pelo leitor, mas ndo dito em voz alta pelo personagem.

E um recurso absorvido da literatura: de maneira simplificada, o narrador onisciente, aqui

% Even something as mundane and familiar as the relative proportion of image and text on the front page of the
daily newspaper is a direct indicator of the social class of its readership. The real question to ask when
confronted with these kinds of image-text relations is not “what is the difference (or similarity) between the
words and the images?” but “what difference do the differences (and similarities) make?” That is, why does it
matter how words and images are juxtaposed, blended, or separated?
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representado pelo(s) quadrinistas(s)®®, fazia ouvir sua voz nos recordatérios, enquanto, dentro
dos balbes de pensamento, podiamos entrar na mente dos personagens e entender o que
estavam sentindo em determinado momento.

Porém, com o passar dos anos, o baldo de pensamento entrou em desuso e, a partir
do inicio do século XXI, era raro vé-lo em quadrinhos comerciais. Com a influéncia cada vez
maior do cinema na narrativa dos quadrinhos, a énfase passou do narrador literario dos
recordatorios ao mostrador, conceito de Groensteen (2013) para a instancia narrativa grafica
do quadrinho. Assim, o baldo de pensamento deu lugar ao recordatério. O fluxo de
consciéncia do personagem se tornou o narrador da historia, falando ndo apenas consigo
mesmo, mas diretamente com o leitor.

Facamos um comparativo de duas paginas dos quadrinhos do Demolidor, a
primeira de 1964 e a segunda de 2002 (Figura 23). Observe como, na imagem esquerda, 0s
recordatorios tem o papel de estabelecer espago e tempo (“While, in Matt Murdock’s
office...”). O restante do texto se divide entre balGes de fala, baldes de pensamento e
onomatopeias, onde 0s dois primeiros parecem se revezar na pagina. O ritmo pensamento-fala
de Matt Murdock nos informa sua motivacao e ideias antes que ele as expresse para 0s outros
personagens. E um constante esforco contextual, como as indicacdes num dialogo literario.

Agora, vejamos a imagem da direita, uma pagina mais recente. Nela, 0s
recordatorios transmitem o pensamento do personagem Demolidor enquanto 0 mesmo se
esconde da imprensa a porta da sua casa, ap0s a revelacdo de sua identidade secreta. Os
pensamentos ndo aparecem mais imbricados com o dialogo, mas sdo transmitidos
separadamente e tem um peso diferente devido a quebra do texto em varios pequenos
recordatorios e o uso da fonte em negrito. Perceba o carater enunciativo do texto: somos
levados a ler a frase com pausas, talvez num tom até mais alto do que no proprio baldo de
fala. Ao invés de descrever os sentimentos do personagem, o quadrinho nos leva a interpreta-
los a partir da visualidade do texto verbal. I'm. Not. Afraid. Of. You. € uma reafirmacdo, um
desafio e também a expressdo de um desejo.

Embora os dois recursos tenham a mesma funcdo de nos fazer conhecer as
impressdes do personagem, o segundo € uma versao quadrinistica do voice-over, a narragao
extra-diegética que se ouve em paralelo com as cenas de um filme. Perceba como isso muda a

relacdo entre texto verbal e imagem: o texto passa a ser performatico. “Como o teatro (...),

8 Para mais detalhes sobre a questdo do narrador, ver GROENSTEEN, 2013.
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cinema e quadrinhos podem ser classificados como artes miméticas, ou dramaticas, na medida

em que apresentam personagens em acdo’®” (GROENSTEEN, 2013, p.84).

Figura 23 — Uma conversa no escritorio de Matt Murdock (esg.) e um momento de desafio
como Demolidor (dir).

WHILE, IN MATT MURDOCK'S OFFICE... EH, EXCUSE ME, MR. MURDOCK . . THE
| | P00R WAS UNLOCKED, 50 1 Took
KAREN, ABOUT YESTERDAY...I HOPE THE LIBERTY OF ENTERING.”

1 HAVEN'T DONE_ANYTHING TO
EMBARRASS YOU OR HURT FOGGY...

MR. MURPOCK I DON'T WORK THAT
1 HAVE REASON | WAY, MR.DAY/ I

TO BELIEVE DON'T TRESPASS
THAT KAXTON ON PRIVATE PROP-
IS WORKING ON

MY INVENTIONS

RIGHT NOW.

OF COURSE NOT, MATT /HE T KNEW IT
JUST MISUNDERSTOOD WHEN VA rwo mnues
HE CAME IN/ I'LL EXPLAIN A

AS

KAREN. MY DARLING....
{IF HE THINKS I LOVE
I, You, HE DIoN'T
i MISUNDERSTAND/

HOWEVER ,1'VE
BEEN GIVING YOUR
CASE SOME
SERIOUS THOUGHT./

THEN, AT THAT VERY MOMENT... HE'S MOVING CLOSER! ¥ I'D BETTER LEARN SORRY, MR .
LLS ARE  WHO IT IS, ALTHOUGH § DAY.'1 THOUGHT

NO OBSTACLE AT ALL I'VE GOT A Goop I HEARD

TO_MY HYPER - ACUTE HUNCH-..!

A FAINT HEARTBEAT, OUTSIDE THE DOOR /
SOMEONE IS TRYING TO EAVESPROP!

YOU WERE,
SAYING..7

Fonte: Daredevil, vol.1, n°6, 1964; Daredevil, vol.2, n°35, 2002, Marvel Comics.

Logo, podemos compreender diversas tensdes percebidas pelos tedricos acima
como relacbes de enquadramento entre visual e verbal, ou mesmo entre a mis en page € a
imagem. Joseph (2012), por exemplo, aponta como a tipografia pode atrair o leitor para o
livro enquanto objeto, mas podemos argumentar que o design dos caracteres € parte integrante
da ilusdo de som criada pelas onomatopeias, assim como o negrito em dialogos pode emular a
performance das falas, como vimos no exemplo anterior.

Tomando novamente como exemplo uma pagina de Demolidor, um personagem
para 0 qual os sons sdo muito importantes, podemos verificar que uma onomatopeia em fonte
grande indica um barulho mais alto, enquanto a mesma onomatopeia desenhada pequena
poderia significar um som baixo ou distante, dependendo de sua posi¢do na pagina (Figura
24). Nesses casos, a materialidade trabalha em harmonia com o contetdo, enfatizando
sentidos e criando uma experiéncia rica para o leitor.

Como coloca Carneiro (2015), “ndo sdo apenas os eventos que podem produzir
uma impressao no leitor, mas também o préprio uso das cores, do enquadramento, a repeticao,

a alternancia sdo alguns dos elementos que podem determinar sua estilistica”. ASpectos

0 Like theatre (...), cinema and comics can be classed as mimetic, or dramatic, arts, insofar as they present
characters in action.
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materiais dos quadrinhos podem ser lidos ndo apenas como parte integral da narrativa, mas
como enquadramentos de leitura.

“Quadros”, na concepgdo de Goffman, podem ser compreendidos como auxilios
basicos de orientacdo. Eles nos ajudam a navegar nosso universo de experiéncias sociais e
funcionam como pre-condi¢bes de interpretacdo. Enquanto isso, “enquadramento” é a
codificacdo desses quadros abstratos que existem dentro, nas margens e no contexto imediato
do fendbmeno ou situacdo enquadrados, realizando a funcdo de guiar a interpretacdo com
relacdo a eles (WOLF, 2006, p.6). Enquanto Goffman dedicou sua pesquisa a interagdes na
vida cotidiana, os quadros que usamos aqui se referem a leitura e compreensdo do quadrinho
como artefato.

Figura 24 — O Demolidor perde controle de seus super-sentidos e
é incapacitado pelos sons do transito.
B > i yore '\i"“'
e h

Fonte: Daredevil, vol.1, n°187, 1982, Marvel Comics.

Neste sentido, um produto como Planetary ja é cercada por enquadramentos:
imediatamente reconhecemos o quadrinho, por exemplo, como um dispositivo narrativo, o
que gera expectativas de certa Idgica na ligacdo causal dos acontecimentos da historia. Além
disso, um leitor familiarizado com o meio pode reconhecer caracteristicas do género de super-
herdis, em si outra série de expectativas sobre que elementos e situacdes podem fazer parte do

mundo ficcional, e assim por diante.
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Outros enquadramentos comuns em meios impressos sdo capas, texto da orelha,
introducdo ou prefacio, entre outros. Porém, o aspecto que mais nos chama atencdo no
conceito sdo suas possibilidades metalinguisticas. Quando o quadro é intratextual, ele
funciona um nivel acima da narragdo, se referindo ao discurso do quadrinho. Extrapolando
esse pensamento, podemos assumir que tudo o que ndo participa do quadrinho como
convencéo formal, ou seja, ndo esté diretamente ligado a ilusdo mimética, pode ser visto como
enguadramento. As cores no background de um painel, a forca usada pelo desenhista na arte-
finalizacdo de um personagem, a maneira como o0s quadros de uma pagina sao diagramados...
0 gesto artistico pode ser percebido como guia de interpretacdo para o leitor, estabelecendo
tom das cenas assim como, por exemplo, a mise-en-scéne para o teatro e a trilha sonora para o
cinema.

A ideia ecoa o conceito de grafiacdo de Philippe Marion, citado previamente.

Segundo Carneiro,

A grafiacdo (graphiation) provém da nogdo de “mostragdo” (monstration)
desenvolvida, por sua vez, pelo tedrico do cinema André Gaudreault. A mostracdo
serve a perceber como os elementos vistos na imagem (cinematografica) também
corroboram em uma enunciagdo, para além da enuncia¢do de um narrador ou dos
didlogos verbais travados em cena. (...) O pano de fundo, a vestimenta dos
personagens, também carregam operadores discursivos, modulam o tom,
acrescentam sentidos (CARNEIRO, 2015, p.66).

Recuperando um tedrico da literatura, Atkinson (2010, p.117) afirma que a leitura
do quadrinho envolve sempre a conceituagao do todo antes do exame do particular. Pensando
assim, as caracteristicas pictoriais (imediatas) da pagina informam nossa leitura do texto
verbal e mesmo dos painéis em sequéncia E esse processo pode ser compreendido ndo apenas
como uma relagdo de tensdo, mas de contextualizacdo. Groensteen (2015) recorre a um
pensamento semelhante na forma da solidariedade icdnica, quando afirma que o painel
isolado, unidade basica da linguagem quadrinistica, possui potencial enunciativo, mas seu
sentido pode ser alterado de acordo com 0s painéis que o0 cercam na pagina.

Em outro momento, Groensteen (2004) descreve o entrelacamento dos quadros
como “o estabelecimento de uma relagio notavel, para além dos lagcos de
causa/consequéncia’™”, que ndo se limita a solidariedade iconica, mas envolve toda a rede da
“prancha”: a margem, o quadro, a imagem, o recordatorio. Embora o autor separe essas
articulacdes (artrologias) em categorias distintas, para nés é claro que elas também estédo
entrelagadas, tanto no nivel verbal quanto no figurativo, assim como na relagdo entre ambos.

Percebemos a rede como uma relacdo de enquadramento imediata entre o plastico e o

"1 1a mise en place d’une relation remarquable, au-dela des liens de causalité / consecution.
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narrativo, ou uma série de indicadores sensoriais que levam a certa interpretagdo do texto
verbal e pictorico, invocando tom, emocéo e intencdo do discurso.

Tomemos como exemplo a Figura 20, o conflito entre a narrativa e a superficie da
pagina, apresentada na pagina 81. Os requadros do lado esquerdo formam a imagem de um
relampago, subordinando a sequéncia de painéis narrativos a um simbolo maior. Teoricos
citados no topico anterior poderiam ver essa dualidade como fonte de conflito para o leitor,
que tentaria a0 mesmo tempo enxergar o relampago e 0s painéis menores. Porém, a narrativa
nos oferece 0s motivos para aquela mise en page especifica.

Na historia sendo contada, o investigador Jim Wilder desaparece apds tocar o
fragmento de uma antiga nave alienigena, ressurgindo depois de alguns minutos nu e com
uma cicatriz em forma de raio no peito. Mais tarde, ele descreve ao Planetary o que viu la
dentro: a nave, uma criatura consciente, havia caido na Terra ha milhGes de anos e precisava
de pilotos para leva-la de volta para casa. A pagina destacada é a Ultima numa sequéncia de
flashback narrada por Wilder.

Percebam que vimos o personagem com a cicatriz no peito e aqui ele nos conta
como a conseguiu. A pagina em particular € uma ponte entre 0 momento em que a cicatriz é
feita (que ndo é representado nos painéis) e o0 momento posterior, onde Wilder transmite sua
histéria no hospital. O simbolo do relampago funciona como uma elipse, emendando causa e
consequéncia, presente “narrado” e futuro mostrado. As cores fortes emprestam um ar
alienigena, quase onirico, a cena, reforcado pela diagramagdo incomum e a peca de tecnologia
estranha que vemos na ultima ilustracdo.

A sequéncia narrativa nos revela o momento do encontro. Wilder, sozinho no
primeiro painel, se aproxima cada vez mais do centro da nave, que fala com ele. A silhueta do
homem € envolvida pelo vermelho do ambiente enquanto ele caminha solitario em direcédo a
luz azul no fim do tunel. Quando ele a alcanga, nasce o relampago. A diagramagao demarca a
pagina como uma passagem importante na histéria. O momento em que pura energia emana
do contato entre ser humano e alienigena, como um raio nasce do atrito entre as nuvens.

A peca é também prendncio da criatura hibrida em que Wilder ira se transformar,
revelada algumas paginas adiante (Figura 25). Observe como as muitas enuncia¢6es da pagina
guiam os olhos do leitor: no nivel da artrologia geral, temos o personagem em contato com a
nave, seus olhos iluminados, ao lado do relampago. No nivel restrito, os balées nos guiam

pelos painéis menores, hum crescendo de antecipacdo enquanto o personagem caminha em
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direcdo ao seu destino. O todo narrativo nos da pistas de que algo importante esta prestes a
acontecer, mas o resultado so € visto algumas paginas a frente.

O ponto que queremos defender com este exemplo é que a construcdo da pagina
ndo se baseia apenas no conflito. Na verdade, a complexa enuncia¢do do quadrinho pode se
complementar e reforcar a mesma mensagem, seja no plano do processo ou no plano do
sistema. Apenas lendo os quadrinhos dessa maneira podemos refutar tedricos que consideram
0 meio inadequado para a metaficcdo. Decidimos por esta visdo a partir das teorias da
metaficcdo, pensando o estilo artistico como parte constitutiva da ilusdo estética e deflagrador
de um efeito metaficcional visual, como veremos a seguir.

Figura 25 — Jim Wilder se torna piloto da nave alienigena.
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Fonte: ELLIS; CASSADAY, 20132, p.101.

Para o leitor contumaz, certos estilos de arte e diagramagdo de pagina evocam
protocolos de leitura especificos, ao invés de conflito. No caso dos super-herois, isso fica
ainda mais evidente: enquanto quadrinhos narrativos comerciais, as obras do género tendem a
buscar certa transparéncia no modo como narram, levando em conta as convencgoes e clichés
do momento histdrico. Ou seja, “a mise en page ou a articulagéo (artrologia) entre as vinhetas
ou outros elementos verbo-icbnicos da pagina também podem compor a grafiacdo, por

também serem tracadas a partir de um estilo escolhido pelo autor — ou determinantes de



88

género” (CARNEIRO, 2015, p.70). A maneira de usar os recursos graficos da linguagem,
como baldes, quadros e textos, sdo inerentes a determinado estilo, compartilhado em uma
comunidade linguistica. Os super-herdis seriam difundidos culturalmente como uma lingua
nacional, sendo o estilo composto por variacdes de sintaxe e semantica deste sistema
compartilhado (idem, p.63).

Por agora, basta dizer que os enquadramentos e a histéria sendo contada nem
sempre existem em harmonia. Witek (2009, p.154) aponta a possivel discordancia entre
discurso e enunciado, ou entre os efeitos emocionais sugeridos pela composicdo da pagina e o
tom e atmosfera da histdria sendo contada. Uma cena solene ou triste pode, por exemplo, ser
desenhada em estilo dindmico, com cores fortes, ou diagramada de maneira chamativa. Por
outro lado, varios quadrinhos j& usaram isso como fonte de humor, como | Hate Fairyland, de
Scott Young, que desenha uma histéria repleta de violéncia e profanidades num mundo de
fantasia infantilizado.

Em seu Masterpiece Comics, R. Sikoryak chega a desenhar diversos classicos da
literatura como tirinhas de jornal, quadrinhos de super-heroi ou figurinhas de chiclete, entre
outros formatos. Como um diretor montando uma peca de teatro, ele resignifica os textos
originais através da representacdo, lancando mao de personagens e géneros dispares para
causar estranhamento no contato com histérias familiares (Figura 26).

Poderiamos encher paginas e paginas com interpretacfes da relacdo imagem-texto
nos quadrinhos, mas acreditamos que nosso ponto estd claro: a exemplo das teorias de
metaficcdo elencadas no capitulo 2, vamos nos dedicar a examinar a construcdo e
desconstrucdo de enquadramentos nos quadrinhos e, a partir dai, analisar o efeito
metaficcional em Planetary. Reafirmamos que o quadrinho ndo pode ser lido apenas com o0s
olhos da literatura. As tensbes (ou contextualizaces) entre imagem e texto, entre imagem e
sequéncia, sdo parte dos seus mecanismos de enunciacdo e s0 podem ser compreendidas
quando analisadas pela perspectiva da complexidade: quadrinho € performance, quase quanto
narracdo. Isso ndo impede o contrato de leitura, especialmente em quadrinhos comerciais,
onde o leitor parte de uma leitura base da péagina e interpreta a encenacdo a partir dos
enquadramentos intratextuais. E isso impede muito menos a ilusdo estética, condicdo

necessaria da metaficgdo, como veremos a seguir.
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Figura 26 — Acima, A Letra Escarlate, de Nathaniel Hawthorne, desenhada ao estilo de
Luluzinha. Abaixo, Charlie Brown toma o lugar do protagonista de A Metamorfose, de Franz

Kafka.
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MANAGER.... 3 YOUR RECENT BEHAVIOR...

Fonte: http://porumpunhadodeimagens.blogspot.com/2012/03/classicos-ilustrados-i-masterpiece.html.

3.4. llusdo estética e metaficcdo em Planetary

Para Werner Wolf (2013), a imersdo é um fendmeno transmidiatico e transmodal,
ou seja, ela independe do meio que a provoca. Pinturas, textos, filmes, esculturas e assim por
diante tém capacidade semelhante de induzir um estado de espirito (state of mind) em quem as
consome. Quando a obra de arte em questdo ndo apenas provoca, mas guia nossa imaginacao,
nos fazendo sentir como se estivéssemos em um mundo diferente, acontece a iluséo estética.

Os artefatos

nos convidam a desligar a consciéncia constante do nosso centro de perspectiva,
nossa situacéo hic et nunc, e entdo nos induz a nos ‘recentramos’ dentro deles em
nossa imaginacdo. Como consequéncia, representacdes ilusionistas nos permitem
experienciar esses mundos e 0 que existe e acontece neles como se estivéssemos 4
dentro’? (WOLF, 2013, p.11).

Deixamos de ser observadores de uma representacdo para re-experienciar o
mundo ilusionista como re-presentado, como algo presente para nos - um presente persistente

e continuado. A ilusdo estética nos faz esquecer que aquele artefato foi feito por um artista ou

2 Invite us to bracket off the constant awareness of our centre of perspective, our hic et nunc situation, and thus
induce us to become ‘recentred’ in them in our imagination. As a consequence, illusionist representations allow
us to experience these worlds as well as what exists and happens within them as if from the inside.
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escritor porque passamos a percebé-lo num nivel experiencial. Experimentamos’ a
representacdo como na vida real, ou seja, percebemos certos elementos do mundo
representado como testemunhas visuais e auditivas.

Porém, mesmo enquanto estamos imersos no mundo ficcional, ainda temos
consciéncia de quem somos e de que estamos lendo representa¢ées do mundo, e ndo o mundo
em si. E o que separa a ilusdo estética da alucinacdo: somos capazes de nos recentrar na
imaginacdo e ainda assim nos mantermos conscientes. Por mais convincente que seja a
representacdo, ainda mantemos um ego observador, além de um ego participativo (WOLF,
2013, p.16). Logo, a imersdo é fruto de um contrato de recepcdo, pois 0 consumidor deve
estar disposto a participar no que Walton (apud Mourilhe; Alencastro, 2015) chama de um
“jogo de faz de conta”.

Uma vez que a ilusdo estetica é a primeira condi¢do para a ruptura metaficcional,
vamos analisar brevemente Planetary sob esse viés, buscando encontrar no discurso do
quadrinho a possibilidade da imerséo narrativa.

A ilusdo estética é produto de trés fatores principais: as representacdes, 0
receptor e o contexto. As representacdes dizem respeito a capacidade do artefato de produzir
um mundo ficcional que induza o leitor se re-centrar na narrativa; a recep¢éo fala do contrato
de leitura, da boa vontade do leitor de participar do jogo e se permitir entrar na historia; e o
contexto se aplica tanto ao local fisico onde a historia é usufruida quanto as convencées
genericas e textuais ao redor do artefato (WOLF, 2013).

Em tdpicos anteriores, discutimos a capacidade representativa do desenho em
quadrinhos e uma possivel leitura dos quadrinhos baseada em relagdes de contextualizacdo.
Também assumimos um leitor habituado com a leitura do meio. Sendo assim, vamos nos
deter sobre a narrativa de Planetary.

Para este fim, vamos ler Inverno Nuclear, um preview de oito paginas publicado
em revistas da editora Wildstorm com o objetivo de divulgar Planetary antes de seu
lancamento oficial. A historia foi posteriormente republicada no primeiro encadernado da
série, Pelo mundo todo e outras historias. Os acontecimentos narrados aqui se passam apés a
primeira edicdo de Planetary. Os personagens ja se conhecem e temos a oportunidade de ver

cada um usando seus poderes. Apesar disso, 0 modo como sdo desenhados ainda difere

3 Experience, which is, in our context, an umbrella term of everything which can consciously happen to a
human being in his or her life (cf. Schmidt/Schischkoff 1974: 154) and therefore may be of an outer, perceptual,
or an inner emotional or intellectual nature, moreover of a static or dynamic kind, is thus the common
denominator and centre of both our lived relationship to, perception of, and participation in, the real world and
aesthetic illusion as a perception of and participation in an imaginary world (WOLF, 2013, p.13).
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consideravelmente da série principal, provavelmente por ainda se encontrarem em fase de
desenvolvimento.

Escolhemos essa edicdo especifica por seu valor como borda de enquadramento
(framing border), conceito de Wolf (2006) que designa enquadramentos colocados no inicio e
no fim de obras de arte para guiar sua interpretacio. E aqui que conhecemos pela primeira vez
Elijah, Jakita e o Baterista, Arquedlogos do Mistério, e somos apresentados & missdo do
Planetary de mapear a historia secreta do século XX. Também nessa edicdo a série de localiza
firmemente no universo dos quadrinhos de super-hero6i, como veremos adiante.

No enredo, o time de campo do Planetary invade os aposentos de um General ndo
nomeado, dentro de uma base militar secreta. Apds um conflito com os guardas do local, o
trio entrevista o General em busca de informacGes sobre David Paine, cientista atdmico
desaparecido em 1962. Paine, como muitos engenheiros da época, desenvolvia armas para a
Guerra Fria. Seu maior projeto era um computador quantico que também funcionava como
uma bomba ligada ao “cérebro do Universo”. Porém, no dia do primeiro teste no deserto, a
esposa do General, que havia se apaixonado por Paine, decide procura-lo, chegando ao local
da explosdo poucos minutos antes da detonacdo. Paine corre para salva-la, mas acaba
entrando na zona de influéncia da bomba e, afetado por energias desconhecidas, ele se
transforma numa criatura grotesca de forca incrivel. Segundo o General, foram necessarios 24
dias para doma-lo e tranca-lo num pogo de oito quildmetros de profundidade, sem &gua ou
comida. Paine morreu vinte e um anos depois.

A narrativa do quadrinho é clara e linear, sob muitos aspectos formalmente
tradicional. Primeiro, podemos observar que as cenas se desenrolam como num filme, sem a
presenca de textos verbais fora dos didlogos. Mesmo o0s sons diegéticos que poderiam ser
expressos com onomatopeias sdo substituidos por indicadores visuais de impacto, como as
pedras e a poeira voando da parede na figura 27. A historia € contada de maneira

predominantemente visual e se desenrola num ritmo rapido, com dialogos econémicos.



Figura 27 — Pagina 2 da histdria Inverno Nuclear
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Figura 28 — Pagina 3 da histdria Inverno Nuclear
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Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.155
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Wolf (2013) identifica quatro caracteristicas de artefatos ilusionistas: a
centralidade do contetdo, a transparéncia da transmissdo, a seriedade e a
heterorreferencialidade. Dentro do contexto de histérias de super-her6is contemporaneas,
podemos afirmar que Planetary privilegia seu contelldo em oposicdo ao discurso. Ou seja, 0
foco estd no nivel diegético, nos acontecimentos e personagens do mundo ficcional. O
universo representado possui certa extensdo e complexidade: a historia se passa contra 0 pano
de fundo da Guerra Fria, é implicado que o governo estadunidense financiou outras pesquisas
secretas, que a mulher do General teve uma filha de Paine etc. Sdo ramificacdes consistentes
que atraem o leitor para dentro da narrativa.

Apesar de desviar da nossa realidade, o mundo ficcional de Planetary € construido
por detalhes familiares, ao ponto de nos provocar com a possibilidade de que tudo aquilo
aconteceu, mas longe dos nossos olhos. QOutro fator destacado por Wolf (2013) € a
transparéncia da transmissdo, ou como o discurso ndo chama atencdo para si mesmo.
Podemos observar isso no contraste entre as paginas selecionadas. Na primeira, temos uma
cena de acdo. A diagramacéo, as cores de fundo em degradé e os recursos graficos usados
(linhas de acdo, sobreposicdo de painéis) ressaltam os acontecimentos da historia. E uma
pagina dinamica, viva. As pedras que invadem o espaco entre quadros saltam na direcdo do
leitor. Enquanto isso, a diagramacdo da segunda pagina é simples, com cores neutras de
fundo, dando espaco para a “atua¢do” dos personagens (o medo do General, a frieza de Elijah
Snow). A escolha de angulos privilegia o personagem que estd falando naquele momento,
dando énfase a informacéo oferecida pelo dialogo. O todo da pagina existe para transmitir 0s
acontecimentos.

Além disso, o tom da narrativa é sério. Apesar de encontrarmos humor nos
didlogos, os acontecimentos se aproximam do tragico, envolvendo emocionalmente o leitor.
Por fim, o quadrinho é heterorreferencial, ele ndo chama atencdo sobre si mesmo enquanto
artefato ficcional.

O que nos leva a quebra da imerséo narrativa. Antes de prosseguirmos, um dos
aspectos que mais nos interessa aqui € 0 modo como a tensdao sensacdo/codigo na arte dos
quadrinhos, de certa forma, estd associada a dupla ontologia do leitor na ilusdo estética. Assim
como o quadrinho pode tender a representacdo do mundo num extremo e a abstracao artistica
no outro, a ilusdo estética também se divide entre dois polos: a imersdo completa e a total

distancia racional.
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Figura 29 - A ambivaléncia da ilusdo estética.
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Fonte: WOLF, 2013, p. 18.

Para Wolf (2013), isso implica que a ilusdo estética é um fendmeno ndo apenas
graduavel, mas instavel. Embora imersdo pareca ser uma reacdo padrao as representacdes, ela
pode ser facilmente quebrada ou destruida, seja pela momentanea falta de atencdo do leitor ou
mesmo pela consciéncia do artefato. 1sso ndo significa que a suspensdo de descrenca estd
perdida, o leitor pode retomar o fio da histéria e mergulhar outra vez na narrativa. Afinal,

como coloca Boyd:

Somos incapazes de ndo imaginar e responder a personagens e eventos de uma
histéria bem contada, mesmo se (...) sabemos que a histéria consiste em meras
palavras (...) ou em imagens criadas, projetadas numa tela plana em forma de pixels,
de atores artificialmente fantasiados, montados e iluminados (...) hdo podemos parar
de invocar e reagir as pessoas e situacdes inventadas da historia e até mesmo, se a
ocasido pedir, derramar lagrimas pelo destino dos personagens’ (BOYD apud
WOLF, 2013, p.28).

Isso quer dizer que tanto quadrinhos narrativos representativos quanto
quadrinhos que se aproximam da abstragdo grafica tem em si a potencialidade da iluséo
estética. Mais ainda, que uma ilusdo estética quebrada nao é categoricamente diferente de uma
em acdo, ela estd apenas em outro nivel. A quebra da imersdo narrativa acontece dentro da
ambivaléncia da prépria ilusdo: todos temos a consciéncia do artefato, mas ela pode ser
realcada pela énfase narrativa no esforco ilusionista ou desconstrutivista.

Em outras palavras: a quebra da ilusdo estética ¢ uma “possibilidade sempre
latente, construida na prépria ilusao” (WOLF, 2013, p.19). Para repetir um ponto que nos ¢
caro, cada artefato metaficcional constroi seu préprio contexto de interpretacdo, pois cada
quebra é subordinada a narrativa contada. Assim, uma estratégia isolada deve ser avaliada
dentro de um todo narrativo, pois ela pode simplesmente fazer parte daquela logica diegética,

ou seja, pode ser parte da verossimilhanca daquele texto.

4 1...] we are unable not to imagine and respond to the characters and events of a well-told story, even if [...]
[we] [...] know that the story consists of mere words, [...] or of contrived images, projected onto a flat screen in
pixellated form, of artificially costumed, made-up, and illuminated actors [...] we cannot stop conjuring up and
responding to the story’s invented people and predicaments, and even, if occasion prompts, weeping tears at
characters’ fates.
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Figura 30 — Pagina 6 da histdria Inverno Nuclear
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\ "A NINGUEM OCORREU
INTERROMPER A CONTA-

GEM REGRESSIVA."

P

===  "LA ESTAVA ELE LUTANDO
== MANO A MANO COM SUA
— | PprEPRIA BOMBA, TENTANDO
TIRAR MINHA MULHER DA
MALDITA CAIXA QUANTICA..."

"...E ATE HOJE
NAO ENTENDEMOS
O QUE HOUVE
COM PAINE."
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S
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~
“MAS EXISTE UMA
TEORIA. SEMPRE

EXISTE, NAOP"
\ \—
-

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 20133, p.158.



Figura 31 — Pagina 7 da histdria Inverno Nuclear.

"PAINE TINHA NA CABECA
A TEORIA DE PROJETO
INTEGRAL. UM GENIO,

SEM DOVIDA.*

“E APENAS POSSIVEL QUE: NA
TENTATIVA DE SE SALVAR, ELE
TENHA RESOLVIDO NA MENTE UMA
EQUACAO DA TEORIA."

“E SE TORNADO ALGO
QUE SOBREVIVERIA A
BOMBA."

"O PROBLEMA ERA
QUE... NAC HAVERIA
VOLTA.*

L

"0 RUIDOS QUE ELE
FAZIA... COM OS PULMOES
AGIGANTADOS, S6 O SOM
DA RESPIRACAO, MESMO EM

REPOUSO, JA ERA SISMICO."

*OS MOSCULOS FAZIAM
BARULHO DE LIXA."

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.159.
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O que causa a suspensdo da crenca € a recusa do discurso de se conformar a
convengdes de narrativa, modo e género internos, ressaltando assim a natureza arbitraria
dessas mesmas convengbes. Retomando nosso exemplo, estabelecemos algumas
caracteristicas da narrativa do quadrinho: a centralidade do contedo, a transparéncia da
transmissdo, a seriedade e a heterorreferencialidade. Isso até a entrada de David Paine na
historia, o mistério enterrado que o time de campo procura.

Aqui, Planetary exibe seu potencial metaficcional. Ja foi dito que o quadrinho é
notavel por incorporar diversos intertextos da cultura popular, seja de filmes, literatura ou
outros quadrinhos. A maneira como ele o faz é a partir da narrativa de enquadramento da
arqueologia. A histéria de origem do Doutor Paine é contada ao Planetary como algo
acontecido ha muito tempo, uma histéria dentro da histéria. O estilo de desenho permanece o
mesmo, com as falas do General se transformando em narragdo e os tons pastéis do deserto
nos transportando para fora da base militar em dire¢do ao passado (Figura 30). O quadrinho
ainda é, visivelmente, Planetary, mas algo nos chama atencdo. Um eco, uma imagem
repetida, a repeticdo de uma histéria que ja ouvimos antes.

Leitores de super-herois reconhecerdo em David Paine o cientista Bruce Banner,
protagonista da revista O Incrivel Hulk, publicada pela Marvel Comics desde 1962 (Figura
32). O esqueleto do enredo é o mesmo nas duas historias: um cientista da época da Guerra
Fria tenta salvar um transeunte desavisado de um teste nuclear e acaba sendo vitima de seu
préprio experimento, se transformando em um monstro. Ambos sdo gigantes irredutiveis,
capazes de destruicdo terrivel. Mesmo o nome, David Paine, é uma referéncia a adaptacao
televisiva do Hulk, onde Bruce Banner foi rebatizado como David para evitar aliteragdes.
Porém, alguns detalhes sdo diferentes: enquanto Banner é traido por um colega invejoso, Ellis
e Cassaday deixam a entender que o General ndo interrompeu a contagem regressiva por
ciumes de Paine e sua esposa. Enquanto Banner é um cientista timido e de bom coragéo,
Paine ¢ um mulherengo que se tornou herdi de guerra por desenvolver armas. Enquanto o
Hulk é publicado até hoje, Paine morreu de inani¢do debaixo da terra.

A referéncia de Planetary a historia de 1962 introduz um meta-nivel a partir do
qual a obra metaficcional comenta aspectos da historia original e, de certa forma, a totalidade
do nivel do objeto. O efeito € analogo ao de tentar apreender uma pintura. Quando nos
aproximamos da tela, conseguimos ver as marcas do pincel e as manchas de pigmento que
compde a obra, mas é s6 quando nos afastamos que somos capazes de enxergar o todo, a

imagem representada pelo artista. Porém, nunca conseguimos ver as duas coisas a0 mesmo
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tempo. E assim que acontece a quebra da ilusio em Planetary. Passamos do polo da ilusio
estética ao polo da racionalidade total e a imersdo narrativa esta desfeita.

Figura 32 - A transformacao de Bruce Banner em Hulk

[Warrs whar's TIYAT?’ [Clele] 1GOR! DELAY THE COUNTDOWN
LORDI IT'S A BO EIN‘ UNTIL I CAN GET TO THAT /3

32
k' HE'S DRIVING INTO MHURRY, MAN !
EVERY SECOND'
COUNTS/

WHAT A smons OF LUCK/ )|
ALL I HAVE DO IS KeeP
Y FINGER OFF THE *HOLP”
eu~r-ro~ AND rr'u. BE THE 7o
ENo 0 é&zlu |

E TEST

You /s GeT out| COO. l.lT', MAN! | THEY/ WHAT ME ON, MEANWH!LE/ATTHE BUNKER,
£ YA TRYIN! ! NOT HAVING TOLD
SOUIRE i A $ oL Gy TO EACH DELAY THE FIQING,A pme
THEM 'rmm< THE PROTECTIVE | | TOUCHES 'rue FATAL aur'rom
g IWCKEN? ) TRENCH BEFORE —
L A THE BOMB ?
GOES OFF/

| [THE WORLD SEEMS TO STAND STILL,

TREMBLING ON THE SRINK OF

INEINITY, AS HIS EAR- SPLlTYING
" SCREAM FILLS THE AIR .

IG

-] FULL FORCE OF T
M‘ISTERIODS GAMMA RAYS/

— X -

i

Fonte: The Incredible Hulk, vol.1, n°1, 1962, Marvel Comics.

O gesto metaficcional implica na classificacdo de Planetary como obra de arte,
algo alheio ao mundo natural e parte da mesma classe de objetos do trabalho referenciado.
Isso tira nossa atencdo do proposito convencional do quadrinho (contar uma historia,

representar realidade etc.) e coloca em foco a propria qualidade midiatica do artefato. Os dois
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textos, a historia de Planetary e a origem do Hulk, sdo transformados por essa operagao, pois
nossa visdo sobre eles muda.

Esse é um exemplo basilar de como Planetary usa intertextualidade e
interpictorialidade, as memorias da literatura e das imagens, para incitar o leitor em sua
investigacdo propria das maravilhas arqueoldgicas aludidas em cada edigdo. Voltemos ao
exemplo do primeiro capitulo, a edicdo de nimero 18 intitulada Clube do Canhdo, para

discorrer sobre as maneiras como o quadrinho apresenta esses mistérios.

3.5. Espagos alusorios e séries visuais

Na primeira analise da edicdo, de volta ao primeiro capitulo, afirmamos que, ao
longo das péaginas, existiam dois tipos de pistas em Planetary: aquelas recolhidas e
processadas pelos investigadores, que eventualmente revelariam o mistério narrativo; e
aquelas deixadas para o leitor, indicacdes visuais e textuais diegéticas e extra-diegéticas que
apontam para a obra citada no quadrinho. Muitas vezes, 0 processo narrativo da obra consiste
justamente em re-apresentar essas narrativas e imagens que nos sdo familiares, mas cuja
insercdo no quadrinho nos causa estranhamento.

Por exemplo, em Clube do Canh&o assistimos a um objeto voador néo
identificado caindo dos céus. De antemao, sabemos que ele foi lancado ha 150 anos com
destino a Lua e agora esta voltando a seu ponto de origem. Porém, apenas quando ele é aberto
por Jakita e podemos observar seu interior é que somos convidados a lembrar. No caso,
vemos 0s corpos dos trés astronautas (Figura 33).

Planetary usa constantemente esse recurso: uma pagina cheia (splash page), com
pouco ou nenhum didlogo, representando o artefato encontrado pela equipe de campo. Baurin
(2012) chama essa técnica narrativa de descompressdo. Baseada no manga e na linguagem
cinematografica e popularizada pelo proprio Warren Ellis em parceria com Bryan Hitch em

Authority, a descompressao

refere-se a um alongamento da narragdo através da representacdo da mesma cena em
Varias paginas, com poucos painéis e as vezes até mesmo sem recordatérios ou
onomatopeias. Esta técnica, que tem carater contemplativo, reforca ndo sé a
dramatizacdo de certos pontos da trama, mas também, entre outras coisas, 0
aprofundamento das relagcbes entre 0s personagens e 0 estabelecimento de
atmosferas especificas™ (BAURIN, 2012, p.121).

75 elle renvoie a un étirement de la narration, a travers la représentation d’une méme scéne sur plusieurs pages,
avec peu de cases et parfois méme sans phylactére ni onomatopée. Cette technique, relevant d’un caractére
contemplatif, renforce non seulement la dramatisation de certains points de 1’intrigue mais sert €également, entre
autres, I’approfondissement des relations entre les personnages et I’instauration d’ambiances particuliéres.
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Figura 33 — A representacdo dos astronautas em Clube do Canhao interrompe o fluxo

narrativo e se apresenta como uma pintura.
= ~= PR

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.141.
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A técnica privilegia o iconico sobre o verbal e convida o leitor a parar por um
momento, contemplar os detalhes da imagem, se tornar um espectador. O lugar criado, onde a
imagem pode existir a parte da narrativa, muitas vezes sem a intrusdao de margens e requadros,
se torna um espaco de expressédo da aluséo.

O painel se torna um quadro, avancando a narrativa de maneira muito particular,
pois, ao inves de enfocar uma sucessdo de acles, o leitor precisa encontrar no detalhe a
natureza diegética dos eventos (BAURIN, 2012, p.123). Porém, a narrativa sobrepuja-se a
interpictorialidade. Os desenhos de Planetary nos provocam a reconhecer as imagens que
perpassam sua historia, tanto por sua posi¢do dentro da narrativa quanto pelo acimulo de
detalhes materiais familiares. Voltando ao que é decodificado e ao que € sentido, retomamos
aqui a leitura dupla das imagens, como informacdo e como invocagdo da memoria coletiva.

Didi-Huberman (2009), ao estudar a historia da cultura proposta por Warburg,
propde pensarmos a imagem fora de uma cultura da arte estetizada e estetizante e mais

préxima de uma antropologia. Para ele:

Uma imagem, cada imagem, é o resultado de movimentos que se sedimentaram ou
cristalizaram temporalmente nela. Estes movimentos a atravessariam de parte a parte
e cada um deles tem uma trajetdria- histdrica, antropoldgica, psicoldgica- que vem
de longe e que continua para além dela. Tais movimentos nos obrigam a pensar a
imagem como um momento energético ou dinamico, por mais especifica que seja
sua estrutura’® (DIDI-HUBERMAN, 2009, p.34).

Quando nos encontramos diante de uma imagem, estamos encarando um tempo
complexo, o tempo dindmico e tentativamente configurado destes mesmos movimentos. A
principal problematica de Warburg girava em torno de uma sobrevivéncia das imagens: a
maneira como a historia da arte é repleta de “fantasmas”, mais especificamente resquicios de
formas da Antiguidade em toda a arte ocidental. Porém, sua investigacdo ndo se limitava a
identificacdo de influéncias entre artistas e obras, mas a persisténcia de certas pulsdes e
formas de expressdo ao longo do tempo, uma vez que seu objeto se apresentava como “um
complexo — ou ainda um amontoado, um conglomerado ou um rizoma — de relagdes” (DIDI-
HUBERMAN, 2009, p.40).

Didi-Huberman explora o conceito de “sobrevivéncia” sob a oOtica de uma
proposicdo semelhante do etnologista Edward B. Tylor. Segundo ele, o cientista havia se
deparado com essa ideia ao registrar as festas da Semana Santa no México, em 1856. A

mistura de cristianismo e paganismo, de tradi¢fes novas e antigas criava para o autor um jogo

8 Una imagen, cada imagen, es el resultado de movimientos que provisionalmente han sedimentado o
cristalizado em ella. Estos movimientos la atravesarian de parte a parte y cada uno de ellos tiene una trayectoria -
histérica, antropoldgica, psicoldgica - que viene de lejos y que continda mas alla de ella. Tales movimientos nos
obligam a pensar la imagen como un momento energético o dindmico, por mas especifica que sea su estructura.
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de tempos vertiginoso na superficie da cultura. Mais ainda, a consciéncia do presente como
um tecido de multiplos passados. Nos detalhes do cotidiano, segundo ele, podemos enxergar
formas de séculos anteriores, ecos de praticas transformadas e vazias de significado histérico

que, entretanto, persistem. Como exemplo, ele cita a decoracdo de uma casa mexicana:

Ali estdo a madressilva da Assiria, a flor-de-lis de Anjou; uma cornija com uma
moldura grega rodeia o trecho; o estilo Luis XIV e o estilo renascentista, da mesma
familia, compartilham a decoragdo do espelho. Transformados, transportados ou
mutilados (transformed, shifted or mutilated), esses elementos da arte ainda
preservam a marca de sua historia (still carry their history plainly stamped upon
them); e se, em objetos mais antigos, a historia ainda é mais dificil de ler, ndo
devemos concluir que eles ndo a tém’” (TYLOR apud. DIDI-HUBERMAN, 2009,
p.49).

Tylor representa a sobrevivéncia das formas como uma marca, ou impressao
(stamp), de velhos habitos em meio a novas culturas. Para Didi-Huberman, o que aproxima as
ideias do etndlogo a problematica de Warburg é o fato de que, para ambos, essa persisténcia
da cultura ndo se expressa como uma esséncia, “‘um trago global ou arquetipico”, mas, pelo
contrario, como um sintoma, fora do comum, algo deslocado (para usar uma palavra cara ao
autor). A tenacidade dos sobreviventes vem das coisas pequenas, detalhes supérfluos, praticas
risiveis ou anormais. “E no sintoma recorrente e no jogo, é na patologia da lingua e no
inconsciente das formas onde a sobrevivéncia existe como tal”® (idem, p. 50).

Warburg e Tylor trabalham no escopo da formacéo de culturas, especialmente nos
campos da crenca e da religido. Porém, o valor de sua visada é evidente para o presente
trabalho. A nocdo da imagem como tempo complexo ressalta ndo apenas a funcdo de
historicidade do desenho em Planetary, mas também as questdes de pictorialidade e
textualidade constantemente suscitadas pela obra. De certa forma, a preocupacgao de Warburg
com formas e estilo rima com o propdsito arqueoldgico do quadrinho, ele mesmo uma
investigacdo acerca da sobrevivéncia de certos motivos narrativos na ficcdo de super-herdis
do seculo XX. Além disso, a pesquisa continuada de Tylor na area dos jogos e da ludicidade
nos faz questionar se os quadrinhos em sua forma original (producdo barata, de massa,
destinada ao entretenimento infantil) ndo se encaixariam entre seus objetos de interesse.

De todo modo, Isekenmeier (2013), chama atencéo para a condic¢do holistica da

imagem, onde forma e funcéo se modificam simultaneamente na execucdo de uma referéncia.

7 Alli estan la madreselva de Asiria, la flor de lis de Anjou; una cornisa con un marco a la griega rodea el trecho;
el estilo Luis XIV vy el estilo Renacimiento, de la misma familia, se reparten la decoracion del espejo.
Transformados, transportados o mutilados (transformed, shifted or mutilated), estos elementos del arte conservan
todavia la huella de su historia (still carry their history plainly stamped upon them); y si, sobre objetos mas
antiguos, la historia es todavia mas dificil de leer, no debemos concluir de ello que no la tengan

8 Es en el sintoma recurrente y en el juego, es en la patologia de la lengua y en el inconsciente de las formas,
donde yace la supervivencia como tal.
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Ambas refletem a co-presenga do imediato e do “fantasma” na mesma imagem, ou o presente
e seus muitos passados constitutivos. Isekenmeier experimenta com a abordagem medioldgica
de Debray para definir textualmente o fendmeno visual. O autor distingue dois tipos de

interacGes mediadas: comunicacgao e transmissao.

Comunicar consiste em “transportar uma informagdo dentro do espaco”, no interior
de uma mesma esfera espaco-temporal, e transmitir, “transportar uma informacéo
dentro do tempo”, entre esferas espago-temporais distintas®” (DEBRAY, 2000,
p.16).

Isekenmeier percebe a interpictorialidade como uma ligacédo, ou interface entre os
dois, “a circulagdo das mensagens em um dado momento” e “tudo o que tem relagdo com a
dinAmica da memoéria coletiva™® (idem, p.36). A imagem é matéria trabalhada que se destina
a uma audiéncia, buscando contar, convencer, propagar uma mensagem. Ao mesmo tempo,
ela é organizacdo materializada, um corpo capaz de preservar caracteristicas estilisticas da
histéria. Por exemplo, imagens que se referem a outras imagens podem ser processadas por
um museu (incorporadas na procissdo de imagens que formam o museu) mesmo que tenha
sido produzida num contexto de comunicacdo de massa. A0 se propor como um estudo
genealdgico das imagens e narrativas de super-humanos, Planetary guarda também algo de
institucional, uma galeria de detalhes materiais, enquanto sua arte encontra-se subordinada a
narrativa e tem o claro objetivo de comunicar a acéo.

No proximo capitulo, vamos expandir os sistemas de Genette e Isekenmeier ao
examinar as maneiras como Planetary se apropria de artefatos culturais e quais as implicagdes
narrativas e politicas deste ato. Por ora, gostariamos de enfatizar outro aspecto da metaficcdo
em nosso objeto: a insercdo da imagem no sistema espago-topico do quadrinho.

A investigacdo do leitor em Planetary acontece num nivel diferente da narrativa.
Enquanto ele se apoia na histdria sendo contada para contextualizar os elementos visuais, seus
olhos vagam pela pagina inteira buscando pistas imagéticas, tragos, cores. 1sso nos remete a
artrologia de Groensteen, que identifica as duas relagdes icbnicas acontecendo
simultaneamente no multi-requadro: a sequéncia e a rede.

A série ndo independe da narrativa, pelo contrario, ela ¢ “um excedente que o
texto secreta sob a superficie” (GROENSTEEN, 2015, p.154), constituindo um grupo de

imagens que se relaciona por um sistema de correspondéncias iconicas, plasticas ou

9 comunicar consiste en “transportar una infonnacién dentro del espacio”, en el interior de una misma esfera
espaciotemporal, y transmitir, “transportar una informacion dentro del tempo”, entre esferas espaciotemporales
distintas.

80 “Ia circulacién de los mensajes en un momento dado” e “todo lo que tenga que ver con la dindmica de la
memoria colectiva”.
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semanticas. Em Planetary, essa associacdo provém da dupla diegese da obra. Um mesmo
detalhe pode produzir certo significado no contexto do plot enquanto convida o leitor a
interpreta-lo de maneira completamente diferente, levando em conta a natureza intertextual
explicita da obra. Voltando ao Clube do canhdo, temos diversas imagens com essas
caracteristicas, incluindo o titulo ndo-diegético (Figura 34). Enquanto, por exemplo, a
assinatura de Julio Verne ndo tem consequéncia para a historia contada, ela € uma peca
fundamental na compreensdao metaficcional por parte do receptor. O mistério da referéncia se
destina ao leitor, ndo aos personagens, ou, em outras palavras, as investigacdes empreendidas
pelos arquedlogos e pelo leitor acontecem em duas dimens@es distintas, a diacronica e a

sincronica.

Figura 34 — As muitas pistas visuais destinadas ao leitor de Clube dos Canhdes.
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Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014a

Pode-se dizer, entdo, que a metaficcdo e Planetary opera de duas maneiras: na
construcdo de espacos imageticos alusorios e na criagdo de redes semanticas de referéncia. As
duas fazem parte do mesmo processo e constantemente acontecem simultaneamente. Por
exemplo, na edi¢do 10, intitulada Magia e Perda. Na primeira pagina da historia, antes que
qualquer personagem seja introduzido, somos apresentados a trés objetos. Cada um deles
aparece em seu proprio quadro, & meia-luz, para entdo serem reunidos, amontoados no chdo

(Figura 35).
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Figura 35 — Objetos que remetem a super-herois da DC Comics em Magia e Perda.

Planetary criado por Warren Ellis e John Cassaday

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014a, p.77.
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A péagina é atipicamente despida de ac@o, porém o0s objetos guardam diversas
significacbes: uma capa vermelha com um emblema pintado, uma lanterna apagada e um par
de braceletes de ouro decorados. N&o a toa, 0 mostrador se demora em cada um deles antes de
reuni-los, dando carater metonimico ao conjunto. Separados, eles apresentam diversas
semelhancgas visuais (pictoricas) com objetos importantes de herdis da DC Comics, Super-
homem, Lanterna Verde e Mulher Maravilha (Figura 36). Porém, a analogia fica evidente
quando aparecem juntos, realcando a ligacdo entre os elementos como parte do mesmo grupo
(de super-her6is e de personagens de uma editora especifica).

Baurin (2012) indica que, cada vez que os objetos aparecem em cena, eles
cumprem diferentes funcdes narrativas. Primeiro, eles sdo provas de um crime, artefatos que
pertencem a vitimas dos Quatro e, consequentemente, parte de uma hipotese dupla: quem
matou seus donos? E quem eles s&0? Num segundo momento, através de flashbacks, o
quadrinhos nos revela a resposta inserindo 0s objetos em seu contexto original. E a
comprovacdo da hip6tese. Depois disso, eles sdo novamente apenas objetos. Testemunhas e
sobreviventes do que foi tomado. Magica e perda.

Para permitir ao leitor reconhecer essas referéncias, o quadrinho usa a
descompressdo, dando espaco e, consequentemente, tempo a cada objeto; e a prdpria estrutura
da pagina, nos permitindo enxergar o inventario de objetos fora da narrativa, quase como
numa galeria, um espaco de apreciacdo e escrutinio. O quadrinho cria as condi¢Ges para um
processo de dualidade da imagem, que passa a ser representacdo, mas também acumulo
técnico de movimentos pregressos. Ela comunica e transmite. Aqui, a imitacdo dos super-
her6is também tem tarefa dupla: por um lado, o acimulo de detalhes alimenta a construgéo de
personagens e tramas, por outro, ele incita o jogo de referéncias de maneira
predominantemente reflexiva. A imitacdo afeta também o imitado, como veremos no proximo

capitulo.
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Figura 36 — A relacédo entre os artefatos e os herdis da Dc Comics.

Fonte: Montagem feita a partir de ELLIS; CASSADAY, 2014a, All-star Superman (2005), poster do filme
Wonder Woman (2017); Sensation Comics n°1 (1942) e Green Lantern, todos publicados por DC Comics.
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4. PLANETA FICCAO (ou: Funcao)

Este trabalho, como a metaficcdo, se desdobra em duas partes distintas, porém
indissociaveis. Primeiro nos dedicamos ao carater formal da metaficcdo em Planetary, ou
como o conceito literario se adequaria a linguagem dos quadrinhos e que tipo de recursos a
obra utiliza para provocar a consciéncia metaficcional no leitor. A partir de agora, vamos
adentrar na segunda parte do fenémeno: o comentario articulado pelo objeto a partir das
relacdes de transformacao e imitacao estabelecidas com seus intertextos.

Mas, antes de nos dedicarmos a andlise da politica a partir da metaficcdo, sdo

necessarios alguns esclarecimentos metodologicos. Zavala afirma:

Cada texto metaficcional constrdi sua propria proposta sobre as possibilidades e os
limites da linguagem, e muito especialmente sobre o que significam o ato de
escrever e 0 ato de ler textos literarios (ZAVALA, 2007, p. 134)

Como ja estabelecemos, os quadrinhos encenam tanto quanto narram. Eles “sdo
sua proépria criatura: um meio com seus proprios dispositivos, suas proprias inovagoes, seus
proprios clichés, seus proprios géneros e armadilhas e liberdades®” (WOLF, 2007, p. 14).
Logo, ndo podemos apenas dissertar sobre as muitas referéncias narrativas da obra. Para
compreender a metaficcdo em Planetary é importante levar em conta as muitas instancias
narrativas do quadrinho e percebé-lo como multiplo, hibrido e complexo. Afinal, como coloca
Lefévre (2012)

No caso das narrativas gréaficas, varios aspectos constitutivos - como o estilo grafico,
mise en scéne, a combinacdo de elementos verbais e visuais, a quebra (ou
découpage) da historia em painéis distintos, a interacdo entre painéis, o desenho da
pagina e a estrutura da historia - cumprem um papel. As opcles formais séo
restringidas e construidas por uma gama de normas originadas em principios
formais, convencoes préaticas da producdo e consumo de quadrinhos e caracteristicas
proximas do contexto social®2. (LEFEVRE, 2012, p. 72)

Num pensamento algo semelhante, Zavala propbe uma analise fractal,
fragmentada, que parece se adequar a presente pesquisa. Assim, podem-se incorporar
elementos de diversos contextos de interpretacdo a leitura, perpassando o objeto com
diferentes visbes e assumindo o carater parcial, inacabado e limitado dessa visada. Dessa
maneira, assumimos também a limitacdo de nossa propria leitura, uma vez que, segundo Hall,

“sempre havera especificidades — de vozes, de posicionamento, de identidade, de tradi¢bes

81 [Comics] are their own thing: a medium with its own devices, its own innovators, its own clichés, its own
genres and traps and liberties.

8 In the case of graphic narratives, various constitutive aspects—such as graphic style, mise en scéne, the
combination of verbal and visual elements, the breakdown (or découpage) of the story in distinct panels, the
interaction between panels, page layout, and the plot structure—play a role. The formal options are constrained
and constructed by a range of norms originating from formal principles, conventional practices of comics
production and consumption, and proximate features of the social context.
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culturais, de historias, e essas sdo as condigdes de enunciagdo que nos permitem falar”
(HALL, 2005 apud PHILIPZIG, 2011). Nédo existe uma interpretacdo Unica de qualquer
objeto, mas versdes informadas pela visdo de cada pesquisador, e cada uma dessas visadas
esta também inserida num momento socio-histérico e deve ser compreendida como tal. O que
nos propomos a analisar sdo as maneiras como Planetary exp®e préaticas culturais que incluem
ou excluem determinados sentidos, assegurando ou marginalizando formas de comportamento
e conhecimento.

Dito isso, reconhecemos aqui que um dos fatores essenciais tanto para o
funcionamento da metaficcdo quanto da analise politica é o receptor. Se o artefato propGe seus
esquemas de interpretacdo, cabe ao leitor reconhecer, junto com sua experiéncia e
conhecimento de mundo, os efeitos metaficcionais e imersivos da narrativa. Um leigo pode
ndo dominar os cddigos de expressdo do quadrinho ou ignorar a existéncia de outras obras
referenciadas por ele, interrompendo o processo comunicativo do artefato no nivel de
recepcdo. Perceba, porém, que desde o inicio deste trabalho pressupomos como receptor um
individuo familiarizado com a leitura de historias em quadrinhos, capaz de interpretar as
relacBes contextuais de imagem-texto e ignorar o trabalho mental necessario para decifrar a
pagina. Uma vez que a pesquisa proposta fala de potencialidades, lancamos mao de um leitor
ideal como ferramenta metodoldgica. Outras questdes acerca deste topico serdo tratadas nas
analises adiante.

Nossa proposta é realizar uma ficgdo analitica e desconstruir o quadrinho em seus
diversos aspectos constitutivos, estudando a maneira como cada um deles contribui para a
metaficcionalidade de Planetary. A partir dai, vamos nos dedicar a interagdo entre as imagens
e textos de Planetary e suas referéncias culturais.

Para isso, vamos nos apoiar nos trabalhos de Gérard Genette e Julie Sanders sobre
transformacao e imitacdo. Para Genette (1989), a intertextualidade € apenas uma das relacoes
possiveis dentro de uma transtextualidade maior. O autor propde uma abordagem formalista do
problema, criando classificagdes que designam as possiveis relacBes entre textos. S&o elas a
intertextualidade, que designa a co-presenca entre dois ou mais textos (citacdo explicita, alusdo ou
plagio); a paratextualidade, relacdo entre o texto em si e 0s paratextos que o circundam (capas,
titulos, prefacios etc.); a metatextualidade, relacdo de comentario ou critica entre textos; a
hipertextualidade, relacdo de derivacdo entre um texto base texto, o hipotexto, e outro construido
a partir dele, o hipertexto (parddia e pastiche); e arquitextualidade, relagdo do texto com o género

discursivo em que se encaixa.
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Genette constroi sua tabela de interagdes a partir de dois eixos principais: regime e
relacéo (idem, p.41). O regime, relativo a funcéo, seria ligado ao contetdo do texto (ludico,
satirico, sério), enquanto a relacdo se referiria a forma (imitacdo, transformacdo). A
classificacdo algo fechada do autor contrasta com 0s principios que guiaram nossa pesquisa
até aqui, seja a liberdade do pés-modernismo ou a visada fractal proposta por Zavala. Porem,
enxergamos seu Vvalor enquanto pratica metodoldgica hermenéutica e formalista e uma
maneira particular de reconhecer os tracos de textualidades passadas em Planetary e ao
mesmo tempo prover a consciéncia das maneiras como esses tragos sao manipulados.

Na verdade, os elementos formais da imitagdo e transformacdo nos atraem mais
enquanto maneira de visualizar metamorfoses sensiveis em texto e imagens. Julie Sanders,
por exemplo, ndo se detém nas muitas operagdes de Genette, mas limita sua analise nas
categorias de adaptacéo e apropriagdo. Para ela, adaptacdo pode ser, mas ndo se limita a, uma
pratica de transposicdo entre géneros ou meios — sua maior caracteristica seria o carater
revisionista. “Ela pode paralelizar a pratica editorial em alguns aspectos, entregando-se ao
exercicio de aparar e arrancar; mas também pode ser um procedimento amplificador dedicado
a adicdo, expansdo, acréscimo e interpolacdo®” (SANDERS, 2006, p.18).

Enquanto a adaptacdo indica necessariamente uma ligagdo com um texto-base ou
conjunto de textos-base, a apropriagdo “frequentemente assume uma jornada mais decisiva
para longe da fonte em direcéo a novos produto cultural e dominio®” (idem, p.26) Isso pode
envolver ou ndo mudanca de géneros discursivos e a sobreposicdo de hipo e hipertextos,
porém, qualquer que seja o0 caso, 0 texto original ndo é sinalizado claramente como no
processo adaptativo. Sanders assume a influéncia de Genette, porém, a abordagem da autora
nos parece mais inclinada a enxergar as operac6es de Planetary como um jogo de adaptacéo e
apropriacao, de imitacdo e transformacdo num fluxo constante de trocas entre texto e imagem.

No campo das imagens, o alemdo Guido Isekenmeier, citado anteriormente,
também busca um modelo para sua teoria da interpictorialidade (interpiktorialitat) nos
trabalhos de Genette. Como descrevemos no capitulo dois, o autor busca organizar as relacoes
entre imagens tomando a obra do francés como modelo. Para ele, a transtextualidade provém
“jogos de linguagens transferiveis” para o problema do didlogo entre imagens, locus de

producdo da logica e da memoria dos meios visuais.

8 It can parallel editorial practice in some respects, indulging in the exercise of trimming and pruning; yet it can
also be an amplificatory procedure engaged in addition, expansion, accretion, and interpolation

8 frequently affects a more decisive journey away from the informing source into a wholly new cultural product
and domain.
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No proximo capitulo, nos dedicaremos a essas relagdes e seus desdobramentos
dentro de Planetary. Trazendo conceitos de Genette, Sanders e Isekenmeier, buscaremos
perceber o didlogo entre textos e imagens no quadrinho e o que ele nos diz sobre a forma e as
articulacdes politicas tecidas em sua narrativa.

Primeiro, iremos estudar a narrativa como um todo, ou como o jogo de imitacéo e
transformacao realizado pelo quadrinho cria comentério politico sobre as obras apropriadas. A
seguir, vamos nos dedicar as capas, os paratextos de Planetary que introduzem o leitor a cada
novo género explorado nas historias. Entdo, iremos observar como os layouts de pagina atuam
como enquadramentos (literais e no sentido usado por Goffman) para relacdes transmidiaticas
e transtextuais da metaficcdo historica. Depois, vamos examinar como a obra se apropria dos
personagens da literatura e dos quadrinhos e de que forma eles sdo a0 mesmo tempo usados
como indicadores de seu contexto sdcio-historico e arquétipos atemporais. Por fim, nos
deteremos na questdo do traco e o que os redesenhos de John Cassaday dizem sobre as
imagens das quais ele se apropria.

As reflexdes construidas aqui ndo abarcam apenas as 27 edigdes de Planetary,
mas a linguagem dos quadrinhos como um todo e o0 género de super-herois em particular.
Esperamos com a analise aprofundar o conceito de metaquadrinho e pensar a metarreferéncia

como um fenémeno transmidiatico, transmodal e transgenérico.

4.1. O espelho distorcido

Em determinado momento da nona edicdo de Planetary, Elijah Snow segura um

espelho diante de Ambrose Chase, ainda crianca.

- Sabe 0 que é o Planetary? E este espelho. Olhe nele.

- Distorce.

- Nao, o espelho é normal. O mundo € que é distorcido. Este é o espelho que
seguramos pro mundo (ELLIS; CASSADAY, 2013b, p.71).

Patricia Waugh e Linda Hutcheon enfatizam o aspecto politico da metaficcdo. Ao
falar sobre si mesmos, os quadrinhos também expressam questdes sobre seu modo de
producdo, 0 momento sdcio-histérico em que estdo inseridos e as pressuposicfes em que sua
narrativa se baseia sobre 0 mundo e a sociedade. Sdo um espelho para 0 mundo, mas também
parte da cultura que o molda.

Para Kidder (2009), a dimensao politica ndo é necessariamente um desdobramento
inevitavel da metaficcdo, o que justifica seu olhar sobre Planetary como uma obra sobre

super-herodis enquanto género, mais do que parte da cultura. Porém, podemos recorrer a
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definicdo de Thompson (1998) de meios técnicos e tomar o quadrinho como um “substrato
material das formas simbolicas, isto &, o elemento material com o que, ou por meio do qual, a
informacgdo ou o contetdo simbolico é fixado e transmitido do produtor para o receptor”
(THOMPSON, 1998, p. 26). A histéria em quadrinhos € uma pratica comunicativa da
sociedade e, como tal, faz parte de um conjunto de formas de vida e praticas culturais
intrinsecos a constituicdo da realidade social (STOREY, 2008).

E isso se aproxima ainda da histéria da cultura proposta por Warburg. Para ele, a
imagem seria um fendbmeno antropol6gico, uma condensacao particularmente significativa do
que é uma cultura em um dado momento de sua histéria. Como ja estabelecemos, a
interpictorialidade, a relacdo entre imagens através da sobrevivéncia de aspectos estilisticos, é
também uma janela para a exploracdo historica, psicolégica e, por que ndo, politica do
desenho em Planetary.

Tomemos, por exemplo, a edicdo especial Planetary/Batman: Noite na Terra. Na
historia, os arqueologos viajam até Gotham City a procura de John Black, responsavel por
uma serie de homicidios inexplicaveis. Black é filho de um sobrevivente da Cidade Zero,
campo secreto de experimentos do governo citado na Introducdo deste trabalho. Sua mente
esta conectada ao Floco de Neve, a forma do multiverso. Por isso suas vitimas parecem
fundidas com cépias de si mesmas ou rasgadas ao meio: sua habilidade é diluir a barreira
entre as diferentes dimensoes.

Apos alguma investigacdo, o Planetary finalmente encontra Black vagando no
Beco do Crime, na parte mais pobre da cidade. Porém, antes que consigam captura-lo, um
campo de luz emana de seu corpo, envolvendo 0s personagens na cena e 0s jogando em outro
lugar do multiverso. “Todos os padrdes de informacgdo... mudaram, Jakita”, explica O
Baterista. "Todas as frequéncias de celular, os sinais de tevé... Foi como se alguém arrancasse
meus olhos e enfiasse outros novos” (idem, p.15). Nesta nova dimensdo, uma figura sombria
surge dos céus, vestindo uma roupa de morcego com uma longa capa: o Batman.

Essa € uma instancia incomum para Planetary. Uma vez que 0 personagem
Batman é parte integrante da narrativa, o quadrinho ndo precisa criar um analogo que ressalte
certas caracteristicas do Homem Morcego (mais sobre isso adiante). Ao inves disso, ele
escolhe explorar as muitas encarnacGes do préprio personagem, iluminando diferentes
interpretacdes produzidas ao longo das décadas. O que se segue € uma histéria simples: Jakita
luta contra o vigilante recém-chegado enquanto Snow e O Baterista tentam capturar John

Black, que ndo tem controle sobre seus poderes de transporte interdimensional. Assim, somos
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apresentados a diferentes Batmans, dos quadrinhos a série de tv, de suas origens na década de
1930 ao futuro.

A narrativa nos da pistas sobre sua tematica no inicio da edicdo, quando Snow
menciona ja ter visto aquele tipo de morte antes, em 1986. “Colapso multiversal parcial.
Varios universos se juntaram em um... Multiplas Terras ocupando o mesmo espaco.” E,
apontando para a fotografia de uma das vitimas: “Isto foi o que aconteceu com cerca de um
terco da populacao” (ELLIS; CASSADAY, 2007, p.9). Leitores habituais da DC Comics
podem reconhecer a referéncia a uma das maiores histérias da editora, Crise nas Infinitas
Terras, publicada durante o ano de 1986. Fruto de demandas editoriais, 0 mega-evento foi
concebido por Marv Wolfman como uma maneira de extinguir o conceito de multiverso e

simplificar o universo narrativo compartilhado da editora (Figura 37).

Figura 37 — As vitimas do colapso multiversal em Planetary (esg.)

e a capa de Crise nas Infinitas Terras (dir.).
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Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2007; Arte promocional do evento Crise nas Infinitas Terras (1986,DC Comics).
As préticas de revisdo de continuidade ndo sdo incomuns nos quadrinhos de
super-herdis, como discutimos no primeiro capitulo deste trabalho. Ao mesmo tempo em que
a ideia de terras paralelas pode conferir liberdade aos quadrinistas para criar sem se preocupar
com a cronologia, 0 excesso de versdes e narrativas dissonantes pode atrapalhar o leitor que
deseja ingressar no universo dos quadrinhos. Porém, a ferramenta levanta o paradoxo da
memoria: personagens e eventos que fazem parte do passado textual perdem o status de
fabula, causando tensdo entre o texto revisado, que em geral abandona elementos de versdes
anteriores, e as realidades textuais pregressas, que sdo negadas a condi¢do ontoldgica de
passado (HYMAN, 2017, p.57).
De certa maneira, 0 multiverso interrompe a linha cronoldgica das representacdes

de um personagem e a transforma num construto de muitos lados (como o Floco de Neve),
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onde as diferentes versbes podem existir a0 mesmo tempo, cada uma em sua realidade
ficticia. O que Planetary faz é trazer de volta a memoria historica. Tomar cada encarnacgéo de
Batman e contextualiza-lo em sua prépria época, num processo semelhante ao que Waugh
(1984) chama de contradicao, onde varias verdades coexistem sem uma clara hierarquia entre
elas. Ou, como coloca Alan Moore na introducdo da obra de Frank Miller, Batman: The Dark
Knight Returns, “tudo ¢é exatamente o mesmo, exceto pelo fato de que ¢ totalmente diferente”.

Quando o trio de arqueologos é levado a outra dimensdo pela primeira vez, por
exemplo, eles encontram um Batman contemporéneo ao da publicacdo de Planetary: um
artista marcial de poucas palavras, misterioso e eficiente. Rapidamente, Jakita entra em
confronto fisico com o personagem. Porém, quando Black faz com que todos saltem entre
realidades novamente, o combate é interrompido. No lugar do vigilante paramilitar, surge um
homem fantasiado, que pede a Jakita educadamente para sair de seu caminho e afirma que nao
bate em mulheres (Figura 38). Ao invés de lutar, o novo Batman usa um Bat-repelente-de-
vilds para imobilizar Jakita e imediatamente pede “Bat-desculpas”. O violento da lugar ao
ludico, ressaltando o contraste entre o personagem dos quadrinhos e sua adaptacdo para a tv
protagonizada por Adam West na década de 1960. Até mesmo o cenario se modifica e o beco
escuro e enevoado da lugar a uma galeria de prédios coloridos.

O estilo dos desenhos nos remete a diversas fases do personagem ao longo de seus
quase 80 anos de existéncia. Cada um é definido pela semelhanca com o traco de um
desenhista notavel, de Neil Adams a Bob Kane, ou pela referéncia a um produto audiovisual,
como a série de tv. A prépria materialidade da arte, aliada ao Iéxico do texto verbal, marca o
anacronismo de cada época referenciada. Quando o Batman da série de tv desaparece, por
exemplo, vemos uma figura enorme e envelhecida. Leitores familiarizados com o personagem
irdo imediatamente reconhecer um pastiche do estilo de Frank Miller, tanto na silhueta
exagerada quanto nos designs do uniforme e do Batmovel (Figura 39).

A historia em questdo, The Dark Knight Returns, uma obra revisionista publicada
em 1986, acompanha um Batman semi-aposentado que retoma suas atividades de combate
contra o crime. Esta versdo é notavel por levar o personagem ao extremo de sua cruzada por
justica: o Batman mais velho é mortal e frequentemente expressa desprezo por conceitos
como direitos humanos. Quando uma vitima de interrogatorio clama que tem direitos, ele
responde: “Vocé tem direitos, sim. Muitos. As vezes eu contava todos so para ficar furioso”
(MILLER, 2011, p.49). Para Cunha e Mahfoud, a narrativa gira em torno da oposicao entre lei

e justica:
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Figura 38 — Planetary referencia o Batman da série de TV da década de 1960.

SINTO MUITO, MOGA.
MAS COMO CFICIAL NOMEADO
PELO DEPARTAMENTO DE POLICIA
S0

€ GOTHAM CITY, NAO POS!
PERMITIR QUE AQUELE

SE FOR,
VAl TER QUE
PASSAR POR

MM,

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2007; screenshot da série de tv Batman (ABC, 1966).
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Figura 39 — Planetary referencia o Batman de Frank Miller em The Dark Knight Returns

VOCE ESTA
ME CUSTANDO

TEMPO DEMAIS.

E PROTEGENDO
UM LUNATICO.

LIFEDOESN'T
GET ANY BETTER
THAN THIS.

/
My JOB.
r{) @

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2007; MILLER (2011).
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O que se aponta é que nem sempre a norma legal proporciona a sociedade aquilo que
se poderia considerar como justo, uma vez que a lei, enquanto conjunto de normas,
pode ser manipulada com o propdsito de beneficiar os criminosos. (...) Em teoria, o
combate ao crime esta atrelado ao cumprimento da lei; na pratica, em determinadas
circunstancias, nem sempre isso seria suficiente. O poder deveria ser controlado
pelos individuos, ndo o contrario; assim, a justica devera ser um ente a seu Servigo, e
ndo o inverso (CUNHA; MAHFOUD 2007, p.6).

A versdo do Homem Morcego evidencia aspectos fascistas do vigilantismo e o
Batman em Planetary é também retratado como acusador, juiz e carrasco. Para ele, Black é
um criminoso, independente de quaisquer circunstancias, como explicado neste dialogo com

Elijah Snow:

- Ele é um assassino.

- Ele estd doente. Mal tem consciéncia. Portanto, ndo serd levado pela policia de
Gotham, e ndo vamos entrega-lo a um cara vestido de morcego.

- Na minha cidade... neste lugar... ndo deixo um assassino escapar.

- Ele ndo vai escapar. Mas ha outras coisas além de suas baboseiras morais em jogo
aqui.

- N&o, ndo h4 (ELLIS; CASSADAY, 2007, p.34).

Quando Snow pergunta quem ¢ o misterioso vigilante, ele responde: “Sou o
Batman”, o que deixa Jakita irritada. “Isso nao explica nada”, diz ela. “Primeiro vocé aparece
como um vigilante, depois como um tira, ¢ agora ¢ sei la o qué...” (idem, p.33). Porém, 0
leitor sabe que essa é a chave do problema: o artista marcial, 0 homem fantasiado e o vigilante
fascista sdo todos Batman. O contraste entre as diferentes caracterizagfes do personagem
deixam ver que ndo existe um Unico Homem Morcego, mas a “personificacdo de valores
abstratos e frequentemente contraditorios, ¢ um campo complexo de multiplos conflitos”
(PHILIPZIG, 2011, p.11).

No final da historia, apos cruzarem algumas outras dimensdes, 0s protagonistas
encontram uma versao nova do personagem. Criada por John Cassaday, este Batman ndo
existe em nenhum outro titulo da DC Comics. E ele que se deixa persuadir a confiar a guarda
de Black ao Planetary ap6s ouvir que o rapaz também perdeu seus pais baleados. Para a
historia, esse é o ponto comum entre todas as versdes do heroi: Bruce Wayne sempre é 0
garoto 6rfdo que se dedicou a combater o crime ap0s o assassinato de seus pais. Essa € a

destilacdo do personagem. Ele pergunta a Black se ele se lembra do sorriso dos pais.

E a isso que voca se agarra. E o que vocé pode fazer pelos outros. Pode protegé-los,
pode mostrar que ndo estdo sozinhos. E assim que vocé da sentido ao mundo. E se
puder fazer isso... pode impedir que 0 mundo crie mais pessoas como noés. E
ninguém nunca mais terd nada a temer (ELLIS; CASSADAY, p.47).

Talvez mais do que o denominador comum, 0 que nos interessa aqui € apontar as
diferencas entre as muitas encarnagdes do Batman. A histdria conclui com a ideia de que, ndo

importa em qual universo, tudo o que o personagem deseja é trazer justica as pessoas comuns.
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Mas o que constitui essa justica? Na série de TV, Batman trabalha com a policia para manter
a ordem. Na encarnacéo da década de 1970 desenhada por Neil Adams, ele oferece ajuda para
Black na forma de tratamento psiquiatrico. Na minissérie de Frank Miller, ele usa violéncia
para impor sua visdo sobre o que é o correto. Na breve aparicdo do personagem original,
desenhado por Bob Kane em 1939, ele segura uma arma ¢ afirma que “o crime ndo pode
compensar” (Figura 40). Philipzig aponta que:

Herois de quadrinhos podem ser publicados no mesmo titulo durante décadas, mas
seu conceito estd sempre mudando; suas identidades ficcionais flutuam enquanto
multiplos editores e criadores e audiéncias em transformacdo brigam para defini-los.
Para permanecerem populares e manterem seu potencial de significacdo, eles
precisam se articular com preocupagdes sociais correntes; eles precisam se redefinir
continuamente, ou seja, desconstruir-se e reconstruir-se ao redor de um conjunto
basico de caracteristicas®® (PHILIPZIG, 2011, p.10).

Para Umberto Eco, super-herGis existem na fronteira entre as narrativas
mitologica e romanesca. O personagem do mito encarna um arquétipo e deve ser, portanto,
previsivel; enquanto a personagem do romance se transforma, se desenvolve. O equilibrio
entre os dois € um tipo de “personalidade estética”, segundo o autor uma espécie de “co-
participabilidade” entre 0o que o mito tem de inflexivel e universal e o que a narrativa do
romance tem de imprevisivel, de particular (ECO, 1993, p.250). Para Ferreira (2019), o super-
herdi seria, entdo, uma representacdo notavel da metafora do palimpsesto adotada por Genette
— “um pergaminho antigo cujos textos escritos eram raspados para dar lugar a um novo texto,

mantendo, porém, marcas dos anteriores” (FERREIRA, 2019, p.57).

Figura 40 — O Batman original de Bob Kane recriado no trago de John Cassaday
AOW T FND THE OFEN TOMB 1
WhCh T<ESE MNPPES SLEEP § :
AND BEwc SEr DBAT Tt T s I

Fonte: Detective Comics n°1 (1939); ELLIS; CASSADAY, 2007.

8 Comic-book heroes may be published under the same series title over several decades, but their concepts are
constantly changing; their fictional identities fluctuate as multiple editors and creators and changing audiences
struggle over their definitions. In order to remain popular and maintain their signifying potential, they must
always be articulated with concurrent social concerns; they must be continuously redefined, that is,
deconstructed and reconstructed around a basic set of defining characteristics.



120

O que Planetary faz em suas paginas é expor as muitas marcas de Batman, nao
apenas retirando o personagem da atemporalidade do mito, mas o inserindo em seu contexto
original através do pastiche de diversos estilos de desenho. Ellis e Cassaday usam o
dispositivo da viagem interdimensional para apresentar sua tese de que mesmo as melhores
intencdes estdo sujeitas a relacBes de poder e violéncia; e que a ideia de justica ndo é uma
constante, mas pode tomar diversas formas ao longo da historia.

A sobrevivéncia do Batman também evidencia os “fantasmas” da arte, para
retomar Warburg, nos detalhes do passado que permanecem nas novas formas de expresséo.
N&o a toa trouxemos a metafora do palimpsesto: é observando as marcas de escritas antigas
que alcancamos a memdria das imagens. A maneira como desenhistas especificos retratam
Gotham City, o Batmovel, o simbolo do morcego... Tudo isso séo vestigios de representacoes

do herdi que refletem um ponto de vista especifico sobre a sociedade.

Aimagem (...) deveria considerar-se, portanto, em uma primeira aproximacéo, como
0 que sobrevive de uma cidade fantasma. Fantasmas cujas marcas Sd0 pouco
visiveis, no entanto estdo espalhadas por toda parte: num hordscopo, em uma carta
comercial, em uma guirlanda de flores, no detalhe de um vestido de moda, um loop
de cinto ou uma circunvolugdo particular de um arco feminino®... (DIDI-
HUBERMAN, 2009, p.36)

N&o propomos aqui estudar a fundo as fases do Batman, ou as imagens a que se
refere Didi-Huberman. Trazemos a citacdo para auxiliar a compreensdo de Planetary
enquanto registro de uma arqueologia transmidiatica metodica. Pois Ellis e Cassaday fazem
exatamente 0 mesmo que Warburg e Tylor: observam o presente do género de super-herdis e
buscam em seus detalhes a sobrevivéncia do que veio antes. E como podemos contextualizar a
persisténcia das formas em relacdo a cultura? Reconhecendo que as cidades fantasmas estdo
inseridas em um contexto ideoldgico.

Tendo em vista a desconstrugdo politica proposta por Hutcheon e Waugh,
recorremos as teorias dos Estudos Culturais, para compreender o carater ideoldgico de
Planetary e o campo cultural onde se insere o quadrinho. Os estudiosos da escola inglesa se
apropriam do conceito de hegemonia de Gramsci e definem a cultura popular como um
espaco de conflitos entre a resisténcia de grupos subordinados e as for¢as de “incorporagdo”
que operam no interesse dos grupos dominantes. Um espacgo simbdlico de trocas e negociagao

em constante mudanca. Os artefatos culturais, entdo, existiriam no que o filésofo italiano

% | a imagen (...) deberia considerarse, por tanto, en uns primera aproximacion, como lo que sobrevive de un
pueblo de fantasmas. Fantasmas cuyas huellas son apenas visibles, sin embargo, se encuentram diseminadas por
todas partes: en un hordscopo, en una carta comercial, en uma guirnalda de flores, en el detalle de una moda de
vestir, un bucle de cinturén o una particular circunvolucion de un mofio femenino...
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chama de “equilibrio de compromisso”, um processo historico (que muda de acordo com a
época) e sincrénico (que se move entre resisténcia e incorporacdo a todo o momento)
(STOREY, 2008, p.10). Um exemplo disso seriam 0s proprios quadrinhos: considerados
literatura pobre em sua origem e produzidos em larga escala para consumo rapido, hoje eles
possuem um corpo de obras canonicas e sdo objetos de estudo em trabalhos académicos como
este.

E facil enxergar um espelho da cultura popular no conflito central de Planetary,
como descrevemos brevemente no primeiro capitulo. Os Quatro representam o poder
institucionalizado militar, cientifico e financeiro. Eles sdo os criadores de uma visdo
hegemdnica do mundo, baseado em escassez (controle do uso de tecnologias avancadas) e
desprovido de maravilhas. Por outro lado, o Planetary representa seu oposto: um grupo de
arquedlogos que opera em segredo para tomar o monopolio dos vilGes sobre conhecimento.
Elijah Snow, Jakita Wagner e O Baterista sdo individuos especiais: um bebé do século, a filha
de Lord Blackstock e um metahumano capaz de acessar o espaco informacional. Os trés sdo
“maquinas que os sistemas invisiveis de defesa da vida construiram com uma fungdo”.
(ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.126): salvar a memoria do mundo ao acumular artefatos
culturais e publicar seus achados. Mais adiante na historia, Elijah Snow descobre que é essa

acao que permite aos Quatro manter seu poder.

Dowling passa a vida procurando meios de se aproximar das faculdades que todos
nos temos pra entdo confina-las ou destrui-las. O que me faz pensar porque ele nos
deixa vivos. E que descobrimos as coisas e as protegemos. “E um mundo estranho.
Vamos manté-lo assim”. No fim, s6 deixamos um rastro de migalhas de pdo pra
Dowling seguir. Aposto que, se um dia pudermos conferir, ele tem a colegdo
completa de meus Guias Planetary (idem, p.130).

Os Quatro e o Planetary estdo engajados num jogo de incorporacéo e resisténcia,
uma batalha pelo controle da ciéncia e da Histéria. Finalmente, reunimos em nosso estudo
forma e o conteddo, a linguagem e a articulacdo. Ao realizar uma colagem de personagens e
tramas de mais de cem anos de literatura popular e cinema, Planetary ndo apenas bagunga os
enquadramentos, na concepcao de Waugh, mas também as ideologias. Afinal, devido a seu
carater seriado e imediato, o0 meio é notorio por incorporar elementos da realidade e
tendéncias culturais do momento em que é publicado.

A metaficcdo praticada em Planetary ndo acentua apenas o carater discursivo da
ficcdo, mas também o carater ideoldgico da cultura popular. Essa historicidade é uma forma
especifica de desnaturalizacdo, na concepcao de Hall (1995), o processo de reconhecimento
da realidade social como construcdo cultural e politica, constituida por representagcdes

ideologicamente motivadas, e ndo como um fendmeno da natureza.
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Podemos afirmar, entdo, que Planetary promove uma desconstrucdo dos
intertextos da cultura popular ao representad-los como sistemas simbolicos, e ndo apenas
artefatos, numa relacdo metaficcional tautologica (artificio textual, texto artificial). No
capitulo anterior, tratamos de aspectos formais da metaficcdo em Planetary, ou da relacdo do
quadrinho consigo mesmo. A partir daqui, vamos analisar as muitas possibilidades de
interpretacdo politica da obra, nos detendo em cada aspecto constitutivo do quadrinho a partir

da intertextualidade e da interpictorialidade.

4.2. Enquadramentos limiares

Em meio a discussBes sobre intertextualidade e politica, ndo podemos esquecer o
papel fundamental do leitor na construcdo de Planetary. Embora a problematica da recepcdo
ndo seja o foco principal desta pesquisa, é inegavel que o quadrinho seja um produto
comercial, destinado a um consumidor. E justamente isso que faz da obra um objeto
interessante de estudo, e ndo apenas uma colecdo de referéncias e colagens. Sanders aponta

que

0s aspectos politicos da escrita re-visionaria nunca devem ocultar 0s aspectos
simultaneamente prazerosos da leitura destes textos e suas relagdes intertextuais e
alusivas com outros textos, tracando e ativando as redes de associacdo que temos
descrito® (SANDERS, 2006, p.6).

Participar da dupla investigacdo em Planetary ¢ uma atividade ladica, um
primeiro passo para a agao interpretativa que a politica do texto demanda. Por isso, a obra é
um quadrinho sobre super-herdis que adota diversas convengbes do proprio género: ela
estabelece dentro de seus proprios parametros narrativos um canone especifico, a0 mesmo
tempo questionando e reforgando esse mesmo canone ao provocar interesse renovado em suas
obras (SANDERS, 2006, p.97). A partir desse gesto classificatério, Planetary se insere em
uma comunidade de conhecimentos compartilhados, tornando as trocas e transformacgoes
identificveis e provocando o impacto desejado em seus leitores.

A intertextualidade, como indica Samoyault (2008), implica a consideragdo do
leitor para o ato criador. “Ela infringe os postulados da individualidade e da unicidade da obra
de arte e conduz a literatura a um corpus imenso, que pertence a todos” (p.79). Ao mesmo

tempo, ela apresenta um paradoxo. O leitor precisa ter sempre mais conhecimento e

87 the political aspect of ‘re-visionary’ writing should never occlude the simultaneously pleasurable aspects of
reading into such texts their intertextual and allusive relationship with other texts, tracing and activating the
networks of association that we have been describing.
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imaginacdo, de modo que o ato da leitura provoque “um deslocamento entre a cultura, a
memoria, a individualidade de um e as do outro” (p. 89) — embora a identidade perfeita entre
os dois seja impossivel. Por mais que analisemos Planetary, por exemplo, por mais que
citemos entrevistas e busquemos relagdes em texto e imagem, nossa propria memoria
acrescenta referéncias e alusdes fora do controle de seus autores. A obra ¢ inesgotavel. Estas
novas camadas, dispostas pela pratica intertextual, formam a literatura (na cita¢do original de
Samoyault), mas também a imagem e os artefatos culturais do século XX, como tecido
continuo € como memoria coletiva.

Isekenmeier (2013), que também parte das teorias de Samoyault, acrescenta ainda
que essa mesma memoria nao € um repositorio estatico de imagens candnicas ou uma massa
letargica de tradigdes. Nao existe uma memoria visual fundamental a partir da qual o leitor
pode decodificar referéncias imagéticas. O proprio repertorio pictorico € uma construgao da
interpictorialidade e a cada vez que a obra recorre a ele, ela estd ao mesmo tempo

performando o ato de sua producdo. “Referéncias interpictoricas agem numa memoria visual

que ¢ seu substrato cultural®®” (ISEKENMEIER, 2013, p.51).

Imagens pictorialmente carregadas participam ativamente — de maneira cultural e
politicamente significativa — no que os estudiosos da iconografia chamam de
Bildgedachtnis (...). A imagem individual com sua possivel rede de referéncias
interpictdricas é o local tangivel no fluxo cultural de imagens e o ponto de partida
para o arquivo visual de uma cultura (HEBEL apud. ISEKENMEIER, 2013, p.51)

Dai reside a importancia dos indices paratextuais, que localizam o leitor dentro de
certa tradicdo, de um universo genérico imagético e textual especificos. Segundo a definicédo
de Genette, paratextos sdo textos independentes que cercam o texto principal, como capa,
introducdo, prefacio etc. Eles sdo responsaveis por assegurar a existéncia de uma obra no
mundo, “sua ‘recep¢do’ e seu consumo sob a forma (a0 menos em nosso tempo) de um livro”
(GENETTE, 2011, p.7). As capas de Planetary, em especial, sdo fundamentais na percepcédo
da obra pelo leitor, enquadrando-a como quadrinho de super-herdis e levantamento

intertextual de varias épocas da cultura pop, como veremos a seguir.

4.2.1. Cavalo de Troia

Primeiro, é importante frisar que o paratexto ndo tem apenas o papel de orientar a
interpretagdo do leitor sobre determinada obra — ele precisa, num sentido publicitario,
provocar interesse, estimular a compra. No caso de Planetary, o quadrinho é um produto de

massa, feito com o objetivo de ser comercializado em grandes tiragens. Para se encaixar e,

8 Interpiktoriale Referenzen verrichten Arbeit an einem Bildgedachtnis, das ihr kulturelles Sediment ist.
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mais ainda, competir no mercado especifico de revistas do mesmo género, ele precisa usar
recursos estabelecidos: cores vibrantes, design chamativo, objetividade na mensagem, entre
outros. Além disso, formato, tipo de papel, impressdo e encadernagdo também sdo indicadores
ndo apenas do publico a que se destina o produto, mas também qual sua funcéo desejada.

Claro, as caracteristicas analisadas aqui se referem a uma edi¢do especifica da
obra, os floppies, brochuras de vinte e oito paginas de quadrinhos e andncios publicitarios,
publicados mensalmente em lojas especializadas a partir de 1999. Hoje, Planetary é
comumente encontrado em colecdes de poucos volumes, que retinem as 27 edi¢des originais
em livros de melhor impressdo e acabamento, sem interferéncia publicitaria. A passagem das
revistas grampeadas para 0s tomos encadernados marca uma transicdo na percep¢do do
quadrinho: de entretenimento a parte do canone de historias do género. A qualidade da
matéria-prima e o contetdo de uma publicagdo estdo intimamente ligados, como apontam
Ambrose e Harris (2009):

(...) a natureza efémera das fofocas sobre celebridades significa que as revistas que
as noticiam utilizam um papel de baixa qualidade porque o contelido é
“descartavel”. Ja os periddicos académicos, por exemplo, serdo mantidos por anos.

(AMBROSE e HARRIS, 2009, p.43).

Iremos considerar as capas de Planetary em contexto original, como parte de uma
publicacdo de carater efémero, produzida para o consumo imediato. 1sso aproxima o proprio
quadrinho do corpus que ele estabelece para si, dos romances baratos da Inglaterra vitoriana e
das revistas de papel fragil do inicio do século XX. Também devemos pensar os elementos da
capa como um convite ao leitor em potencial, pois, antes de qualquer texto, sdo os elementos
visuais que capturam o olhar do consumidor e primeiro transmitem a identidade da

publicacdo. Segundo Barbosa (1996),

O acesso do leitor a informagdo de uma revista comega no manuseio. Ele, em geral,
folheia antes de ler. A partir de um primeiro contato habil e visual, ele desencadeara
a leitura em seus diversos niveis. O aspecto grafico é muito importante para essa
selecéo de leitura. (BARBOSA, 1996, p.30)

O aspecto grafico é também reforcado por White (2006), que afirma que “a
primeira vista por cima é vital, pois nela o conceito de utilidade e valor é comunicado”. E o
visual que faz o leitor desejar empreender a leitura. Segundo ele, atrair os leitores potenciais é
o “primeiro desafio”, o que fica claro quando tomamos a primeira edi¢ao de Planetary (Figura
41).

A capa apresenta 0s personagens principais, Elijah Snow, Jakita Wagner e o
Baterista, posicionados numa escada que sobe até o Floco de Neve, um elemento proeminente

na edicdo. A logo utilizada é a mesma da organizacdo Planetary e o texto sobre a capa,
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“Arqueologos do Impossivel”, comunica ao leitor a premissa basica da publicacdo. Além
disso, outros elementos indicam se tratar de uma publicacdo da editora Wildstorm, inserida no

mercado de quadrinhos de super-herdis, e a primeira parte de uma série.

Figura 41 — Capa da primeira edi¢do de Planetary
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Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.9.

Perceba que este é o primeiro contato entre leitor e obra, 0 momento em que
Planetary categoriza a si mesmo como uma historia sobre super-herois. Como coloca Genette,
mais que um limite, o paratexto é um limiar, um vestibulo que oferece a possibilidade de
entrar ou retroceder no texto principal (GENETTE, 2001, p.7). Neste caso especifico, ele é
também um cavalo de Troia, dissimulando a narrativa desconstrucionista da revista como um
produto usual do género que ela desconstroi.

Em comparacéo a outros titulos publicados no mesmo periodo, entre marco e abril
de 1999, o quadrinho ndo se sobressai, utilizando recursos de um enquadramento familiar,
como foco nas figuras humanas em poses heroicas (Figura 42). Ele se encaixa em
expectativas especificas, atraindo o consumidor habitual daquela categoria de publicacdes.
Porém, a primeira leitura revela a série pelo que ela é, um comentario sobre o género, e a
partir da segunda edicdo suas capas mudam radicalmente. Estilos de desenho, tipografia e

design variam a cada novo capitulo, iluminando os muitos géneros pelos quais a narrativa ira
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transitar ao longo de seus incrementos. De certa forma, cada nova capa deve ser

compreendida em relagdo a primeira. “Este ¢ um quadrinho de super-herdis, mas...”

Figura 42 — Capas de outros titulos da Editora Wildstorm publicados no inicio de 1999.

Fonte: Capas dos quadrinhos Wildcats n°1, DV8 n°26 e Gen 13 n°38 (Wildstorm, 1999)

Isso é especialmente relevante no campo do design grafico, onde revistas sdo
publicadas em intervalos de tempo regulares e pré-definidos, cada edicdo sendo um produto
em si e também parte de um corpo conceitual. O projeto grafico tem, entre outras, a funcdo de
estabelecer continuidade entre os incrementos. O leitor sempre adquire uma publicagdo nova,
mas reconhece em elementos comuns (titulo, tipografia, cores, etc.) que as diferentes edi¢Ges
pertencem a mesma revista. Em Planetary, os limites sdo borrados. Cada numero tem o
mesmo titulo e carrega certos indicadores repetidos (logo da editora, numeragdo, nome dos
autores), mas o peso da identificacdo recai sobre as informagdes verbais, enquanto o visual
sempre se transforma. O que ndo significa que a série ndo possua identidade consistente, mas
que essa identidade é a multiplicidade. A variacdo constante estabelece um padrdo: nada
permanece 0 mesmo, o quadrinho deve sempre ser reinterpretado.

O leitor de Planetary é convidado més a més a tomar parte no jogo de erudi¢do no
interior da revista. Isso cria um vinculo entre pablico e a publicacdo, o quadrinho estabelece
uma relagdo com o leitor, renovada a cada edi¢cdo. Nos primeiros paragrafos deste topico,
abordamos a importancia de uma comunidade de conhecimentos compartilhados, e o0s

paratextos sdo parte importante desta identificacdo, que tem um forte aspecto social.

Revista é também um encontro entre um editor e um leitor, um contato que se
estabelece, um fio invisivel que une um grupo de pessoas e, nesse sentido, ajuda a
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construir identidade, ou seja, cria identificacGes, da sensacdo de pertencer a um
determinado grupo. (...) Ndo é a toa que leitores gostam de andar abragados as suas
revistas — ou de andar com elas a mostra — para que todos vejam que eles pertencem
a este ou aquele grupo. Por isso, ndo se pode nunca esquecer: quem define o que é
uma revista €, antes de tudo, o seu leitor. (SCALZO, 2009:12)

A revista € informada pelas aspiracdes e valores do leitor enquanto, em retorno, o
leitor consome a revista como parte desses mesmos valores, como um veiculo que o apresenta
de volta para si mesmo. Planetary usa essa identificacdo para criar uma comunidade de
investigadores, arquetlogos da cultura pop, que espelha a propria organizacao que da nome ao
quadrinho: um grupo de pessoas espalhadas pelo globo, interconectadas pelo desejo de

descobrir e catalogar as narrativas maravilhosas do mundo.

4.2.2. Vertigo

Uma vez que o leitor se torna parte dos jogos de erudicdo que constituem a
narrativa, as capas ganham uma func¢do ainda mais importante como guias de leitura para o

3

quadrinho. O paratexto ¢ uma “zona indecisa”, na definicdo de Genette (2001), uma area
dentro e fora, sem um limite rigoroso entre o interior (o texto) e o exterior (o discurso do
mundo sobre o texto). Discutimos enquadramentos no topico anterior como indicadores da
percepcao externa do quadrinho (a se¢do onde ele € vendido, a editora que o publica, o género
onde se encaixa, a que publico se destina), convites para o interesse do consumidor. Mas seu
outro papel, enquanto aparato montado em fungdo da recepcao, ¢ auxiliar a decodificacdo dos
muitos intertextos incorporados em Planetary a partir destes mesmos indicadores.

O espaco liminar das capas de Planetary ¢ uma zona de transi¢do, mas também de
transagdo: “lugar privilegiado de uma pragmatica e de uma estratégia, de uma acdo sobre o
publico a servigo, mais ou menos compreendido e cumprido, de uma leitura mais pertinente
(...) aos olhos do autor e seus aliados®®” (GENETTE, 2011, p. 8). O paratexto aqui ¢é
responsavel, muitas vezes, por indicar a relacdo entre a narrativa sendo contada e o hipotexto
da qual ela deriva, seja uma obra especifica, um género ou o estilo de uma época. Basta que
nos recordemos do Clube dos Canhoes, a décima oitava edigdo analisada brevemente no

primeiro capitulo deste trabalho: a ilustragdo de capa, emulando uma publica¢do do século

XIX, € nossa primeira pista ligando o quadrinho em questdo ao livro de Julio Verne, enquanto

8 lugar privilegiado de una pragmatica y de una estrategia, de una accion sobre el pablico, al servicio, mas o
menos comprendido y cumplido, de una lectura mas pertinente -mas pertinente, se entiende, a los ojos del autor y
sus aliados.
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o titulo, revelado na ultima pagina, fecha nossa investigacdo tomando emprestado o titulo de
um dos capitulos da obra referenciada.

A exterioridade do paratexto € sinalizada aqui pela diferenca entre o desenho de
Cassaday dentro e fora do quadrinho. Enquanto as representagdes narrativas sdo consistentes
ao longo de toda a série, com variagdes minimas, as capas mudam seu estilo, usando de
pastiche para simular a écriture de outro artista ou o vocabuldrio visual de determinada
escola. Tomemos como exemplo a sétima edi¢do de Planetary, Nada como a Inglaterra no
verdo. A historia gira em torno de uma viagem do grupo de arqueodlogos a Gra-Bretanha para
o funeral de Jack Carter, mago proeminente na década de 1980. Porém, ela representa também
uma revisao dos quadrinhos produzidos no pais no mesmo periodo sob o selo Vertigo (Figura
43).

Parte da DC Comics, a Vertigo surgiu em 1993 com o objetivo de agregar uma
série de titulos editados por Karen Berger, entre eles The Sandman, Hellblazer, e Shade, The
Changing Man. Embora estivessem inseridas no grande universo compartilhado da DC, essas
publicacdes tinham carater experimental e adulto, criando novos personagens e reinventando
outros mais antigos. O conteudo das historias era sombrio e devia mais a contracultura e a
literatura do que as proezas dos super-herdis da editora. Nao por acaso, foi ali que muitos
quadrinistas ingleses, a chamada “Invasdo Britdnica”, encontraram seu lugar, entre eles o
proprio Warren Ellis, que, além de escrever em titulos como Hellblazer, publicaria em 2002
uma de suas principais obras, Transmetropolitan, pelo selo.

Entre os titulos publicados, se destacavam The Sandman e Hellblazer. O primeiro,
escrito por Neil Gaiman e ilustrado por uma variedade de desenhistas, seria o primeiro
quadrinho a entrar na lista de mais vendidos do New York Times, enquanto o segundo se
tornaria uma das obras mais representativas do selo, publicada ininterruptamente de 1988 a
2013. Ambos tinham em comum capas produzidas pelo artista visual Dave McKean, um dos
arquitetos do estilo visual de todo o selo. Ele era conhecido pelas ilustragcdes atmosféricas,
produzidas com técnica mista de colagem e pintura, € por um uso caracteristico de tipografia e
composi¢do. Mas por que descrever todo o contexto ao redor destes titulos? Porque a capa de

Planetary faz o mesmo, usando imagens ao invés de palavras (Figura 44).
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Figura 43 — Personagens da Vertigo apropriados por Planetary
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Fonte: Imagens dos personagens Etrigan, Homem Animal, Hera VVenenosa, Sandman, Metal Men e Monstro do
Pantano, publicados pela DC Comics.
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Figura 44 — Capa da sétima edicdo de Planetary (acima) e capas
de Sandman e Hellblazer desenhadas por Dave McKean (abaixo).
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Fonte: Capas de Planetary n°7 (2000); Hellblazer n°1 (1988); Sandman: a gallery of dreams n°1 (1994); The
Sandman n°11 (1989), todos publicados por DC Comics.
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Voltando a interpictorialidade de Isekenmeier (2013), podemos observar como a
materialidade da imagem ¢é utilizada para estabelecer a relagdo entre a capa de John Cassaday
e as artes originais de Dave McKean, e, por extensao, ao conceito do selo Vertigo como um
todo. A pintura (o estilo) mantém as caracteristicas basicas da obra referenciada, enquanto a
pictorialidade muda quando se altera a funcdo da ilustracdo. A sobreposicdo de camadas, o
uso de técnicas de colagem, a mistura de materiais sdo facilmente reconheciveis. A figura
fotografada na capa de Planetary pode ser confundida com John Constantine, protagonista de
Hellblazer, uma associacdo reforcada pelos textos em estilo goético e esquematicos, que
remetem ao ocultismo do titulo da Vertigo. Da mesma maneira, a tipologia: a fonte utilizada
em Planetary remete a logo de Sandman, especialmente a letra “p”, desenhada com curvas
semelhantes ao “d” caracteristico do original, além da alternancia entre fontes em maiusculo e
minusculo.

Se o leitor de Planetary tiver alguma familiaridade com os quadrinhos da Vertigo
(e, sendo um consumidor habitual de quadrinhos, ha grande chance de que ele tenha), a
associagdo entre o paratexto da edicdo e as publicacdes a que ele se refere provavelmente sera
imediata, o que ird informar sua interpretacdo do texto principal. De fato, a historia trata-se de
uma releitura dos personagens da DC no despertar de um novo século. O funeral de Jack
Carter, um claro andlogo de John Constantine, esta repleto de personagens deformados,

tristes, anacronicos, ao que Jakita responde: “Sao gente dos anos 80”.

Jack sempre dizia que pra n6s americanos era dificil entender como as coisas
realmente eram aqui no pior dessa década. Tivemos um presidente caduco que
falava sem parar no fim do mundo e era controlado pelas pessoas erradas. Mas eles
tiveram uma primeira-ministra genuinamente louca. (...) Ela queria montar campos
de concentracdo pra vitimas de AIDS, erradicar a homossexualidade até mesmo
como conceito, fazer os pobres escolherem entre comer e manter o voto... e
conduziu a mais descarada farsa de guerra pra fins eleitoreiros em cinquenta anos. A
Inglaterra era um lugar assustador. Ndo foi a toa que produziu uma cultura
assustadora (ELLIS; CASSADAY, 2013b, p.14).

Atraves dos personagens emprestados da Vertigo, Ellis reflete sobre o proprio
trabalho e de seus contemporaneos e seu papel em processar 0s eventos historicos de sua
época. A primeira-ministra mencionada por Jakita € Margaret Thatcher, lider do Reino Unido
entre 1979 e 1990. Uma governante conservadora que, de fato, promulgou leis como o Secéo
28, que proibia a promocdo da homossexualidade como relacdo constitutiva de familia
(TODD, 2013), além de impor medidas de austeridade que aumentaram a desigualdade no
pais e envolver a Inglaterra na Guerra das Maldivas, uma disputa contra a Argentina por

territérios inférteis.
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Jakita descreve Jack Carter como “tudo o que vocé queria que Londres fosse. Era
divertido e esperto e misterioso e sexy e assustador...”. O apice de uma época especifica, de
uma Londres especifica, simbolicamente velada e enterrada. Ao fim do funeral, Snow olha
para os presentes ¢ comenta: “Nao sei, ndo... Pode ser s6 pra mim, pode ser a diferenca de dez
anos entre o que vemos e a cultura que os produziu, mas... Eles ndo parecem levemente
ridiculos?” (Figura 45). Ao que Jakita responde: “O importante é como eles lidaram com seu
tempo, que ndo foi dos melhores” (idem, p.15). Mesmo sem o0 conhecimento especifico sobre
Thatcher e a Inglaterra, a tese final da edicdo se mantém: um lugar assustador produz uma
cultura assustadora, mas o tempo traz nova perspectiva e 0 que parecia aterrorizante em certa

época pode perder sua capacidade de amedrontar.

Figura 45 — Os analogos de personagens da Vertigo, considerados “ridiculos” por Snow.

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013b, p.15

No final da edicdo, Ellis traz de volta Jack Carter, que havia fingido a propria
morte para escapar de um super-herdi enlouquecido. Enquanto ele explica para o0s
arqueologos o motivo do subterfugio, percebemos que o personagem se transforma. Agora
careca, ele se livra do capote em favor de um blazer aberto. Sua barriga e peito estdo tatuados
e a maneira como se movimenta muda. Jack Carter deixa de ser John Constantine e se
transforma em Spider Jerusalém, personagem de Ellis em Transmetropolitan, publicado em
2002 pela propria Vertigo (Figura 46). A Inglaterra do passado foi enterrada, mas volta do
timulo em uma nova encarnagdo. O mago assombrado da lugar ao futurista. “Tudo o que
vocé queria que Londres fosse”.

“Os anos 80 acabaram ha tempos” diz Jack. “E hora de ir em frente. Hora de ser

outro alguém” (idem, p.28).
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Figura 46 — Jack Carter deixa de ser John Constantine (acima)
e se transforma em Spider Jerusalem (abaixo).

.ERA TUDO
QUE VOCE QUERIA QUE
LONDRES FOSSE.

SABE COMO OIZEM.
QUEM SE CANSA DE

'VERTIOO E £SPERTO
E MISTERIOSO E SEXY E
TADOR

Fonte: Montagem feita a partir de ELLIS; CASSADAY, 2013b e imagens dos personagens John Constantine
(1989) e Spider Jerusalem (1997), publicados pela DC Comics.
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4.2.3. Paratextos familiares

As capas de Planetary tomam muitas formas. Na segunda edic¢do, por exemplo,
ela emula o pdster de um filme de daikaiju, monstros gigantes japoneses; a décima terceira
faz referéncia a revista The Strand Magazine, titulo do século XIX onde foram publicadas as
historias de Sherlock Holmes; enquanto a décima nona remete ao poster de 2001 (Figura 47).
Na&o apenas as ilustracdes, mas toda a diagramacéo da capa muda: elementos correntes como a
marca Wildstorm sdo reposicionados, tipografia e logo se transformam e até o vocabulario

utilizado nas chamadas imita idioleto e Iéxico das obras originais.

Figura 47 — Capas das edigdes 2, 13 e 19 de Planetary (acima)
e as obras que referenciam (abaixo).

¢ ELUAH SNOW i

planetary
mystery

A COMIC BY WARREN ELI.IS
JOHN CASSADAY

‘1_‘\«1

.......... ke WARREN G. ELLIS ESQ. s % ACOTIONAL CONTRELTION
. DEPUY

. LAURA DEPUY MARTIN
o MR. JOHN M. CASSADAY ). and RICHARD STARKINGS

An epic drama of
m Sﬂf“%w\%m adventure and exploration

Fonte: Capas de Planetary comparadas com posteres dos filmes Godzilla: king of the monsters (1956) e 2001: a
space odissey (1968) e capa da revista Strand Magazine (janeiro, 1924)
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Porém, as coOpias ndo sdo perfeitas. Por mais semelhantes que parecam, as capas
de Planetary sempre apresentam algum elemento dissonante. O monstro gigante é substituido
por um esqueleto. Elijah Snow divide espago com os personagens vitorianos. A nave espacial
em Orbita estd aos pedacos. Assim como os textos que cercam, 0s paratextos da obra déo vista
a uma paisagem familiar, mas repleta de diferencas fundamentais. Essa € uma declaragdo de
intencdo. Afinal, o paratexto pode comunicar uma informacédo pura (o0 género onde se encaixa
a obra, o nome dos autores, a editora) ou dar a conhecer uma interpretacdo editorial ou
autoral. Como coloca Genette, “romance ndo significa ‘este livro ¢ um romance’, afirmacao
definidora quase em poder de qualquer um, mas ‘por favor considere este livro como um
romance®”” (GENETTE, 2001, p.15).

Wolf (2006) enumera quatro fatores para que um paratexto seja considerado
familiar. Em primeiro lugar, ele é confidvel no enquadramento da leitura. Segundo, ele
sempre existe em funcdo do texto principal. Terceiro, ele utiliza de formas e posi¢des
convencionais, por exemplo, vindo temporalmente antes do texto como uma introducéo (série
de consideracgdes escritas em uma voz diferente do texto principal). Finalmente, em quarto
lugar, paratextos confiaveis sdo unidades discretas localizadas em um nivel ontologico
diferente, em geral superior, da obra que cercam, uma consequéncia do enquadramento como
marcador de meta-conceitos (p. 301).

As capas de Planetary se encaixam em poucas, quase nenhuma, destas
proposicdes. Os elementos da narrativa que incorpora em sua ilustracdo sdo reposicionados ao
ponto de ndo representarem nenhuma passagem da trama- como 0S japoneses na segunda
edicdo, que aparecem na capa, mas em momento algum sdo perseguidos por monstros
esqueléticos. Na verdade, as capas do quadrinho estabelecem expectativas genéricas que
deliberadamente ndo sdo satisfeitas em seu interior. A décima terceira edicdo (que iremos
analisar com detalhes no quarto capitulo) evoca os contos de Sherlock Holmes, mas ndo ha
nenhum procedimento investigativo na narrativa. A busca de Elijah Snow pelo detetive
acontece em grande parte fora do quadro, enquanto a trama segue convencdes padrdes do
género de super-herdéis, como a presenca de vildes malignos, criaturas grotescas e a solu¢édo
violenta de conflitos.

Na verdade, as capas de Planetary sdo investigacGes em si de outros paratextos ao
longo da histéria. Sua maior relacdo com o texto principal, além do enquadramento factual, é

0 interesse que ambos apresentam nas formas do discurso, ou na questdo do que, afinal,

% novela no significa “este libro es una novela”, asercién definitoria casi en poder de cualquiera, sino “tenga a
bien considerar este libro com o una novela”.
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constitui um paratexto familiar. Se o paratexto torna o texto um livro, as capas o localizam
historicamente no fluxo histérico como um corpo fisico.

Observando as edicdes de Planetary, somos levados a todo momento a pensar o
texto enquanto matéria, pois cada género apropriado pelo quadrinho existe como um formato,
uma presenca fisica publicada, seja ela literaria, quadrinistica ou filmica. N&o estamos apenas
lembrando de uma histéria, mas de um livro. A capa de um pulp ao lado de um péster
desperta nossa consciéncia de que papel e tipografia podem ser parte de determinadas
narrativas tanto quanto seu contetdo e estilo de escrita, assim como as pecas publicitarias de
um filme sdo também parte do discurso historico formado ao redor daquele artefato cultural.

Além disso, as formas envelhecem. Ndo por acaso, algumas capas apresentam
marcas que imitam papel amarelado ou amassado (Figura 48). A nog¢do de “familiar” varia de
acordo com o momento historico e cultural: o formato que um texto assume é consequéncia
da época e contexto em ele foi produzido. A materialidade da capa constitui um comentario
de sua historicidade. Vemos as referéncias a partir do presente, como vestigios de um tempo

passado, um objeto arqueoldgico.

Figura 48 — Marcas gréaficas nas capa

[ PLANETARY “18 |

THE GUN CLUB

Fonte: Capas de Planetary.

Quando Planetary é incorporado a esses objetos, ele se torna também parte de
nosso passado textual. Elijah Snow estava em companhia de Sherlock Holmes e este fato
ganha valor histérico pelo discurso visual da capa. O enunciado que o paratexto toma
emprestado, no limiar entre o interior e o exterior do texto, tem a funcdo de importar um
fragmento do real. O livro é um objeto do mundo e ao mesmo tempo, no corpo do quadrinho,

parte da ficcdo que o apropria. Ele é também limitrofe entre o real e o representado.
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Quando o texto principal ndo atende as expectativas genéricas levantadas pelas
capas, Planetary reforca seu proprio processo: reapresentar narrativas conhecidas de uma
maneira nova a fim de provocar estranhamento, misturando passado histérico e ficcional,
imitacdo e transformacdo. O poder elocutério do paratexto pede que o leitor consuma a obra
como um ponto de encontro numa rede de referéncia e ressignificacdo. As formas paratextuais
familiares sdo a base a partir da qual Planetary delimita enquadramentos que reposicionam o
intertexto em relacdo a seu género de origem.

Porém, é importante notar duas questdes: primeiro que, quando falamos de
histéria, ndo nos referimos necessariamente a historiografia. O tempo da imagem, como
aponta Didi-Huberman (2009), é diferente do tempo da histéria em geral. Como
observaremos no tépico 4.4, um personagem ligado a determinada época, por exemplo, pode
ser reinventado e subvertido, gerando palimpsestos, novas representacfes que se sobrepde as
anteriores. Parte da proposta de Planetary consiste em voltar as origens de seus intertextos,
mas a mecanica da memoria coletiva envolve a busca por imagens persistentes, ndo
necessariamente originais. Por exemplo, a capa da quinta edi¢cdo de Planetary, O bom doutor,
gira em torno de Doc Brass, andlogo do personagem Doc Savage, criado em 1933. Ao invés
de reproduzir a capa de uma revista pulp, porém, John Cassaday escolheu trabalhar sobre
desenhos realistas de James Bama, que ilustraram capas de uma reedi¢cdo na década de 1960
(Figura 49). A forma dos novos livros foi associada com o personagem e consequentemente
com a década de 1930, mesmo que tenham sido produzidos quarenta anos depois.

Nas palavras de Samoyault (2008), o leitor destemporaliza os textos em operacoes

sucessivas de leitura:

Trata-se para ele de sempre pensar a obra como novidade, re-atualizando
sistematicamente sua memoria a partir das leituras atuais, sem temer o anacronismo.
(...) E assim que a intertextualidade ndo data; ela ndo dispde o passado da literatura,
segundo a ordem sucessiva de uma histéria, mas como uma memoria
(SAMOYAULT, 2008, p. 95)

Isso fica ainda mais claro quando tratamos de um género inteiro, em oposic¢do a
um dnico hipotexto. Na edig¢do de numero 11, intitulada Mundo Frio, somos apresentados a
“Stone, John Stone”, agente secreto bem trajado e cheio de truques da organizacdo Storm.
Apenas por essa descricao, é provavel que seja 6bvio quem o personagem referencia: James
Bond, agente da Rainha, centro de uma série de livros e filmes produzidos desde a década de
1960. A histdria gira em torno da guerra fria entre Elijah Snow e Os Quatro, e o papel de

Stone como agente intermediario nesta trégua instdvel. A narrativa incorpora vilGes
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psicodélicos, dispositivos absurdos, encontros clandestinos e naves espaciais — clichés de

Bond, especificamente, mas também do género de espionagem como um todo.

Figura 49 — Capa da quinta edicdo de Planetary (esq.)
ao lado de uma capa de Doc Savage (dir.)

h -
Fonte: Capa de Planetary n° 5 (1999); Capa de Doc Savage: The man of bronze (1964)

Cassaday, ao compor a capa da edi¢do, ndo apenas evoca 0 universo imagético do
espido inglés, mas também o representante super-heroico do género. Enquanto a figura de
terno sob a mira de uma arma € recorrente na franquia cinematografica de James Bond, a
diagramacdo da peca e os padrdes preto e branco vieram diretamente de Nick Fury, agent of
S.H.LE.L.D #1, de Jim Steranko (Figura 50). Fury, criacdo de Stan Lee e Jack Kirby, é o
espido arquetipico do Universo Marvel, sempre as voltas com maquinag@es politicas e super
vilGes internacionais. Ao contrdrio de Bond, o personagem tem ligacdo intima com o
militarismo estadunidense e sua caracterizacdo tende mais para o pragmatismo de Dirty Harry
do que para a fleuma do inglés. Ellis e Cassaday invocam mais uma vez a histéria dos
quadrinhos de super-heréis, criando uma linha direta de influéncia e ao mesmo tempo
baguncando os limites temporais entre os dois personagens, a0 mesmo tempo construindo o
repertério imageético a partir do qual Planetary deve ser interpretado.

A segunda questdo que devemos esclarecer é que a subversdo das capas do
quadrinho ndo existe numa oposi¢cdo binaria entre conformidade e desvio. Como muitos
fendmenos descritos neste trabalho, ela existe em diversos graus. Assim, algumas capas se
aproximam da imitacdo (como a da sétima edicdo, que emula séries da Vertigo), enquanto

outras criam expectativas que serdo deliberadamente desfeitas no texto principal (como a
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edicdo que abre a Introducdo, onde monstros de ficcao cientifica sdo representados como uma
ameaca na capa e reenquadrados como vitimas na histdria). A maneira como cada paratexto
toma parte nos jogos de adaptacdo e apropriacdo varia conforme a similaridade com o

hipotexto, tanto quanto sua relagdo com o texto principal.

Figura 50 — A décima primeira edicdo de Planetary:
ponto de encontro entre Nick Fury e James Bond.

NICK FURY, "5 7/77

OF..

Fonte: Capas de Planetary n® 11 (2000) e Nick Fury: agent of S.H.I.E.L.D. n°4 (1968) e screenshot do filme
Casino Royale (2006)

Portanto, podemos afirmar que as capas de Planetary tem duas fungdes principais:
estabelecer a primeira relagdo com o leitor, de carater social, e inserir o quadrinho em
determinada tradi¢do genérica, atuando como guia de interpretacdo do texto principal. Elas
articulam elementos do mundo ficcional com praticas discursivas de outros paratextos
familiares, levantando questdes sobre materialidade e historicidade. Expandindo sobre essa
problematica especifica, iremos agora observar as relagdes entre o requadro e a escrita da

historia no quadrinho.

4.3. O passado repleto de ruidos

O requadro estd no centro do quadrinho, isolando os momentos estaticos que
serdo lidos como uma sequéncia narrativa. Ele influencia a percepc¢éo da passagem de tempo e
a composicdo da pagina formando, junto ao contelido diegético, a unidade basica da
linguagem, na concepgdo de Groensteen (2015). Porém, ele ¢ também um dos recursos
expressivos do meio. Tradicionalmente, pensamos no quadro exatamente nesse formato,

quadrado, devido a sua origem nas tiras de jornal, mas ele se modifica para indicar, por
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exemplo, que determinada cena ¢ um flashback ou um sonho. O requadro ¢ literalmente um
enquadramento da imagem, guiando o leitor na interpretacdo do momento destacado.

A narrativa de Planetary ¢ tradicional sob muitos aspectos, como ja apontamos
anteriormente. Em geral, seus /ayouts de pagina e requadros se mantém diretos, deixando a
atencdo do leitor se voltar as imagens. Em algumas ocasides, porém, podemos vé-lo em
efeito, como na cena em que Elijah Snow recupera as memorias roubadas pelos Quatro. Os
quadros no “presente” narrativo se alternam com grandes ilustragdes coloridas que se
expandem pela pagina inteira. As informagdes subjetivas (psicologicas) correm sob as
objetivas (miméticas), representando os fragmentos de lembranga que invadem a consciéncia

de Snow (Figura 51).

Figura 51 — Snow recupera

as memorias roubadas pelos Quatro
4 N\

AL B
Yy /\:\%/ y l,,k,

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013b, p.117

Entretanto, este ¢ apenas um exemplo do requadro como instancia enunciativa. O
que nos interessa neste topico € observar uma de suas fungdes especificas na obra: a
intermidialidade. Afinal, Planetary apropria ndo apenas intertextos dos quadrinhos, mas
também da literatura, televisdo e cinema, o que implica numa série de transposigdes genéricas
diversas. Uma vez que a metaficcdo intertextual ¢ mais eficiente quanto mais o hipertexto
indica os textos em que se baseia, ¢ comum que recursos de outros meios sejam emulados

pela obra, seja para ressaltar a adaptacdo do texto ou incorporar elementos historicos na

narrativa. A seguir, vamos examinar melhor alguns casos.
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4.3.1. Quadrinhos widescreen

Certos autores consideram as histérias em quadrinhos como um meio
intrinsecamente intermididtico gragas a juncdo dos dois sistemas simbolicos em seu cerne:
imagem e texto verbal (STEIN, 2015). A questdo ¢ que o conceito de intermidialidade,
semelhante ao de metaficcdo, ¢ vasto e se empresta a muitas interpretagdes. Portanto,
podemos enxergar relacdes intermidiaticas em fendmenos tao diversos quanto na articulagao
entre os painéis ou as edi¢cdes de um quadrinho, por exemplo, ou na adaptagdo de uma obra
literaria para a linguagem quadrinistica.

A abordagem pode render uma discussdo rica. Afinal, a luz da proposi¢cao de
Barbieri (2017) sobre as multiplas linguagens do quadrinho, € facil enxergar o sem numero de
influéncias que perpassam a narrativa quadrinistica, como o uso de técnicas do cinema e da
literatura, além de caracteristicas nao especificas como a serialidade e os personagens
herdicos. Entretanto, dentro do escopo do presente trabalho vamos nos dedicar
especificamente a intermidialidade como categoria para descri¢do e analise das referéncias

intermididticas em Planetary. Segundo a autora Irina Rajewsky, a categoria se refere

a intermidialidade no senso restrito de referéncias intermidiaticas, por exemplo
referéncias em um texto literario a um filme através da evocacdo ou imitagdo de
certas técnicas filmicas como zoom, fades, dissolugdes e edi¢do de montagem. (...)
Referéncias intermidiaticas devem ser entendidas como estratégias de constitui¢do
de significado que contribuem para a significacdo do produto midiatico como um
todo: o produto usa seus proprios meios especificos para referenciar uma obra
individual produzida em outro meio (...), um subsistema midiatico especifico (como
um género filmico) ou outro sistema midiético (...). O produto entdo se constitui em
parte ou inteiramente em relacdo a obra, sistema ou sub-sistema a que se refere®
(RAJEWSKY, 2005, p.53).

A sub-categoria foi elaborada por Rajewsky como uma das trés instancias da
intermidialidade, sendo as outras duas a combinag¢do mididtica e a transposi¢do midiatica.
Perceba como a ideia de referéncia nos afasta da influéncia pura apontada por Barbieri. Aqui,
o quadrinho ndo apenas usa técnicas do cinema, mas as imita deliberadamente, derivando
significado da relacdo entre os meios. Isso condiz com o interesse de Planetary na

arqueologia dos discursos, como ressaltamos no topico anterior.

% Intermediality in the narrow sense of intermedial references, for example references in a literary text to a fi Im
through, for instance, the evocation or imitation of certain filmic techniques such as zoom shots, fades, dissolves,
and montage editing. (...) Intermedial references are thus to be understood as meaning-constitutional strategies
that contribute to the media product’s overall signification: the media product uses its own media-specific
means, either to refer to a specific, individual work produced in another medium (...), or to refer to a specifi ¢
medial subsystem (such as a certain film genre) or to another medium qua system (...). The given product thus
constitutes itself partly or wholly in relation to the work, system, or subsystem to which it refers.
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Tomemos como exemplo a terceira edicdo do quadrinho, Pistoleiros Mortos. Logo
nas primeiras paginas, testemunhamos dois homens assassinando uma mulher em Hong Kong.
Os dois sdo criminosos, caracterizados como sadicos e desfigurados. Quando estdo deixando a
cena do crime, porém, alguém surge no caminho do carro. O motorista acelera, mas a figura
misteriosa, completamente branca, ¢ intangivel. Ele segura um distintivo e mata os dois
baleados, fazendo com que o projétil se mova numa curva fechada no meio da trajetoria. E o
Policial Fantasma.

Mais tarde, o time de campo de Planetary vai descobrir toda a histéria. A Triade,
mafia chinesa, queria um ator popular para sua produtora, que recusou a proposta. Como
represalia, capturaram e mataram seu irmao. Shek Chi-wai, o policial responsavel, desvenda o
caso e por isso ¢ traido e executado por seu proprio parceiro, que estava a servigo da mafia.
Ele se torna entdo o espirito da vinganga, corrigindo injusti¢as “até o dia em que outro policial
¢ traido e assassinado. Tipo um conto de fadas degenerado” (ELLIS; CASSADAY, 2013a,
p.69).

A historia tem diversos pontos em comum com os filmes de ac¢do produzidos em
Hong Kong no fim do século XX. J& presente desde a década de 1930, esse tipo de cinema
floresceu a partir dos anos 1960 ao combinar elementos de Hollywood com as tradicOes
chinesas do wuxia e kung fu. A partir de entdo, ele se tornou um fenémeno transcultural,
estimulando producdes do género na Coréia, india, Japdo, Filipinas e eventualmente
influenciando os préprios filmes estadunidenses (MORRIS, 2005). A vasta producdo asiatica
se tornou conhecida no Ocidente a partir de algumas figuras importantes (Bruce Lee, Jackie
Chan, Jet Li, Chow Yun-fat, John Woo, Tsui Hark) que se aventuraram no sistema de estudios
dos Estados Unidos. Ellis e Cassaday, porém, referenciam um tipo especifico de filme: os
thrillers policiais.

Uma reinvengdo do noir, os filmes policiais de Hong Kong giram em torno de
conflitos urbanos envolvendo a mafia e o governo, lutas com armas, violéncia estilizada e
dilemas éticos. Diversos clichés do género podem ser vistos na trama de Planetary: o policial
bom (“Sou o velho Chi-wai, aquele que nunca atirou num homem desarmado, nunca acertou
um homem pelas costas” (ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.80)); a corrupcdo das institui¢des
(seu parceiro, Mok); a luta do individuo contra a forca das organizagdes criminosas; e 0
questionamento sobre justica e vinganca. Além disso, a industria cinematografica é

diretamente citada na forma do caso investigado por Chi-wai antes de sua morte. A histéria do
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crime referencia inclusive rumores sobre um caso real envolvendo Bruce Lee, que teria se

recusado diversas vezes a trabalhar para estudios controlados pela Triade.

Figura 52 — Capa e primeira pagina da terceira edi¢do de Planetary
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PISTOLEIROS MORTOS

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.57, 59

Visualmente, o cenario (uma cidade suja e povoada por prostitutas e traficantes),
as roupas dos personagens e mesmo o idioma falado por eles (representado nos didlogos por
uma fonte que imita o pincel usado para escrever caracteres asiaticos) invocam o tempo e o
espaco de um filme de John Woo. Entretanto, é a formatacdo da sequéncia inicial que nos
chama a atengdo. A partir da capa, j& encontramos o primeiro painel retangular sobre um
fundo preto, nas proporcdes da tela de cinema. Quando abrimos a edi¢@o, percebemos que as
primeiras nove paginas sdo narradas dessa maneira: quadros largos divididos por sarjetas
pretas, quatro ou cinco por pagina, dispostos um em cima do outro, sem onomatopeias. Como
a sequéncia de negativos em um filme (Figura 52).

O estilo é parte da descompressdo, técnica popularizada pelo préprio Warren Ellis
e ja citada anteriormente. Os chamados quadrinhos widescreen sdo contados em grandes
painéis que geralmente eliminam margens e demais simbolos graficos, aparte baldes de fala,
na tentativa de proporcionar uma narrativa dindmica e imersiva a maneira do cinema. Porém,

a imitacdo de um filme se restringe a certas convencdes do género discursivo, como formato e
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ritmo. Os paineis ainda tém tamanhos diferentes e usam convencdes como linhas de acéo para
transmitir impacto. O quadrinho néo se prende a rigidez formal da tela.

Rajewsky (2005) descreve a referéncia intermidiatica “como se” (as if). Os
quadrinhos ndo podem emular perfeitamente os recursos expressivos do cinema, mas podem
contar sua histéria como se fossem um filme. Assim, Cassaday usa a cadmera fixa, 0 cenario
em movimento borrado, o plano e contraplano para criar a ilusdo da narrativa filmica, sem
nunca recriar verdadeiramente os efeitos dessa narrativa. O contraste pode causar um efeito
metaficcional ao revelar uma lacuna intermididtica, ao mesmo tempo em que,
paradoxalmente, pode despertar no receptor a sensa¢do de qualidades filmicas, pictéricas ou

literarias na obra.

Figura 53 — A quebra da narrativa cinematografica quando o Planetary entra em cena

e as
RUDNORTT

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.62, 67

Uma vez que os quadrinhos widescreen se popularizaram entre titulos de super-
herdis, pode-se dizer que sua capacidade de provocar consciéncia do artefato tenha diminuido.
Afinal, a partir do momento em que a técnica se torna habitual, o leitor passa a ndo percebé-la
como uma quebra narrativa. Porém, Planetary usa a referéncia intermidiatica de maneira
especifica para ressaltar sua intertextualidade, demarcando claramente os dois modos
discursivos. A narrativa cinematografica ndo se estende por toda a edi¢cdo, mas se restringe a

duas cenas especificas, ndo a toa cenas de acdo onde o foco € o Policial Fantasma. Uma vez
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que os arqueblogos aparecem, os quadros ndo apenas voltam ao normal como também
sugerem um efeito de fade-out, a margem preta dando lugar ao branco habitual enquanto a
forma do requadro muda (Figura 53). Essa escolha acentua a materialidade dos sistemas
envolvidos na producéo de significado, contribuindo com a metaficcao performada pela obra.
Por exemplo, a quinta edicdo de Planetary, O Bom Doutor. Neste capitulo,
conhecemos mais sobre Doc Brass, resgatado pelos arquetlogos apés ficar preso sob uma
montanha por mais de cinquenta anos. Ele conta sua histéria para Elijah Snow, a narracdo

pontuada por falsas paginas ilustradas de revistas pulp (Figura 54).

Figura 54 — As péginas de Planetary imitam uma revista pulp

A 3 :;) proxiad / "

*“Dautor Brass comegon 2 circular
pela sala 1al qual tigre enjulado...”

s estranhos olhos do Doutor Brass bri-
lharam na escuridio, — Querem saber

€OMO vim parar neste negdcio?

Doutor Brass comegou a circular pela sala tal
qual tigre enjaulado. — Nasci para isto. Treinei
_—

para tanto. Treinei para tudo.

UM ROMANCE
DE PLANETARY remonta 4 Revoluglo Francesa ¢ que sentia

necessidade de desenvolver pessoas a altura de
uma sociedade revoluciondria, Eram os maiores

— Mcus pais provém de uma socicdade que

ctos da Europa congregando-se para tragar
um plano para o Super-Homem.

— Criaram um tipo especial de dicta, um método
inovador de ensino ¢ um programa de exercicios
fisicos radicalmente original, ¢ os aplicaram nos
proprios filhos. Estes fizeram o mesmo, ¢ cada
geraclo ficava mais forte, ¢ mais estranha, que
a anterior.

— Sou o altimo, o fim da linhagem revolucio-
niria. Fui nascido, criado ¢ treinado para lidar
com qualquer coisa.

— A ndo ser com o mal indizivel de meus pro-
prios pais, deturpados irmio ¢ irmi que eram.

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.106,109

O quadrinho emula as ilustragcdes em preto e branco e o texto em prosa, pausando
a narrativa para emprestar espaco aos fragmentos ndo-diegéticos de outro meio. Os dois textos
(o quadrinho e a prosa) se complementam, fornecendo detalhes sobre a origem de. Eles
também oferecem uma nova perspectiva sobre elementos do mundo ficcional, informacao que
ndo e trocada pelos personagens, mas se destina ao consumo do leitor. Aqui, 0 mostrador
assume a materialidade das revistas (estilo de desenho, papel, diagramacédo) para demarcar
quando estamos no tempo presente e quando estamos no passado. Mas estamos vendo um
documento das aventuras de Brass? Ou a maneira como ele lembra delas? O quadrinho ndo
responde essa pergunta, assumindo que nao ha diferenca entre os dois. Brass é um bebé do

século nascido no mesmo dia que Snow, primeiro de Janeiro de 1900. Ele é a memdria do
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mundo, representada pelo género discursivo de sua época. Logo, a intermidialidade aqui ndo
serve apenas a funcdo de marcar o hipotexto retrabalhado em Planetary. Ela tambeém separa
0s tempos narrativos e os tempos da narrativa: presente e passado, quadrinhos e pulp —
explicitando a relacdo entre os géneros discursivos enquanto ambos sdo regidos pelo mesmo
mostrador.

Mas a lacuna intermidiatica observada previamente por Rajewsky tem uma outra
consequéncia: a coexisténcia no mesmo hiperquadro de diferentes formas de representar o
mundo. Para Dembeck (2006), o enquadramento antes de tudo diferencia o lado de fora e o
lado de dentro. Ele nos permite relacionar observagdes que fazemos do interior do objeto,
enquanto qualquer observagao externa passa a existir em relacédo ao quadro, ndo importa qual
sua natureza (p.268). Quando Planetary interrompe sua continuidade narrativa para assumir a
identidade de outros meios, ele cria uma quebra, uma divisdo entre 0 mimético e o registro. A
depender do meio referenciado, a relacdo interdiscursiva pode ter diferentes efeitos sobre a
narrativa quadrinistica. Vamos observar esta passagem, onde a memaria de Doc Brass toma a
forma de um painel no meio do didlogo (Figura 55).

Perceba que, no topo da pagina, vemos uma imagem n&o-diegética que ilustra a
fala de Elijah. Ela é desenhada no estilo usual do quadrinho, sua condicdo de lembranca
indicada pela posicdo em relacdo a cabeca do personagem que fala e pela paleta de cores
destoante do espaco ao redor. Mais abaixo, vemos 0 mesmo personagem citado por Snow sob
0 ponto de vista de Brass. Mais uma vez, a imagem referencia materialmente uma revista
pulp. Porém, ela ndo emula mais uma pagina de livro antigo. O painel se intromete na
sequéncia narrativa, fundindo o amarelo do papel velho com o branco do quadrinho atual.

A nova instancia do mostrador ndo apenas articula dois géneros discursivos, ela
cria uma separacdo que bagunca a ontologia do quadrinho. O choque da colagem traz a tona a
diferenca entre os dois tipos de enunciado: o quadrinho incorpora o pulp, transformando o
estado do desenho de ilustragdo complementar da prosa a parte da solidariedade icOnica entre
painéis. Isso leva o receptor a suspender sua leitura e projetar-se num outro espago, huma
outra modalidade de discurso. E também o leva a perceber a imagem amarelada como registro
de um passado ficcional, que toca o nosso pela materialidade. Planetary cria a ilusdo de um

meio e, a partir dela, a ilusdo de registro, construindo rela¢ées com a Historia.
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Figura 55 — Duas representacdes da memoria em Planetary

MORREU TAO
DESCONHECIDO QUANTO
VIVEU, PELO QUE SEl. FOI
VAPORIZADO AO TENTAR

COLOCAR ABAIXO UMA PLA-
TAFORMA ESPACIAL DAS
NACSES UNIDAS.

AH, SIM; NO
FIM ELE ERA DE UMA
TERRA PARALELA.

Q.-...- -

NAO SEl
SE MEUS “COLEGAS"
SABEM DISSO.

CRUZAMOS O MUNDO
TODO, CORRIGINDO-O E
TORNANDO-O ESTRANHO,
E AS PESSOAS NUNCA NOS
VEEM CHEGANDO OU
PARTINDO...

11

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.111
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4.3.2. Falsos registros

Voltando ao segundo capitulo, descrevemos o fendmeno da metaficcdo
historiografica descrito por Linda Hutcheon (1989a). Para a autora, a principal diferenca entre
a escrita da histdria e a escrita literaria € o enquadramento, a maneira como cada uma delas é
percebida. O romance metaficcional questiona essa separacdo ao incorporar o relato histérico
a ficcdo, borrando os limites entre 0 mundo ficcional e 0 mundo real e expondo ambos como
construcdes discursivas. Sanders (2006) reflete sobre a pratica no romance True History of the
Kelly Gang, de Peter Carey, publicado em 2000. A obra consiste em uma série de cartas
escritas pelo protagonista Ned Kelly para sua filha. Cada “pacote” de cartas corresponde a um
capitulo e Carey se esforca para construir uma voz distinta para o personagem através do
vocabulario e da pontuacdo idiossincratica. A abertura dos capitulos também emula o registro

de evidéncias de arquivo, descrevendo o estado fisico das cartas, formato, papel etc.

Esse material de enquadramento alcanca dois fins conflitantes dentro da narrativa.
Ele serve como uma presenca de autenticagdo; como leitores, somos treinados a
confiar na evidéncia historica de material arquivistico catalogado dessa maneira. No
entanto, esses quadros também servem como lembretes de vozes historicas e
intérpretes além do proprio Kelly; nés somos, por esse método, lembrados que a
estratégia da narragdo ndo confiavel favorecida pelo pds-modernismo pode ser
relevante no caso de Ned (SANDERS, 2006, p.141).

A literatura imita o registro historico, incorpora protocolos de arquivo em seu
discurso visual e assim cria a iluséo de realidade. Ora, esse fendmeno nao se restringe ao texto
em prosa. Imagens fotograficas e audiovisuais também sdo usadas como registros histéricos e
frequentemente utilizadas em quadrinhos que se pretendem ndo-ficcionais. Pedro Brandao, ao

estudar a relacdo entre quadrinhos e fotografias, observa que

grande parte dos autores que se dedicam a abordar a questdo da autenticidade nas
HQs chegam, mais cedo ou mais tarde, a discutir o papel da imagem fotogréafica
como elemento importante para a consolidacdo do efeito autenticador de
reportagens, biografias e autobiografias em quadrinhos (BRANDAO, 2019, p.118).

O impacto da presenca da fotografia no universo desenhado é tanto documental
quanto estético. A imagem da forca auténtica a narrativa grafica. Ela empresta uma fatia do
real a organizacdo espago-topica e auxilia na aproximacdo entre mundo natural e
representacdo discursiva. A sequéncia de painéis conta a historia, enguanto a imagem
fotografica assegura o leitor que ela de fato aconteceu.

Porém, acreditamos que a veracidade proporcionada pelo registro ndo esta apenas
na materialidade, mas na discursividade da fotografia. Afinal, a imagem fotografica também é
um artefato produzido por alguém. Angulo, foco, luz, tempo de exposicdo e abertura de

campo “sdo estratégias anteriores e paralelas a tomada da foto que evidenciam seu Viés
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interpretativo, tdo infinitas quanto as possibilidades pds-concepcdo” (BRANDAO, 2019,
p.119), especialmente em vista das tecnologias de manipulacdo digital. Nossa proposta
concebe a intermidialidade como uma maneira de enquadrar a imagem desenhada como
registro fotografico e audiovisual, emprestando veracidade ao registro histérico do mundo
ficcional.

Voltando a edi¢do dezoito, Clube do Canhao, temos um exemplo claro de como o
quadro funcionaria. Na Gltima pagina da historia, Snow e Jakita encontram documentos que
registram a excursdo dos primeiros astronautas a Lua. Um desses documentos é uma
fotografia, retratando o grande cano por onde foi lancado o projétil/espagonave (Figura 56). A
imagem aparece no derradeiro quadro da pagina a esquerda, enquadrada como uma fotografia:
um objeto na realidade diegética, guardada dentro de um antigo diario. Pela cor desvanecida e
as muitas manchas, compreendemos que é uma fotografia velha, um artefato historico.

Agora, vejamos a pagina a direita. Ela narra 0 momento em que 0s astronautas sao
icados para o canhdo, logo antes do lancamento. A cena € uma continuacdo narrativa do
momento capturado na fotografia, como se o mostrador “entrasse” naquele universo diegético
passado para contar o que aconteceu apos a tomada da foto. Ela é desenhada com arte final
cheia de contrastes e cores amareladas. O cenario do Gltimo painel parece sumir, como na
fotografia — os dois inclusive representam a cena do mesmo angulo.

Diferente de exemplos anteriores, o deslocamento entre modos discursivos ndo e
introduzido como a memoria de um personagem. Ele acontece para os olhos leitor,
apresentado sem informacdes verbais. O mostrador narra como se fotografasse. Ele toma
caracteristicas materiais do objeto e copia seus tragos discursivos para gerar a ilusdo
fotografica. O enquadramento da fotografia se transforma por analogia no enquadramento da
narrativa inteira, emprestando forca auténtica a cena e tornando esse momento um registro
historico.

E o caso também na sexta edi¢do, Os Quatro Viajantes, que conta a origem dos
vilGes da trama — especificamente através de fotografias e videos da década de 1970. A edicdo
segue uma estrutura narrativa em dois tempos: no passado, O Baterista conta a Elijah a
historia da missdo espacial que deu aos Quatro seus poderes; no presente, Elijah e Jakita
invadem a base dos antagonistas, um prédio semelhante ao Baxter Building habitado pelo
Quarteto Fantastico nos quadrinhos da Marvel. Os dois momentos se intercalam, permitindo
ao leitor aprender sobre o grupo inimigo enquanto vé os agentes de Planetary infiltrarem seu

esconderijo.
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Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014a, p. 142-143

A génese dos Quatro é, no sentido mais restrito do termo, uma Historia Secreta.
Ela se desenrola em paralelo a historiografia oficial, especificamente durante a corrida
espacial, e trata de eventos que foram deliberadamente ocultados pelo governo. Tal qual sua
contraparte literaria, Planetary baseia sua narrativa em fatos reais. No segundo painel da
edicdo, O Baterista ilustra sua fala com o que parece ser uma fotografia desenhada de Hitler

ao lado do cientista alemdo Wernher VVon Braun:

O ano é 1945: a Guerra acaba, e Wernher VVon Braun e sua turma da fabrica de
foguetes Mittelwerk s&o levados aos Estados Unidos pouco depois. A grife de
engenharia alema deles vai impulsionar o projeto Apollo e ainda dar forma as ideias
do programa espacial americano até os anos 90 (ELLIS; CASSADAY, 20133,
p.130)

De fato, o engenheiro e major foi uma das principais figuras no desenvolvimento
tanto do foguete V-2 na Alemanha nazista quanto do Saturno V. Como funcionario do
governo alemao, ele trabalhou de 1937 e 1945 na base de Peenemiinde, onde foi instalado
também um campo de concentracdo, que provinha forca de trabalho para os experimentos.

Com a derrota do Eixo, Von Braun foi recrutado pelos Estados Unidos junto a outros
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cientistas alemaos, que tiveram seus registros de envolvimento com o Partido Nazista

expurgados. E a partir desta lacuna que Planetary cria sua propria versio da historia.

Fora que os americanos também abiscoitaram 0s engenheiros e analistas que Hitler
mantinha secretamente perto de si em Berlim. Destes, ninguém sabe 0s nomes nem o
que faziam. Estavam no nivel mais rigoroso da seguranca nazista (...) Fecharam um
acordo. E eram génios. Tao brilhantes que perto deles Von Braun era uma lanterna
perto do Sol. Entdo, em fins de 45, estavam na América trabalhando em viagens
espaciais (ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.130)

Segundo ele, a missdo Apolo 11 era apenas espetaculo, enquanto os engenheiros
nazistas desenvolviam a verdadeira expedicdo, Artemis, que havia produzido um propulsor
capaz de mandar espaconaves para fora de drbita em 1959 e finalmente enviado o homem a
Lua em 1961. O plano era que, quando Apolo tocasse o solo lunar, Artemis se tornaria Ares e
passaria a operar de uma base em Marte. O acidente que criou os Quatro interrompeu a
programacao e deu ao mundo uma forca que o guiaria pelas proximas décadas.

Para “provar” as teorias da conspiragdo de seu enredo, Planetary usa novamente a
referéncia intermidiatica, além da intertextualidade verbal. A partir da primeira imagem, um
retrato de Von Braun, o quadrinho enquadra suas imagens fotograficas como registros
historicos reais — para entdo construir a ficcdo usando o mesmo recurso. A imagem familiar
do foguete Saturno V, representado tantas vezes em livros de Histéria e filmes, é colocada
lado a lado com o estranho design da espagonave Artemis. Da mesma maneira, a conhecida
cena dos astronautas da Apollo 11 sendo recebidos com festas e fanfarras da imprensa é
justaposta a possibilidade insélita de um homem armado em pleno espaco ao lado do satélite
russo Sputnik, lancado em 1957 (Figura 57). As primeiras imagens sdo claras, transparentes;
ja as segundas sdo sombrias, apenas sugeridas no contorno de um foguete ou em um brago
que flutua. E a Histéria como a conhecemos em contraste com a verdade do universo
ficcional.

Além disso, seguindo a metaficcdo historiografica, a presenca da Historia no
quadrinho ¢ “sempre uma ressignificacdo critica, nunca um ‘retorno nostalgico’”
(HUTCHEON, 1988, p.4). A corrida espacial € retratada como uma peca de propaganda
destinada ao grande publico, enquanto maquinacdes politicas se davam nas sombras.
Lembrando da citagdo do primeiro capitulo, os herdis eram feitos de “arrogancia, retiddo e o
individualismo tipicamente americano contra o coletivismo comunista” (ELLIS;

CASSADAY, 2013a, p.134) e mesmo eles se confundiam com os vilGes da Segunda Guerra.
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Figura 57 — Cenas familiares da corrida espacial
lado a lado com registros da historia secreta.
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132
Fonte: (ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.132)

A construgdo do passado textual funciona porque o valor documental da
fotografia, aqui apenas simulada, empresta autenticidade a narrativa. O traco, as cores, 0S
ruidos do desenho diferenciam os painéis “fotograficos” dos demais. Logo somos
condicionados a enxerga-lo ao mesmo tempo como parte da sequéncia e algo externo a ela,
isolado pelo quadro. Essa interacdo € igualmente interessante quando Planetary transforma

um intertexto em documento — neste caso especifico, a origem dos Quatro.
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Segundo o Baterista, a Artemis possuia um “conjunto de cAmeras com troca
automatica de filme para documentar continuamente o voo”. Temos, entdo, um registro em
tempo real da transformacdo dos quatro astronautas. Mas o que é este momento sendo uma
recriacdo do acidente que criou o proprio Quarteto Fantastico? No quadrinho de Lee e Kirby,
os exploradores entram em Orbita e logo sdo atingidos por uma tempestade que 0os bombardeia
com radiacdo césmica — tudo no espaco de uma pagina. JA& em Planetary, a mesma cena é
adaptada para a linguagem cinematografica segundo emulada no quadrinho. A narrativa se
desenrola em painéis pequenos do mesmo tamanho, imitando uma tela, que representam o
interior e o exterior do foguete a partir do mesmo angulo. O desfoque inicial e as faixas de

ruido sdo também emprestadas do filme, assim como o ritmo contido das a¢6es (Figura 58).

Figura 58 — A origem do Quarteto Fantastico, posteriormente parodiada em Planetary

Fonte: Paginas de Fantastic Four n°® 1 (Marvel Comics, 1964) e Planetary n° 6.

E comum que Planetary se aproprie de seus intertextos sob a forma de um
artefato, um objeto que tenha relacdo metonimica com o personagem ou género revisado.
Nesse caso especifico, entretanto, o vestigio do passado € sua propria narrativa. A origem dos
Quatro € ao mesmo tempo um documento da Histéria no mundo ficcional da obra e uma
parddia do quadrinho original de 1961 — sendo a parddia compreendida aqui ndo como
recriacdo humoristica, mas como a transformacdo do texto no nivel estilistico, mantendo seu
contetdo praticamente intacto.

No entanto, ndo podemos esquecer que essa €, no fim das contas, apenas uma

ilusdo. Por mais que a imitacdo de outros meios permita a obra enquadrar certas imagens
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como registros historicos, essa veracidade existe apenas no mundo ficcional. “O jogo da
referéncia- a maneira como a literatura remete a si mesma- parece sempre contradizer o jogo
da referencialidade- o liame da literatura com o real” (SAMOYAULT, 2008, p.101). A
materialidade pode invocar a Histéria, mas ndo levar a nenhuma realidade extratextual. O
amarelo dos livros antigos e o ruido das fotografias sdo apenas sinais graficos, sensiveis
enquanto reproducdes mecanicas das marcas do tempo. Cada empréstimo que Planetary faz a

realidade transforma-se em ficcdo, como nazistas no espaco.

4.3.3. Variagoes ontologicas

Por fim, uma Ultima consideracdo nos despertou interesse durante a investigacdo
da intermidialidade no quadrinho. Se a expressdo do heterodiscurso pode causar instabilidade
na ontologia narrativa, parece correto assumir que 0 mesmo poderia acontecer com relagdo ao
todo da obra. Ja mencionamos no segundo capitulo deste trabalho como certos recursos
graficos (recordatorios, capa) podem criar um aninhamento de narrativas onde Planetary, a
obra, ganha temporariamente 0 mesmo status dos Guias Planetary, os livros presentes na
realidade diegética. Acreditamos que o mesmo pode ser feito pelo uso de requadros
especificos.

Um desses momentos é a nona edicdo do quadrinho, intitulada Planeta Ficcao.
No arco principal da série, a historia cumpre o papel de apresentar um time de campo mais
jovem em 1997, liderado por Ambrose Chase, o terceiro homem antes da chegada de Elijah
Snow. Porém, ela nos chama atencdo por tratar diretamente das convenc@es narrativas que
emprega. No enredo, um grupo de cientistas chefiado pelos Quatro recupera uma nave
espacial que acaba de voltar a Terra. A diferenca é que o veiculo ndo veio do espago, mas de
um planeta ficticio criado especificamente para ser explorado. O (nico problema: trés
“ficcionautas” partiram com a expedic¢ao, quatro retornaram.

Nunca vemos o rosto do quarto passageiro, a criatura ficcional, mas em certo

momento ele conversa com seu “criador”, o cientista responsavel pela operacéo.

- Por que vocés me inventaram?

- Pois bem... ndo é uma pergunta simples. (...) Entenda, hoje mantemos uma relagéo
estranha com nossa ficgdo. As vezes receamos que ela venha nos dominando, as
vezes imploramos que domine... As vezes queremos ver o que ela tem por dentro
(ELLIS; CASSADAY, 2013b, p.66).

A conversa é interrompida pela invasdo do Planetary e a criatura desaparece.
Ambrose tenta capturar o cientista, que atira antes que ele possa reagir, comentando que

“Estamos dentro de um filme de fic¢do cientifica. O negro sempre morre em filmes de ficcéo
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cientifica” (idem, p.73). Por fim, Jakita Wagner, furiosa pelo destino do parceiro, quebra a

arma e a mao do cientista, que tenta argumentar por sua vida.

- N&o pode me tratar assim, mulherzinha... Eu sou o vildo... Sou o Unico aqui que
sabe a histdria... Se me matar, o filme jamais acabara... (...)

- Somos arquedlogos. Vamos escavar e entender tudo em poucos anos. Fim.
(ELLIS; CASSADAY, 2013b, p.75).

Logo apos a fala de Jakita, a histéria € interrompida bruscamente por um quadro
totalmente preto com legendas em fonte branca que nos explicam o que acontece depois do
fim da historia (Figura 59). O quadro desestabiliza visualmente a pagina, mas também a
narrativa. Ele existe no limiar entre a diegese e o paratexto: ndo como um recordatério, mas
ndo exatamente como algo externo ao texto principal. Ainda assim, a Ultima palavra de Jakita,
“Fim”, parece tracar uma linha clara entre a histéria contada e o derradeiro painel.

Planetary estabeleceu, nas oito edi¢cOes anteriores, uma estrutura narrativa
especifica, quebrada pelo final de sua nona edi¢do. As legendas ndo fazem parte da diegese,
mas parecem se dirigir ao leitor. E o que isso significa? O recurso parece ser uma referéncia
intermidiatica a filmes, especialmente os que se apresentam como “baseados em fatos reais”,
onde créditos finais sdo usados para indicar que aqueles personagens tem uma existéncia
continuada apos o fim da narrativa. Por um lado, a histdria contada aqui ndo faz parte da
cronologia principal da série. E um flashback retratando acontecimentos passados anos antes
da primeira edicdo. Talvez as legendas sejam a maneira de Ellis e Cassaday preencherem as
lacunas entre esta edicdo e as demais que ja conhecemos.

Por outro lado, o cientista sem nome afirma que estamos em um filme de ficcao
cientifica. Ele estaria certo? Planetary é uma histéria em quadrinhos, mas que apresenta
diversos elementos do género da ficcdo cientifica. Jakita tenta contrariar as imposi¢fes da
convengdo genérica (“Nao pode me tratar assim, mulherzinha... Eu sou o vilao”) terminando a
historia (e ndo por acaso sua mao parece sair da pagina no penultimo painel), mas no fim das
contas, 0 cientista estava correto: ap6s sua morte ndo sabemos o que aconteceu ali, como
criaram um planeta ficticio ou 0 que trouxeram dele.

A lacuna intermidiatica se apresenta como um mistério: o que é Planetary? E a

quem ele se destina?



Figura 59 — O letreiro no final do capitulo Planeta Ficgao.

DEUS PODEROSO...
HAAAAHAHAH... NAO
PODE ME TRATAR ASSIM,
MULHERZINHKA... EU
S0U O Vi/Léo...

...S0U O ONICO AQUI
QUE SABE A HISTORIA...
SE ME MATAR, O FILME

JAMAIS ACABARA...

ELE

-~

ESTA POR A/,
ENTENDEU?

TROUXEMOS
ALGUEM DE UMA
REALIDADE FICCIONAL.

AGORA ESTA A
SOLTA.

HAVIA TRES
FICCIONAUTAS NA NAVE.
ANTES DO APAGAR DAS
LUZES, VIMOS QUE ELE MA-
TOU DOIS, E AO FAZE-LO
VIOLOU UMAS CINCO
LEIS DA FISICA.

SOMOS
ARQUESLOGOS.

VAMOS ESCAVAR E
ENTENDER TUDO EM
POUCOS ANOS.

EM 1997, O QUARTO HOMEM FOI DADO COMO DESAPARECIDO EM ACAO.

ELIJAH SNOW NUNCA OUVIU FALAR DE AMBROSE CHASE.

JAKITA WAGNER JA ERA MEMBRO DO PLANETARY
QUANDO AMBROSE CHASE SE TORNOU O TERCEIRO HOMEM.

O QUARTO INDIVIDUO TRAZIDO PELA MISSAO
DE COLETA DE AMOSTRAS CONTINUA A SOLTA.

75

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013b, p.75.
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4.4. Ecos de contextos

A principal razdo para dividir Planetary em certos elementos discursivos durante
esta analise € a complexidade de suas relac@es transtextuais e interpictéricas. O quadrinho nédo
se limita a parodiar um hipotexto especifico, ou criar um pastiche de certo personagem. Em
geral, sua narrativa estd engajada num constante jogo de imitacdo e transformacdo, muitas
vezes de maneira distinta nas representacdes verbal e imagética.

Continuando nosso caminho analitico, deixamos nossa atencdo vagar da estrutura
espago-topica e seus enquadramentos para as imagens propriamente ditas. A seguir, vamos

nos deter sobre as muitas facetas da apropriagdo na obra em trés capitulos do quadrinho.

4.4.1. Rei das Selvas

Tomemos como exemplo a edicdo de nuamero 17, Opak-re. Mencionada no
segundo capitulo deste trabalho, o quadrinho narra as exploragfes de Elijah Snow em busca
de uma cidade escondida no coracio da Africa, em 1933. Nas primeiras paginas, Snow
encontra a cidadela dourada, mas é imediatamente atacado por um réptil monstruoso.
Milagrosamente, ele é salvo por um homem branco usando apenas um par de botas e cal¢Ges
curtos, que chega se balangcando num cipo.

Imediatamente, nos remetemos a Tarzan, o Rei das Selvas. Antes que o
personagem surja em cena, ele é precedido pelo efeito sonoro de um grito longo e alto.
Quando ele finalmente aparece, o painel toma a pagina quase inteira, dominada pela figura do
guerreiro e pelo grito de batalha. O brado caracteristico do personagem, criado em 1932 pelo
ator Johny Weissmuller, empresta referéncia sonora a recriagdo pictérica — é uma referéncia
visual e, de certa forma, auditiva. A arte invoca ndo apenas o personagem literario, mas o
arquétipo, a ideia de Tarzan em suas muitas encarnacfes na literatura, cinema, animacao,
quadrinhos etc (Figura 60). Tanto que, de inicio, podemos pensar que o proprio Tarzan surgiu
em Planetary: a semelhanca visual sugere uma citacao da criacdo de Edgar Rice Burroughs.

Desde a capa, somos levados a identificar o personagem (Figura 61). Mesmo que
nunca tenha visto a revista pulp onde Tarzan foi publicado pela primeira vez, o leitor pode
reconhecer o estilo de desenho e diagramacdo como representante de certa estética, certo tipo
de publicagdo, como ja tratamos anteriormente. A mesma coisa no miolo: o local pouco
especifico, “Africa”, as selvas e a presenca da cidade perdida constroem um mundo implicado
que evoca a figura do Rei das Selvas, os elementos narrativos facilitando a assimilagdo tanto

quanto a figura seminua do homem macaco.
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Figura 60 — Planetary evoca as muitas encarnacdes de Tarzan.

Fonte: Montagem feita a partir de ELLIS; CASSADAY, 2014a; imagens dos filmes Tarzan: the ape man (1932),
The Legend of Tarzan (2016), Tarzan of the apes (1918), e das animacfes Tarzan (1999) e Tarzan (2013); do
quadrinho Tarzan of the apes (1929) e da capa de Tarzan the invincible (1931)
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Porém, logo em seguida o estranho se apresenta como Lord Blackstock. O nome
estabelece alteridade, ao mesmo tempo mantendo semelhanga suficiente com o nome original,
Lord Greystroke, para que ndo haja duvidas de que se trata de uma alusdo. Ao longo da
narrativa, Ellis escreve diversas pequenas diferencas entre Blackstock e Greystroke, partindo
de Tarzan para criar seu proprio personagem. Ao tomar um arquétipo familiar ao leitor e
mudar os detalhes de sua origem, o quadrinho recorre ao estranhamento, “nos convidando
enquanto leitores a olhar novamente um texto candnico que poderiamos de outra maneira
sentir que ‘entendemos’ ou interpretamos para nossa propria satisfagdo®?” (SANDERS, 2006,
p.99). De certa forma, o0 processo de estranhamento serve a funcdo de revelar o que foi

reprimido ou suprimido no texto original.

Figura 61 - Comparacao entre as capas de Planetary #17 e da revista
The All-Story 191, onde foi publicada a primeira historia de Tarzan of the Apes.

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014a, p.99; e Wikipedia.

Tarzan, publicado pela primeira vez na revista pulp All-Story Magazine em 1912,
era parte de um sub-género massivo de senhores das selvas, como Ki-Gor e Ka-Zar, que
representavam o0s valores da civilizagdo ocidental prevalecendo sobre circunstancias
selvagens (CHAMBLISSS e SVITAVSKY, 2008, p. 8). Tarzan é o filho de aristocratas
ingleses que perde os pais na floresta africana e é criado por macacos. Apesar disso, ele
aprende a ler inglés sozinho com os livros infantis trazidos com ele da Inglaterra, onde

conhece conceitos como “homem”, “negro” e “arqueiro”. Assim, ele se torna o Senhor das

%2 inviting us as readers or spectators to look anew at a canonical text that we might otherwise have felt we had
‘understood’ or interpreted to our own satisfaction.
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Selvas, um super-homem de inteligéncia rara, forma fisica superior e a moral inata e valores
sociais de sua heranga anglo-saxa.
Para Torgovnick (1991), Tarzan ¢ fruto da nog¢do do “selvagem” como um

individuo fora da histéria, num eterno presente. Segundo ela:

Uma base fundamental do interesse ocidental no primitivo depende de
entendimentos arcaicos e evolucionistas da palavra "primitivo" significando um
estado das coisas "original" ou "natural". De acordo com esses significados,
exploragBes ou representacfes do primitivo podem ser vistas como exploracBes das
origens e dos tracos de padrdes que poderiam revelar a verdade sobre a natureza
humana e a organizacdo social. (p. 46)

Assim, os romances do Senhor das Selvas reafirmam ideias naturalizadas na
sociedade da época, como a hierarquia do masculino sobre o feminino, do branco sobre o
negro, do Ocidente sobre o resto. Por exemplo: quando Tarzan mata o assassino de sua mae
adotiva, a gorila Kala, seu primeiro impulso € comer a carne da presa, como lhe é habitual.
Porém, ele hesita ante a ideia de consumir outro homem, o primeiro de sua espécie que
encontrou na vida. Burroughs escreve que “instintos hereditarios, com eras de idade, tomaram
as funcdes de sua mente sem instru¢cdo e o salvaram de quebrar uma lei mundial cuja
existéncia mesma ele ignorava” (BURROUGHS apud TORGOVNICK, 1991, p. 50). O tabu
do canibalismo é elevado a uma lei natural e Tarzan é impedido por seus valores inatos de
alimentar-se de seu igual.

Em Planetary, as ideias coloniais do personagem ficam evidentes na historia de
Lorde Blackstock, que ndo tem uma origem tdo nobre. Os valores que herdou de sua

civilizacdo sdo o racismo, o preconceito e a arrogancia. De acordo com Elijah Snow,

Os rumores na Europa eram de peso. Uma familia de delinquentes internacionais, 0s
Sack do norte da Inglaterra, teria obtido dispositivos mecanicos incomuns com uma
incursdo a esta area. E diziam que o Sack mais novo, Kevin, teria ficado por aqui
mesmo para viver como nativo na densa floresta ao norte do porto de Oxanga
(ELLIS; CASSADAY, 20144, p. 100).

Ao invés de aristocratas, os pais de Blackstock sdo ladrdes, uma visdo da
violéncia colonial mais proxima da contemporanea, acentuada pela traducéo de Blackstock
como “rebanho negro”. Kevin Sack se perde na floresta, como Tarzan, e é criado por animais,
entdo volta a Inglaterra para descobrir sua verdadeira vida e uma heranca: seus pais haviam
adquirido um titulo nobiliarquico gracas a apropriacdo dos artefatos de Opak-re. A nobreza de
Lorde Blackstock ndo tem relacdo com valores morais, mas com as riquezas retiradas das
coldnias. De fato, Snow e o inglés sdo permitidos em Opak-re devido ao status de lenda do

segundo: a curiosidade do menino criado nas selvas.
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Nas historias de Burroughs, Opar é uma cidade perdida fundada por descendentes
de Atlantida. Porém, milhares de anos de cruzamentos entre homens e macacos deram origem
a uma populacdo masculina composta por seres baixos e cabeludos, semelhantes a feras.
Apenas as mulheres continuam belas, devido a selecdo genética. Os habitantes de Opar
participam de sacrificios humanos em honra ao Sol e sdo governados pela rainha La, uma
mulher branca que se apaixona por Tarzan. As implicagdes parecem claras: 0s nativos, negros
e bestiais, sdo produto de genética ruim, enquanto as mulheres, objeto de desejo do
protagonista, se mantém atraentes — e todos sdo governados por uma figura européia, bela e
nobre o suficiente para interagir com o heroi.

Em Opak-re, 0s pressupostos raciais sdo invertidos. Os ancidos consideram a raga
anglo-saxd@ impura e se mantém fechados para evitar miscigenacdo. As autoridades permitem
a Snow que permaneca na cidade para compartilhar seu conhecimento, mas a procriagdo é
proibida. “Queremos que Opak-re continue Opak-re. Nao precisamos branquear nossa agua”,
diz um dos membros do conselho. “Entao, sem mesticagem” (ELLIS; CASSADAY, 2014a, p.
113). Aqui, é a civilizagdo africana avangada que ndo deseja se misturar aos europeus. Ainda
assim, Snow se relaciona com uma nativa chamada Anaykah. Quando conversam sobre
Blackstock, ela diz que o inglés ¢ “perigoso” e revela mais sobre sua problematica relacao
com a Africa

Segundo ela, Blackstock vé o povo como objeto. “[Ele] pensa na Africa como seu
dominio. Ele nos ama, a sua maneira. Mas parte dele € um rei gorila que espera lealdade. E
parte ¢ um homem branco que acredita estarmos a disposi¢do dele”. Ainda assim, ela espera
um dia mudar essa mentalidade, pois Blackstock ¢ “inteligente e valioso”. (ELLIS e
CASSADAY, 2014a, p. 114). Essa afirmagdo acentua as contradi¢Ges internas entre narrativa
e critica no discurso de Planetary, pois, embora Opak-re seja representada como uma
sociedade isolacionista e avangada, didlogos como esse ainda carregam resquicios da
centralidade europeéia da cultura e da posi¢do de Warren Ellis como um escritor inglés.

A tal ponto que, logo na pagina seguinte, Snow tenta convencer Blackstock das
conquistas de Opak-re, que, ha mil anos, estava mil anos a frente do resto do mundo,
“construida com base em principios cientificos que ninguém mais imaginaria” (idem, p. 115).
Blackstock responde que acha a cidade “estagnada”, um reflexo da nog¢do de primitivo como
fora do tempo, como mencionado anteriormente. Ainda assim, o inglés estad impressionado

ndo com a cidade, mas com Anaykah:

- Uma hora tenho que experimentar. Nunca dormi com uma africana.
- Ta brincando.
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- Por que deveria, se existem garotas inglesas?

- Mas, nos mais de vinte anos que passou aqui, ndo cerceado pela moralidade
inglesa, vocé certamente ja...

- Ah, sim, tive experiéncias sexuais aqui, mas ndo com... Enfim (ELLIS e
CASSADAY, 2014, pp. 115-116).

Como o Tarzan original, Blackstock diferencia ragas, mesmo tendo crescido
cercado por animais. E Ellis e Cassaday aproveitam para inverter as posi¢des ao aludir que
Blackstock é quem teve experiéncias sexuais com gorilas.

Ao fim do capitulo, Snow volta a Opak-re apés um ano e meio de auséncia e
encontra Anaykah fora dos portdes da cidade com um bebg, filho de Blackstock. A cidade
esta prestes a se fechar, seus muros dourados se movimentando para encerrar toda a estrutura
num grande cubo. O Conselho decidiu ocultar a cidade inteira para impedir a miscigenagdo. A
mulher pede que Snow cuide de seu bebé enquanto Opak-re deixa de existir, “infectada” pela
raca anglo-saxa.

A reescrita de Ellis e Cassaday transcende a imitacdo, expandindo a
caracterizacdo de Tarzan e tornando explicito o contexto da criacdo de Burroughs na historia
do Império Britanico. Indo além das muitas adaptaces e encarnacbes do her6i em filmes,
animacoes e livros, Planetary volta a narrativa original e acentua ideias que soavam normais
na época em que foram publicadas, mas hoje parecem ultrapassadas, até odiosas. O quadrinho
amplia, preenche, adiciona — 0 que torna caracteristicas politicas do hipotexto ainda mais
evidentes e transforma a edi¢do numa critica ao colonialismo. “O objetivo nao ¢ replicar, mas
complicar, expansédo ao invés de contracdo®” (SANDERS, 2006, p.12).

A relagdo entre hipotexto e hipertexto, neste exemplo em particular, é medida
pelos graus de alteridade e similaridade entre eles. Nosso nivel de reconhecimento do
personagem nos diz o quanto as modificagcOes de Ellis e Cassaday afetardo nossa releitura do
mesmo. Ao incorporar o Tarzan original como intertexto, Planetary lanca luz sobre si e sobre
o texto que alude, numa “contamina¢do mutua” (ISEKENMEIER, 2013, p.39). Em outras

palavras,

a intertextualidade permite uma reflex&o sobre o texto, colocado assim numa dupla
perspectiva: relacional (intercAmbios entre textos) e transformacional (modificacéo
reciproca dos textos que se encontram nessa relacdo de troca) (SAMOYAULT,
2008, p.67).

Isekenmeier aponta a intertextualidade como uma ferramenta Util para decodificar
as construgdes sociais engastadas na narrativa. De fato, parafraseando Hutcheon, ler

Planetary implica em encontrar ecos de textos e contextos do passado. Nada existe no vazio:

% The aim is not replication as such, but rather complication, expansion rather than contraction.
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“o contexto nao produz imagem, mas a imagem indica o contexto” (ISEKENMEIER, 2013,
p.39). A historia secreta do século é a complexa teia de ideologias onde cada obra foi
produzida.

Os hipotextos em Planetary podem ser personagens especificos ou mesmo
géneros inteiros. De qualquer modo, eles raramente se limitam a uma Unica obra. Como
observamos no exemplo de Tarzan, o quadrinho n&o transpde a cria¢do literaria original; ele
incorpora elementos de outras adaptacdes, invocando as representacdes mais populares do
personagem, transformando textos que muitas vezes ja foram transformados. O her6i que
entra em cena balancando em cip6s e gritando como um gorila ndo é 0 mesmo das revistas
pulp, mas um produto de diversas adaptacdes e adaptacdes de diferentes midias. A obra volta
entdo a engajar a metafora da arqueologia: partindo de imagens conhecidas, porém muitas
vezes ‘“editadas” do Rei das Selvas, Planetary retorna a suas origens coloniais para

desenterrar o que foi escondido pela inddstria cultural.

4.4.2. Horror cosmico

Um exemplo claro disso pode ser encontrado na edicdo especial Planetary/
Authority: Dominando o mundo. O crossover marca 0 encontro entre as duas principais
criagbes de Ellis na editora Wildstorm: os arquetlogos do Planetary e os super-herois do
Authority. Nas primeiras paginas da historia, somos jogados in media res no meio de uma
batalha entre os dois grupos e gigantescos monstros marinhos na costa de Rhode Island, nos
Estados Unidos (Figura 62). As cenas de acdo sdo entrecortadas por flashbacks que relatam a
origem das criaturas.

Em 1931, Elijah Snow foi convocado por um escritor local para lidar com um
estranho fendomeno. “Senhor Snow, presumo eu”, diz ele. “Vocé sabe meu nome” (ELLIS,
JIMENEZ, 2008, p.8). Mais uma vez, texto verbal e imagem se unem para nos guiar pelas
referéncias. O design do monstro gigante no inicio da histéria evoca Cthulhu, a criacdo mais
famosa de H.P. Lovecraft. Sua localizacdo em Rhode Island e a data em que Snow e o escritor
se encontram também apontam para Lovecraft, além, claro, da semelhanca fisica com o
personagem desenhado por Phil Jimenez (Figura 63). Leitores familiarizados com o horror
césmico do autor tem maior facilidade para reconhecer os indicios, porém, até mesmo estes
podem n&o estar familiarizados com algumas de suas ideias sobre mulheres e negros, expostas

nas paginas de Planetary.
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P. Lovecraft.

! N

Fonte: ELLIS, JIMENEZ, 2008, p.8.

Assim que recebe Snow, o escritor pede que ele ndo faca barulho, pois suas tias
estdo dormindo. “Elas sdo seres frageis que dormem mais do que gatos. Mas, para mulheres,
elas sdo afaveis o bastante. E vao morrer logo” (idem, p.8). O escritor guia seu convidado ao

poréo, onde ele diz estar escrevendo um romance.

Venho escrevendo mais de trinta horas seguidas, é a primeira vez que isso acontece.
Escrevo sem comer ou beber, alheio as necessidades fisicas. Me ocorreu que
alcancei o0 que o antropdlogo inglés James Frazer chama de estado xamanico, um
transe comum entre algumas sociedades inferiores (ELLIS; JIMENEZ, 2008, p.9)

O escritor conta que teve uma visdo, onde todo o Universo se abriu diante dele, e,
quando ela passou, havia seis ovos sobre sua mesa. “Sr. Snow, creio que estes sejam ovos de
negros”. Por um lado, Planetary representa visualmente o escritor enquanto usa toques de
pastiche de sua prosa, como dialogos dramaticos recheados de adjetivos, ja fora de uso em sua
época (“ndo sei como minhas suplicas chegaram a voc€” e “quando essa horrenda visdo
passou”) e a ideia de um Universo incognoscivel, aterrorizante ¢ belo (“me mostrou suas
reluzentes, grotescas ¢ infinitas entranhas”), ecoando estilo e contelido em sua imitacdo. Por
outro lado, o quadrinho seleciona certos aspectos da personalidade de Lovecraft, como a

misoginia e o racismo, e 0s extrapola ao ponto da parodia.
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iro Lovecraft.

-

Figura 63 — O Escritor desenhado por Phil Jimenez e o verdade
. prastrriae g y

7> . CONFESSO QU
I/ NAO SE| COMO MINHAS
SUPLICAS CHEGARAM A
VOCE, SR. SNOW... MAS
OuVI DIZER QUE ESTA €
BEM A SUA LINKA DE
TRABALHO.

Fonte: ELLIS, JIMENEZ, 2008, p.8; Wikipedia.

O Escritor conta que teve uma visdo, onde todo o Universo se abriu diante dele, e,
quando ela passou, haviam seis ovos sobre sua mesa. “Sr. Snow, creio que estes sejam ovos
de negros”. O absurdo da frase pode fazer pausar o leitor, e, de fato, o proprio Snow
ridiculariza o Escritor, que logo depois é retratado segurando um velho fuzil e gritando
palavras de ordem contra a “América negra” (Figura 64). De fato, Lovecraft era um racista e
xendfobo declarado, incorporando em seus contos e novelas diversos elementos comuns aos
primeiros tratados sociol6gicos modernistas sobre criminalidade, evolugdo e eugenia.

Na mitologia lovecraftiana, a humanidade é apenas uma parte infinitesimal do
cosmos, existindo em meio a deuses antigos impossiveis e horrores que ndo podem ser
compreendidos pela mente humana — a ponto de muitos de seus personagens cairem insanos
ao enfrentarem as entidades ancestrais. Para McRoy, isso reflete a posi¢cdo do autor em meio a
uma sociedade que mudava rapidamente, tornando-se cada vez mais industrializada e
multicultural, crescendo a sombra das imagens da Primeira Guerra. Lovecraft, ele mesmo
nativo de uma area interiorana, opunha cenarios idilicos campestres ao desenvolvimento
acelerado e desordenado das grandes cidades. O medo de uma classe operaria estrangeira
incontida ameacando a pureza e a integridade da raca anglo-saxd era fonte de horror em

muitas de suas histérias.
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Em Horror em Red Hook, por exemplo, é assim que Lovecraft descreve a

comunidade de imigrantes do Brooklyn, em Nova lorque:

A populacdo é um emaranhado e um enigma incorrigivel; elementos sirios,
espanhois, italianos e negros chocam-se uns com o0s outros, e fragmentos de
cinturfes escandinavos e norte-americanos ndo vivem muito longe. Trata-se de uma
babel de sons e sujeira lancando exclamacgdes estranhas para responder ao barulho
das ondas oleosas nos molhes imundos e as ladainhas monstruosas dos apitos do
porto. Muito tempo atrds se vivia um quadro mais aprazivel, com marinheiros de
olhos claros nas ruas mais abaixo e lares de bom gosto e solidez onde as casas
maiores acompanham a colina (...) Dessa confusdo de putrescéncia material e
espiritual, as blasfémias de uma centena de dialetos investem contra o céu. Quando
as hordas de vagabundos vagam sem destino gritando e cantando pelas vielas e ruas
movimentadas, subitamente as mdos furtivas ocasionais apagam as luzes e fecham
as cortinas, e os rostos morenos e marcados pelo pecado desaparecem das janelas
enguanto os visitantes avancam cautelosos pelo seu caminho (LOVECRAFT, 2012,
p.6-7).

O protagonista do conto, Malone, um policial de alma sensivel responsavel por
patrulhar a area, ¢ o tipico homem moderno, que “reunia a imaginacdo com o conhecimento
cientifico”. Como um antropologo, ele estuda os moradores de Red Hook, observando que
pessoas modernas vivendo fora da lei “tendem estranhamente a repetir os padrdes instintivos e
as praticas rituais mais sinistras ¢ de uma selvageria meio simiesca na sua vida cotidiana”
(idem, p.7). Mais adiante na histéria, 0 monstro que surgira sera reconhecido por ele como
uma colagem de diversas mitologias e religiées de habitantes do bairro, como um mal trazido
de longe.

Para McRoy, Lovecraft é um racista vocal, mas ainda produto de seu tempo:

O discurso supremacista branco de Lovecraft ecoa construgdes de branquitude,
antissemitismo e imigracdo que proliferavam no clima politico e cultural da América
do Norte e oeste Europeu da época. Suas narrativas racistas tem semelhanga nédo
apenas com os contedos de uma variedade de publicacbes pseudocientificas
justificando segregacdo racial, esterilizacdo e genocidio, mas também com o
discurso de politicos e soci6logos norte-americanos populares que desejavam deter o
fluxo de imigrantes® (MCROQY, 2003, p.339).

Formalmente, Planetary estabelece a semelhanca entre Lovecraft e sua
contraparte ficticia através da alusdo visual, do acimulo de detalhes narrativos e do estilo de
escrita. O Escritor tem tracos semelhantes aos do autor, usa 0 mesmo tipo de vestimenta e
mora com as duas tias. Além disso, como ja expomos, seus dialogos tem um toque de pastiche
da prosa floreada lovecraftiana. Escrevendo no inicio do século XX, o autor compunha frases

floreadas inspiradas nos romances do século anterior. Falas dramaticas e recheadas de

94 Lovecraft's white supremacist discourse echoes constructions of whiteness, antisemitism, and immigration
proliferating within the American and Western European political and cultural climate at that time. His racist
narratives resemble not only the contents of a plethora of fascist, pseudo-scientific publications justifying racial
segregation, sterilization, and genocide, but also the discourse of popular American politicians and sociologists
who desired to stem the influx of immigrants policy.
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adjetivos (“ndo sei como minhas suplicas chegaram a voc€” e “quando essa horrenda visao
passou”), especialmente quando contrastadas com as maneiras objetivas de Elijah, tem o
objetivo de evocar os contos e novelas do préprio autor.

A partir disso, Planetary seleciona certos aspectos da personalidade de Lovecraft,
como a misoginia e 0 racismo, e 0s extrapola ao ponto da parddia. O Escritor € um
personagem cheio de si, porém ignorante e assustado — Snow o chama de “imbecil”. Como o
Avarento de Moliere, ele parece ter suas caracteristicas negativas extrapoladas ao nivel do
absurdo; sua Gltima representacdo na edicdo, gritando contra a dominacéo racial negra, € uma
caricatura que ao mesmo tempo brinca com e realgca o racismo do homem real. Porém, o
efeito humoristico ndo vem de nenhuma invenc¢do de Ellis e Cassaday, mas da interpretacdo

literal de ideias do proprio autor.

Figura 64 — Lovecraft tenta destruir os “ovos de negros”.

AQUELE VELHO
RACISTA IMBECIL
ACHAVA QUE OS NEGROS
PROCRIAVAM COMO

\LAGARTOS OU COISA
E AssIM! Z

7 ACABE COM
ESSES OVOS,
SR. SNOW!

Fonte: Fonte: ELLIS, JIMENEZ, 2008, p.12

McRoy (2003) aponta a ligacdo intima entre as monstruosidades cosmicas que
povoam a obra de Lovecraft e a monstruosidade de corpos estrangeiros. A ideia de um Outro
alienigena, fosse um Deus antigo ou um habitante de terras exdticas, aterrorizava o autor. Eis

o0 trecho de uma de suas correspondéncias:

Correspondéncia 1924: As coisas organicas — Italo-Semitico-Mongoldide —
habitando a terrivel fossa ndo poderiam nem em sonho ser chamados de humanos.
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Eles eram sombras monstruosas e nebulosas... € amébicos; vagamente moldados a
partir de alguma gosma fedorenta de corrupgéo da terra®® (MCROY, 2003, p.339).

Enquanto o personagem de Planetary parece ser um exagero da figura historica,
ou mesmo ndo ter relacdo nenhuma com uma pessoa real, ele é também uma recriacéo fiel das
crencas de Lovecraft, ocultadas pela cultura pop. O simples ato de transpor sua retérica para o
quadrinho faz com que o leitor se choque com as palavras odiosas e tenha a sensacdo de
hipérbole — quando, em real, a operagdo realizada por Planetary € a de transformar o discurso
metaférico em dialogo literal. A consequéncia disso é uma espécie de choque entre as
palavras expressas por Lovecraft em correspondéncia e faladas pelo escritor em “voz alta” - 0
que faz com que o enunciante pareca um idiota, incapaz de entender como o sistema
reprodutivo funciona.

O discurso, caso lido em um livro de prosa ou num artigo cientifico, seria
compreendido como parte de um contexto historico-cultural especifico. Mas nos baldes de
uma histéria em quadrinhos, ele sdo percebidos com estranhamento, criando o efeito
humoristico a partir do desconforto do leitor. O final da historia nos revela, ironicamente, que
0S 0vos recebidos pelo Escritor sdo na verdade armas enviadas por uma civilizacdo
extradimensional conquistadora de mundos. O quadrinho mais uma vez usa a estrutura das
histérias de Lovecraft para desacredita-lo, pois, enquanto o Escritor temia uma invasdo de
“alienigenas”, seu preconceito o levou a acusar os negros e perder de vista 0 verdadeiro

perigo.

4.4.3. A Conspiracdo

Por fim, vamos concluir o topico com uma ultima edicdo, a décima terceira,
intitulada Século. Se nos exemplos anteriores Planetary dedica-se a expor o contexto de duas
instancias especificas da cultura popular (o personagem Tarzan e o horror de H. P. Lovecraft),
aqui ele langa sua rede sobre um hipotexto muito maior e mais diverso: a literatura popular
vitoriana do século XIX.

A histéria é narrada por Elijah Snow em anotaces de 1919, na Alemanha. A
narracdo em primeira pessoa emula cartdes de fichario datilografados e tem um tom mais
pessoal; o narrador faz referéncia a parentes e a sua infancia, abandonando sua fleuma

habitual e enquadrando o personagem como uma versdo mais jovem do protagonista que

% 1924 Correspondence: The organic things - Italo-Semitico-Mongoloid - inhabiting the awful cesspool could
not by any stretch of the imagination be call'd human. They were monstrous and nebulous adumbrations... and
amoebal; vaguely molded from some stinking viscous slime of earth's corruption.
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conhecemos. Sua missdo é invadir o castelo de Baron Von Frankenstein procurando por um
mapa. Snow explica que “desde meus quinze anos sei que nao resisto a coisas assim. Ver o
que ndo era pra eu ver” (ELLIS; CASSADAY, 2014, p. 8). Apés uma rapida busca, ele
encontra o que buscava: uma projecdo holografica que, segundo ele, € o globo tal como visto
pela Conspiragdo. “O mapa secreto do mundo” (idem, p. 17).

A histdria entdo salta para 1920. Snow estd em Londres, na Baker Street, famosa
por ser o endereco de Sherlock Holmes nos livros de Conan Doyle. L4, ele é recebido pelo
proprio, um Holmes mais velho e enfraquecido. E interessante que aqui ocorre 0 processo
inverso do que observamos nos topicos anteriores. A primeira vista, vemos apenas um homem
idoso, sem sinais que o identifiguem como o famoso detetive. Apenas com a informagao
textual somos capazes de reconhecé-lo, recontextualizando a figura envelhecida como o
personagem envelhecido, muito apos o fim de suas aventuras.

Embora o detetive pareca impressionado por ter sido encontrado, Snow é direto:
ele afirma saber o que a Conspiracdo fazia no século XIX e pede que parem, pois esse € um
“novo século” com “novas regras” (idem, p. 22). Como resposta, Snow ¢ atacado por Dracula,
que até o momento se mantinha nas sombras. Usando seus poderes de controle de
temperatura, o arquedlogo congela o vampiro e arranca sua virilha com um chute.

Durante a cena, Holmes se mantém calmo e explica o que era a Conspiracdo: uma
reunido de mentes extraordinarias dedicadas a criar um mundo melhor, mas que se escondeu
quando suas ideias ndo foram aceitas pela populagdo, se tornando “sombrios”. Por fim,
Holmes concorda em cessar as atividades do grupo, dizendo que sua “segunda vida ndo vem
sendo gratificante” (idem, p.27), uma referéncia a morte do personagem no conto The
Adventure of the Final Problem, de 1893, e sua posterior ressurrei¢cdo por pressdo popular de
leitores. Snow, em resposta, diz que deseja saber o que a Conspiragdo sabe. “Vi vagos
contornos da histdria secreta do mundo, e preciso entender o tragado” (idem, p. 27). No final
da edicdo, descobrimos que Snow se tornou aprendiz de Sherlock Holmes, ficando com o
velho detetive até sua morte, cinco anos mais tarde.

Aqui, uma das chaves de leitura possiveis para essa edicdo se encontra na capa,
mais especificamente nos creditos. O roteirista Warren Ellis tem o titulo de Esquire, enquanto
“Mr. John Cassaday” ¢ anunciado como um cidaddo “das colonias” (from the colonies). A
clara distin¢do entre as duas nacionalidades nos da a pista para o tema da histéria: o conflito

entre 0 Velho Mundo imperialista e 0 Novo Mundo norte-americano, representado pelo
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encontro entre Elijah Snow e a Conspiracdo, o grupo de personagens da literatura inglesa que
havia dominado o mundo no século XIX.

Em 1920, ano em que se passa a histéria, o Império Britanico saia da | Guerra
Mundial economicamente devastado. O processo de crise iniciado aqui apenas ganharia
velocidade entre as duas guerras, quando a economia vitoriana entraria em colapso, deixando
de ser a maior fonte de crédito do mundo para se achar em debito com os Estados Unidos, que

passaria a ocupar seu lugar. Como coloca Hobsbawm:

Exatamente no momento em que a Gra-Bretanha se via do lado vencedor da
primeira guerra importante desde Napoledo (...) a economia tradicional ndo soO
deixava de crescer, como na verdade contraia-se. Estatisticas que haviam crescido
quase sem interrupcdo durante 150 anos — embora nem sempre a taxas regulares ou
satisfatérias — mostravam agora movimento decadente. O “declinio econdmico”,
algo a respeito de que os economistas j& falavam antes de 1924, tornava-se agora um
fato palpavel (HOBSBAWM, 2000, p. 192).

Esse cenario pode ser visualizado nas caracterizacdes em Planetary: os membros
restantes da Conspiracdo sdo um Sherlock Holmes no fim de sua vida, confinado a uma
cadeira; e Dracula, um ser imortal cuja existéncia é desacreditada por Snow. Ambos estdo
escondidos num apartamento pequeno e escuro, bem diferente do que se esperaria de um
conclave que controla os rumos da humanidade. A ideia é reforcada visualmente pelas ruinas
abandonadas do castelo de Frankenstein (Figura 65) e, textualmente, pela citacdo ao Homem
Invisivel, morto e torturado por Snow. Tudo esta se desfazendo a beira do ocaso.

Enquanto isso, Elijah Snow é apresentado como um jovem de raizes rurais e
inculto. Ele cita “a aguardente caseira que o tio Caleb fazia na mesma banheira em que
raspava as feridas do pé” (ELLIS e CASSADAY, 2014, p. 7) e usa expressdes como “diacho”
e “raios me partam” . E, a0 conhecé-lo, Sherlock Holmes aponta que seu sotaque americano
“soa muito vulgar”, como quem “ainda faz as necessidades no mato” (idem, p. 21). Vemos a
diferenca de pensamento entre Velho e Novo Mundo e como a Conspiracéo representa, dentro
da narrativa, ndo um conjunto de individuos, mas um pensamento social especifico.

Holmes explica que a Conspiracao tinha a intengdo de ser do tipo aberto, citando o
nome do escritor H. G. Wells como responsavel pelo batismo do grupo (Figura 66). “Nos, oS
extraordinarios, conspiravamos por um mundo melhor” (idem, p. 25), diz ele. “Nao havia
ninguém como ndés no mundo” (idem, p.27). Essa superioridade fez com que se sentissem
destinados a intervir na sociedade, embora suas ideias se provassem “radicais demais para a

realidade” (idem, p.27).

% Ambas expressdes traduzidas de “damn”, no original em inglés.
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Figura 65 — O castelo de Frankenstein em Planetary
(canto inferior esquerdo) e em outras midias

L | ’.

Fonte: Montagem feita a partir de ELLIS; CASSADAY, 2014a; ilustracbes de Bernie Wrightson (1983), Anne
Yvonne Gilbert (2014) e Ahmen Selim (2015), imagens dos filmes Frankeinstein (1931) e Mary Shelley’s
Frankeinstein (1994) e do balé Frankenstein (Royal Ballet, 2016)



Figura 66 — Sherlock Holmes discute a conspiracéo vitoriana do seculo XIX.

ERAMOS A ELITE,
ENTENDE? NAO HAVIA
NINGUEM COMO N&S

NO MUNDO.

NOSSAS MENTES
E EXPERIENCIAS ESTAVAM
MUITO ALEM DAS VILAS E
VIELAS ONDE NOS VIAMOS
CONFINADOS.

ESTAVAMOS
PREPARADOS COMO
NINGUEM PARA EDUCAR
E DIRIGIR ESTE LUGAR,
O NOSSO LAR.

NOSSA ESPERANCA ERA
A DE QUE A MENTE DE CADA UM DE
NO&S PUDESSE ATUAR NOS PROBLEMAS
DA SOCIEDADE E CONSTRUIR UM ADMI-
RAVEL MUNDO NOVO SOBRE OS
RESTOS DO VELHO.

MAS LOGO FICOU CLARO
QUE ALGUNS CONCEITOS NOSSOS,
APESAR DE PODEREM SER DISCUTIDOS
COM SEGURANGA NOS JORNAIS,
ERAM RADICAIS DEMAIS PARA
A REALIDADE.

EUGENIA,
REEDUCACAO E ECONO-
MIA CONTROLADA SAO A BASE
PARA CONSTRUIR UM MUNDO
SAUDAVEL. MAS TUDO INDICAVA
QUE NINGUEM ESTAVA PRON-
TO PARA TANTO.

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014a, p. 26.
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Ellis e Cassaday citam indiretamente o conceito de eugenia quando parodiam
Tarzan e H. P. Lovecraft, porém aqui ele é nomeado diretamente como uma das ferramentas
de controle do imperialismo. H. G. Wells, citado no inicio da fala, era “uma autoridade
literaria entre os eugenistas britdnicos” (EGENDORF, 2010) e escrevia com alguma
frequéncia para jornais, descrevendo um Novo Republicanismo, construido sobre a rejeicdo
de “todas as ideias abstratas, refinadas e intelectualizadas como proposi¢des iniciais, tais
como Certo, Liberdade, Felicidade, Dever ou Beleza®” (WELLS apud EGENDORF, 2010).

A eugenia, construida sobre uma base darwinista, pregava que a biologia era
culturalmente neutra e que somos, em esséncia, animais e devemos lutar para controlar nossos
impulsos naturais. Porém, nessa concep¢do, algumas ragas seriam mais desenvolvidas do que
outras (assim como classes sociais elevadas). Em seu amago, a filosofia de Wells pregava a
manutengdo genética sob pena de um “suicidio racial” causado pela influéncia de genes
inferiores diluindo a raca anglo-saxa (EGENDORF, 2010, p. 44).

Ideias de eugenia, reeducacdo popular e economia centralizada se baseavam em
discursos cientificos de pesquisadores renomados, ainda que apenas em certos circulos.
Porém, se examinarmos mais de perto, essas doutrinas eram exemplos do uso da ciéncia como
instrumento de dominacdo e naturalizacdo de ideias sociais. Sherlock Holmes prontamente
aponta seu intelecto desenvolvido como o fator que lhe da o direito de dirigir os rumos da
humanidade. A afirmacdo invoca as ideias de superioridade racial que fundamentaram o
movimento colonial da Inglaterra vitoriana. Além disso, no centro da narrativa de Sherlock
Holmes, encontramos o impulso moderno de reconhecer a ciéncia como Gnico conhecimento
legitimo, de alcar valores especificos a universalidade, representados aqui por um personagem
que é pura razdo, o maior detetive do mundo.

Mais adiante na conversa entre Snow e Holmes, o primeiro aponta o fato de
Dréacula té-lo chamado de isto, ao que Holmes explica que “era o que ele fazia com qualquer
um que ndo fosse como ele. Uma tendéncia preocupante de ver o populacho como gado”
(ELLIS; CASSADAY, 2014a, p. 26). A fala escancara a principal contradicdo do pensamento
da Conspiracdo: enquanto acreditavam na racionalidade para resolver os problemas da
sociedade, o grupo também desconsiderava 0 povo que constituia essa mesma sociedade. O

paradoxo parece estar nas raizes do pensamento moderno, desde o lluminismo, quando

a nocdo politica do povo como instancia legitimante do Governo civil, como gerador
da nova soberania, corresponde no &mbito da cultura uma idéia radicalmente
negativa do popular, que sintetiza para os ilustrados tudo o que estes quiseram ver

9 «All abstract, refined, and intellectualized ideas as starting propositions, such ideas as Right, Liberty,
Happiness, Duty or Beauty.”
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superado, tudo o que vem varrer a razdo: supersticdo, ignorancia e desordem
(MARTIN-BARBERO, 1997, p. 24).

No fim, 0 mesmo povo que a Conspiragao desejava guiar se mostrou despreparado
para aquelas ideias e assim a organizacao se recolheu as sombras. O confronto entre Inglaterra
e Estados Unidos, escrito pelo britanico Ellis e ilustrado pelo estadunidense Cassaday, alcanca
uma resolugdo dialética. Podemos enxergar uma tentativa de diferenciar os membros da
Conspiragdo. Enquanto Holmes é representado como um homem inteligente e sensato, no
fundo incomodado pelos métodos de sua cabala, Dracula encarna o europeu aristocratico, que
despreza meros mortais e 0s usa para seu prazer. Snow chega a dizer para o vampiro

congelado que “uma dama chamada Van Helsing” adoraria ver aquele momento, “seu

bastardo doente”.

Figura 67 — Snow destroi o regago do conde Dréacula.

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014a, p. 24.

Snow reconhece os diferentes niveis de “europeidade” ¢ é deferente para com o
mais velho: “Embora respeite e admire o senhor, ndo faco as coisas do seu jeito nem vejo o
mundo da mesma maneira” (idem, p. 22), diz ele antes de pedir contraditoriamente que
Holmes conte tudo o que sabe sobre os segredos do mundo. Assim, Drécula, o antigo
fantasma, é derrotado por violéncia emasculante (Figura 67) com a aquiescéncia de Holmes e
Snow pede para se tornar aprendiz do detetive.

O “método” de Holmes, que pode ser interpretado como a base do pensamento

racional, é passado adiante para o arqueélogo, numa alusdo ao deslocamento de poder
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econémico e cultural da Europa para os Estados Unidos no século XX. Essa rara instancia
onde Planetary se posiciona em relacdo a cultura ocidental ndo é exposta abertamente por
Ellis, mas sera um ponto importante no desenrolar de nossas analises. Elijah Snow também é
filho do imperialismo. Até mesmo seu sotaque, desprezado por Holmes, é perdido quando o
estadunidense comeca suas viagens pelo mundo. Ou, parafraseando Orwell, torna-se

impossivel distinguir quem sdo 0s porcos e quem sdo 0s homens.
4.5. Tragos ideologicos

A partir das relagGes intertextuais e interpictdricas construidas em sua narrativa,
Planetary pode ir além dos limites de seus hipotextos. Parte da riqueza da obra consiste na
liberdade de Ellis e Cassaday para comparar e entrelacar seus muitos analogos, produzindo
novos significados a partir dos contrastes e semelhancas deitados a pagina. Sherlock Holmes
habita 0 mesmo mundo de Godzilla, James Bond trabalha para o Quarteto Fantastico — e
assim por diante. Ao reposicionar 0S personagens em seus contextos histéricos, o quadrinho
reline contemporaneos, traca linhas de influéncia, quebra as fronteiras da propria Historia.

Esse acimulo poderia gerar uma crise no modo de existéncia do universo
narrativo, o que Ryan (2013) chama de impossibilidade ontologica. Para ela, essa
instabilidade se manifestaria na forma da metalepse, a quebra da barreira entre diferentes
niveis ficcionais. No caso especifico de Planetary, se trataria de uma fratura horizontal na

medida em que a obra “importa personagens de diferentes textos literarios [e filmicos e

quadrinisticos] e os faz se encontrarem no mesmo mundo” (RY AN, 2013, p.136). Esse, claro,

é um dos elementos que contribuem para a metaficcdo no quadrinho. Mas, ao mesmo tempo,
podemos argumentar que a obra nos apresenta um mundo consistente, onde todos os
intertextos existem num plano narrativo coeso. Afinal, se trata de uma metaficgdo estrutural,
mais afim da colagem que da intertextualidade exagerada (intertextual overkill) proposta por
Waugh (1984).

As condi¢Oes para que isso seja possivel estdo na maneira como 0s intertextos sao
inseridos na narrativa. Relembrando Laberre, as imagens importadas em Planetary sdo
“gradualmente historicizadas, localizadas, materializadas e finalmente reintegradas na
narrativa geral da série” (LABERRE et al, 2015, p.8). A énfase na materialidade € relevante
pois as novas imagens, assim como todo o universo narrativo, derivam do estilo de um Unico

artista, John Cassaday, geralmente em parceria com a colorista Laura Martin.
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No esquema de publicacdo mensal dos quadrinhos de super-herois, € comum que
diversos desenhistas, arte-finalistas e coloristas se revezem num anico titulo, alternando entre
arcos de histérias. Porém, a programacdo erratica de Planetary permitiu que o quadrinho
mantivesse 0 mesmo time criativo quase sem modificacdes entre 1999 e 2009. Por isso,
sempre nos referimos a Ellis e Cassaday como coautores, ambos presentes em todas as
edicdes. Como consequéncia dessa estabilidade, a série se apresenta num estilo unificado.

Waugh (1984) afirma que o leitor de um romance metaficcional precisa de alguma
familiaridade com os modos de comunicacgdo, pois a propria metaficcdo gira em torno do

cumprimento ou ndo de certas expectativas genéricas.

As convencgdes desgastadas do realismo ou da ficcdo popular sdo usadas para
estabelecer uma linguagem comum, que é entdo ampliada pelo enfraquecimento
parddico e frequentemente amalgamada com formas culturais fora da tradigdo
literaria, incluindo jornalismo, influéncias televisivas como a nowela, dispositivos
cinematicos e os efeitos de géneros como a dpera espacial ®® (WAUGH, 1984, p.64).

Para Laberre, o ponto familiar de Planetary seria a identidade visual derivada do
trabalho grafico de Cassaday e Martin. As caracteristicas do estilo do quadrinho (cenarios
esparsos, rostos com sombras marcadas, linhas precisas e finas, expressoes realistas, entre
outras) criariam um mundo “claro, luminoso e organizado, que, no entanto, compreende areas
de escuriddo impenetravel®®” (LABERRE et al, 2015, p.8). Voltamos a questdo da
referencialidade: cada ilustracdo carrega em si a ontologia pessoal do desenhista. Os
quadrinhos “trazem para a superficie narrativa perspectivas em primeira € em terceira pessoas
simultaneamente” (CHUTE apud BRANDAO, 2019). Logo, podemos afirmar que a
impossibilidade ontolégica do mundo € neutralizada pela homogeneizacgéo do estilo da arte.

O estilo-mestre de Cassaday vai além do pastiche e integra suas influéncias e
referéncias num todo coerente, construindo portanto um mundo possivel. As imagens sdo
redesenhadas e recoloridas, ou seja, apropriadas, embora ainda mantenham elementos
reconheciveis. Ele existe em contraste, por exemplo, com seus paratextos, que citam, mas ndo
transpBe. Porém, como j& apontamos, essa recriagdo ndo € neutra.

Retomando a ideia de estilo proposta por Carneiro (2015), podemos analisar a
materialidade da histéria em quadrinhos a partir dos elementos que ela partilha com as formas

hegemonicas de seu tempo - e os desvios dessas mesmas formas, que constituem a escrita

% The well-worn conventions of realism or of popular fiction are used to establish a common language which is
then extended by parodic undermining and often amalgamated with cultural forms from outside the mainstream
literary tradition, including journalese, television influences such as soap opera, cinematic devices and the effects
of such genres as space opera.

% a clear, luminous and uncluttered world, which nevertheless comprises areas of impenetrable darkness.
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pessoal do autor. Em Planetary, as convencdes genéricas dos super-herdis sdo a estrutura
sobre a qual se constréi a narrativa. Desde o inicio deste trabalho, afirmamos que a obra
analisa seus muitos intertextos sob a lente dos super-heroéis. Essa especificidade é indicada em
diversos paratextos (a bibliografia de Warren Ellis, a editora que publica o quadrinho, as
alusbes ao Hulk na prévia, estabelecendo uma narrativa de enquadramento), mas ela também
se estabelece a partir do traco de John Cassaday e das cores de Laura Martin.

O quadrinho, claro, tem caracteristicas que o separam de outras obras
contemporaneas. Porém, ndo podemos afirmar que ele seja tnico. O trabalho de Cassaday e
Martin esta inserido dentro de uma tradicdo artistica maior, especialmente ligada ao mercado
mainstream estadunidense. Tanto que ambos, juntos ou separados, possuem uma vasta gama
de contribuicOes titulos de varios personagens, indo dos X-men ao Capitdo América, da
Mulher Maravilha ao Super-Homem — muitos deles publicados em meio ao longo processo de
producéo de Planetary (Figura 68).

Assim, recursos caros aos artistas, como cenas de acdo mudas, rostos sombreados
definidos pela cor, narrativa cinematogréfica, enfim, tudo o que enumeramos como parte do
estilo de Cassaday e Martin, pode ser encontrado em outras obras, de sua autoria ou ndo. Mas
seria isso um gesto classificatério por parte dos autores? O alinhamento com quadrinhos
semelhantes? A nova moda do momento?

As escolhas de um artista ndo podem ser pensadas em separado de seus aspectos
sociais, econémicos, politicos, culturais e tecnoldgicos - além das inferéncias de carater
pessoal, ou seja, a experiéncia de cada individuo e a maneira como ele reage a esse contexto,
criando solugdes Unicas para problemas comuns. Da mesma maneira, o leitor também faz
parte desse jogo de comunicacdo interpessoal, onde o contexto compartilhado estd em
continuo movimento, redefinindo a cada instante a rede de significacdo social
(GRUSZYNSKI, 1999, p.8). Técnicas e solugdes sdao produtos de uma soma de diversos
fatores que passam pelo mundo externo e pelo interior do artista. Cassaday e Martin forjam
seu estilo em relacdo a uma “lingua” compartilhada, mas eles também contribuem para a

definicdo do que seria essa lingua.
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Figura 68 — Trabalhos de John Cassaday e Laura Martin em Planetary
(canto superior esquerdo) e outros quadrinhos

Fonte: Paginas de Planetary, Action Comics n°® 1000 (DC Comics, 2018), Astonishing X-men n°2 (Marvel
Comics, 2004); Rocketeer: the comlete stories (IDW, 2009)
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Figura 69 — Comparacéo entre Planetary e quadrinhos semelhantes publicados em 1999.

Fonte: Comparacéo entre paginas de Planetary e No Man’s Land (DC Comics,1999); Wildcats #1 (Wildstorm,
1999), e Daredevil # 21 (Marvel Comics, 2001)
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Planetary é parte de uma leva de quadrinhos que buscava trazer realismo para o
género de super-herois na virada do século. Ferreira (2019) aponta os atentados do 11/9 em
Nova York e o sucesso das primeiras adaptaces de super-herois para o cinema como fatores
para essa mudanca: as roupas coloridas deram lugar aos uniformes pretos inspirados em
Matrix, os personagens violentos da década de 1990 deram lugar a herois de principio que
respondiam aos temores da vida real. O selo Marvel Knights, o Universo Ultimate, os Novos
X-men de Grant Morrison, 0 arco No Man’s Land nos titulos do Batman e a reformulacédo da
linha Wildstorm sdo sintomas e consequéncias dessa virada para longe dos quadrinhos
adolescentes em direcdo a estéticas e preocupac¢des do nascente século XXI (Figura 69).

Planetary foi um precursor da transformacéo: ele e Authority seriam profundas
influéncias nos quadrinhos (e filmes) que seguiriam (FERREIRA, 2019), gragas ao relativo
realismo, ponto de vista cinico e linguagem ironica. Seus temas de conspiracdo
governamental e reapreciacdo do passado eram especialmente relevantes. Porém, ao longo da
proxima década, essas mesmas caracteristicas foram incorporadas pelo género, até mesmo
pelo trabalho do proprio Warren Ellis em grandes editoras. Quando chegou a ultima edic&o,
Planetary encontrou um cenario editorial completamente diferente: ele era 0 novo mainstream
e 0s arquetlogos do impossivel eram 0s novos super-herais.

Essa percepcdo se reflete nas imagens que toma de empréstimo. E ai temos outra
dimensdo da arte em Planetary: se as propriedades combinatdrias do desenho determinam os
aspectos formais do produto final, as relagcbes associativas produzem seus aspectos
simbolicos. Afinal, Cassaday e Martin tém o papel fundamental de recriar imagens familiares
que compreendem os intertextos da obra. A maneira como os artistas selecionam detalhes
expressivos, sutilmente modificados, constitui o ato de equilibrismo do quadrinho, pendendo
entre 0 plagio e a parddia completa, entre a referéncia excessiva e a constru¢cdo de um
universo narrativo coerente. O encontro entre as muitas forcas de influéncia constitui o
discurso interpictérico da obra.

Ja falamos de caracteristicas materiais funcionando como enquadramento da
narrativa. As técnicas de desenho usadas, o angulo de mostracdo, a mise en scene, a espessura
do traco, a paleta de cores... Tudo impacta na recepcdo. Para usar a expressdo de Ugo Volli
(2007), elas seriam o manual de instrucBes para o uso da historia. Logo, a familiaridade com
os tracos do quadrinho comercial informa ao leitor de Planetary: primeiro, que a obra se
apropria de seus intertextos a partir da l6gica dos super-heréis, especificamente herois

cientificos, calcados em avanco tecnoldgico e intriga politica tipicos do periodo. E um reforco
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ao enquadramento paratextual citado anteriormente. Quando a carcaga do Godzilla ou James
Bond surgem nas paginas da historia, ndo esperamos uma historia de horror ou um thriller
politico. O que nos leva ao segundo: esperamos cenas de confronto fisico e efeitos
espetaculares, narrativa clara e representacGes algo realistas, relagdes de causa e efeito
consistentes entre painéis etc. A materialidade do desenho cria expectativa genérica. Quando
Cassaday se apropria de um elemento narrativo, este passa a obedecer a regras diferentes das
gue o regiam antes.

Uma boa maneira de demonstrar isso € através da comparacdo. A Liga
Extraordinaria € um quadrinho langcado no mesmo ano de Planetary, escrito por Alan Moore
¢ desenhado por Kevin O’Neill. Na trama, o governo britanico decide reunir um grupo de
pessoas com habilidades especiais para defender interesses da Coroa — e os individuos em
questdo sdo todos personagens da ficcdo inglesa vitoriana, como Mina Harker (Dracula)
Capitdo Nemo (20.000 léguas submarinas), Alan Quatermain (As minas do Rei Salomao),
entre outros. A obra se apropria de formas literarias da época para evidenciar 0 anacronismo
de certos conceitos da identidade inglesa do periodo, como feminilidade, imperialismo e a
construgdo do nobre e do monstruoso (HALSALL, 2015).

O corpus referenciado na Liga tem alguma intersecdo com os intertextos de
Planetary, porém os dois quadrinhos escolhem maneiras diferentes para representa-lo.
Enquanto Cassaday cria um novo universo visualmente evocativo do género de super-herois,
Kevin O’Neill adota um estilo mais britanico, recorrendo a artistas como William Morris,
Aubrey Beardsley e Alphonse Mucha para estabelecer o imaginario imagético da época.
O’Neil comegou sua carreira contribuindo com a publicagdo de ficcdo cientifica 3000 AD,
primeiro como ilustrador e entdo como quadrinista, criando historias para personagens
famosos da revista (Juiz Dredd, Nemesis). Sua experiéncia mais significativa no mercado
estadunidense foi o desenho de uma edi¢do do Lanterna Verde, escrita por Alan Moore. Seu
estilo escatoldgico causou problemas com a organizacdo responsavel pela fiscalizacdo de

contetdo dos quadrinhos da época, 0 Comics Code Authority.

O CCA desaprovou — ndo a histéria em si, mas o estilo em que havia sido
desenhada. Eu tinha aliens sendo crucificados e coisas assim. Meu editor perguntou
se poderiamos rodar com o selo do CAdigo se atenudssemos a crucificagdo. Eles
disseram que ndo havia NADA que pudessem fazer com a arte que ajudasse’®
(O’NEILL, 2001).

100 The CCA objected — not to the actual story, but to the style that it was drawn in. I had aliens being crucified
and stuff like that. My editor asked if we could run it with a code sticker if we toned down the crucifixion. They
said there was NOTHING they could do to the artwork that would help.
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Figura 71 — A Liga Extraordinaria desenhada por Kevin O’Neill

NO E ARE
OBJECTIONS ? RESOLVED TO TRACK
VERY WELL. THIS “DEVIL POCTOR " TO
HIS DEN IN LIMEHOUSE
AND RETRIEVE THE
CAYORITE.

Fonte: Fonte: MOORE, A; O’NEIL, K. The League of Extraordinary Gentlemen:
Volume One. New York: DC Comics, 2002, p.56.

A Liga Extraordinaria se passa durante a era vitoriana, em contraste com a

abordagem arqueoldgica de Planetary, e tenta se apresentar como um artefato da época. Os
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paratextos tem influéncia do design tipografico do periodo, o dialogo dos personagens é
romanesco e o fim de cada capitulo traz recordatorios que conversam com o leitor sobre a
edicdo seguinte (Figura 70).

Figura 70 — Capa e pagina de créditos da Liga Extraordinaria

No. 1 of a GRAND NEW PICTURE PAPER

THE LEAGUE OF

EXTRAORDINARY
h@ GENTLEMEN

ragrdinary ¢
S &@@E@M@ .

At tremendous expense, we are proud to present

Mr. ALAN MOORE

ohs VERBAL RECITATIONS i

- COMICAL NARRATIVES mmm

oci Fresh from an acclaimed season 21 the Eitiam Mutsal Imp
Hall we n ng you the \;m ing ¢ i\kh;ﬂlmvzx

Mr. KEVIN O’NEILL

“THE TUPPENNY TINTORETTO" and his remarkable

SATIRICAL LIKENESSES
Plus fall supporting prog

|I\a| nuch- Iovud RAJAH\ ﬂ”
TH

with
ICOGRAPHICAL
DEMAIN of m

EDXCT Mr WILLIAM

IlIMAEMAlIWw OAKLEY

e e B } “ALAUGH, A SONG AND
as a ed

by the crowned heads of Europe | WENTY-SIK LETTERS"

Plus our Master of Ceremonies Music Hall's Golden Lad of Comedy

Mr. SCOTT “CHASE ME KRISER”

DUNBIER

with his many amusing SKITS and ROUTINFS
Mr. JAMES LEE

|5 e EOITORIAL DIRECTO o the FIREWALL THEATRE of whih

Mr. JOHN NEE

1 VICEPRESIOENT,GENERAL WANAGER a FAE PREVENTION OFFCER
GOD BLESS HER MAJESTY

Vol. 1 No. 1[of 8|

<% by ALAN MOORE & KEVIN O'NEILL 3 ¢
Aﬂﬂ?ﬁ bl forfheproprieoes by Areri’s B Comis Aucs

Fonte: MOORE, A; O’NEIL, K. The League of Extraordinary Gentlemen:
Volume One. New York: DC Comics, 2002

Cada aspecto do quadrinho comunica visualmente o senso distinto de tempo e
espaco (Figura 71). A obra discute a ideologia do hipotexto dentro de seus termos,
adequando-se narrativa e graficamente a certas convencdes genéricas da época — e entdo as
quebrando para causar o efeito metaficcional. Em seu cerne, A Liga Extraordinaria é um
quadrinho de super-herdis. Os valores tradicionais do homem branco sdo desafiados pela

representacdo de Moore e O’Neil do time de “cavalheiros” que da titulo ao livro.

Idos sdo os herdis enquanto divindades, enquanto profetas, enquanto poetas,
enquanto homens de letras, enquanto sacerdotes, enquanto reis que Thomas Carlyle
discute em suas licBes sobre Herois, Adoracdo de Herdis e o Heroico na Historia
(Heroes, Hero-Worship, and the Heroic in History), publicadas em 1841. Os valores
gue motivam essa liga de cavalheiros extraordinarios ndo sdo qualidades de
genuinidade, sinceridade, dever moral e forca espiritual que Carlyle celebra no meio
do século. Ao invés disso, 0s super-herdis de Moore e O’Neil sdo personagens
retirados da literatura pulp do século XIX, escolhidos e reunidos alegadamente para
defender a Inglaterra de ameacas a sua seguranca imperial, todas as quais
apresentam um forte ennui tipico da virada do século. Enquanto a novela gréafica
avanca, essa Liga cinica gradualmente descobre a hipocrisia que alimenta o
imperialismo inglés'® (HALSALL, 2015, p.255).

101 Gone are the heroes as divinities, as prophets, as poets, as men of letters, as priests, and as kings that Thomas
Carlyle discusses in his lectures about Heroes, Hero-Worship, and the Heroic in History, published in 1841. The
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Longe de ser o centro moral da historia, os personagens da Liga séo traidores,
covardes, viciados em 6pio ou apenas impotentes diante do poderio imperial. O quadrinho
disfarca sua narrativa super-heroica como uma novela de aventura, para entdo revelar que o
vildo é a propria estrutura social que aliena os herdis como “aberragdes”. O profundo niilismo
da obra vai de encontro ao ideal de Carlyle, mas também contra sua versdo atualizada,
representada pela ideia do super-her6i. Em consonancia, o desenho de O’Neil ndo glorifica os
atos do grupo. Quando Dr. Jekyll se transforma no bestial Mr. Hyde, por exemplo, seu corpo
se cobre de pelos e ele perde sua capacidade de raciocinio. Seus ataques sdo grotescos,
arrancando membros e comendo a carne de suas vitimas (Figura 72). Um grande contraste em

relacdo as cenas de acdo de Cassaday.

Figura 72 — A representacdo da violéncia em A Liga Extraordinaria

AAAAMAL

Fonte: Fonte: MOORE, A; O’NEIL, K. The League of Extraordinary Gentlemen:
Volume One. New York: DC Comics, 2002, p.88.

values that motivate this league of extraordinary gentlemen are not at all the qualities of genuineness, sincerity,
moral duty, and spiritual strength that Carlyle celebrates midcentury. Instead, Moore and O’Neill’s Victorian
superheroes are all characters taken from nineteenth-century pulp literature, chosen and assembled allegedly to
defend England from threats to her imperial security, all of whom display a strong ennui typical of the turn of

the century. As the graphic novels progress, this cynical League gradually uncovers the political hypocrisy that
fuels England’s imperialism.
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Enquanto A Liga Extraordinaria conta uma historia de herdis sob a o¢tica do
quadrinho alternativo inglés, Planetary apropria imagens de diversas épocas e midias e as
homogeneiza no desenho de super-her6is. O ponto que gostariamos de provar aqui € a
influéncia ideoldgica codificada neste traco, na medida em que ele produz expectativas
especificas ao redor da narrativa. O leitor de Planetary espera cenas de acdo empolgantes e a
punicdo dos maus, pois este € o ethos do super-her6i. Mesmo que Ellis e Cassaday sinalizem
uma “moderniza¢do” do género, eles ainda reproduzem essas mesmas caracteristicas: a cada
edicdo, temos uma cena de acdo e demonstracdo de super-poderes, a cada edi¢do é reafirmada
a missdo dos arquedlogos como a coisa certa a se fazer.

A tese central deste trabalho gira em torno das maneiras como o tratamento visual
dos intertextos contribui para a metaficcdo em Planetary. Nao é apenas uma questdo
narrativa, mas material. A homogeneizacdo do mundo permite ligar diversas influéncias e
comentar visualmente sobre a histéria dos super-herois, até que finalmente o quadrinho

declare o fim do género. Vamos examinar duas instancias dessa analise a seguir.

4.5.1. Vigilantes

Tomemos como exemplo a edicdo de nimero 22, A Tortura de William Leather.
Apos capturar um membro dos Quatro, Elijah Snow tenta extrair informacdes que o ajudem a
derrotar os inimigos. O grosso da edi¢do é dedicado ao relato de William sobre a histéria de
sua familia: o0 av6 John e o pai, Bret.

John Leather era um ranger no Texas no final do século XIX, época da expansao
estadunidense rumo ao Oeste. Até que um dia a cidade que patrulhava com seu irmdo foi
atacada pela quadrilha dos Dowling. Os bandidos queriam a localizagdo da mina de prata que
os Leather haviam herdado do pai. Apos um conflito armado, representado no quadrinho
como um filme mudo, em preto e branco e com legendas, o irmao foi morto. John fugiu para o
deserto, “mais morto que vivo”, onde foi salvo por um nativo da tribo Potawatomi. O indio
resolveu fazer um teste para descobrir se o estranho merecia continuar vivo e deu-lhe plantas
alucinodgenas. John foi consumido por uma visdo, muito semelhante a do policial traido de

Hong Kong, na terceira edi¢do da série.

John Leather nunca mais foi 0 mesmo. Se foi a droga, a tortura, a experiéncia de
quase morte ou a louca obsessdo de vinganga, ninguém nunca soube. Depois de
receber cuidados do indio, John conseguiu chegar as minas de prata. Levou uma
semana e um dia pra forjar balas da prata extraida da mina. E ele revestiu a ponta
das balas com mercirio aproveitado de refugos. Mercdrio é mortal (ELLIS;
CASSADAY, 2014b, p.82)
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Usando uma maéscara de cinzas, o homem se transformou em um espirito da
vinganga, o Ranger Morto (Dead Ranger) (Figura 73). Ele apenas atirava para ferir, mas suas
vitimas morriam dias depois, envenenadas. Sua caracterizacdo remete imediatamente a
personagens como Zorro e o Cavaleiro Solitario (Lone Ranger), mas a narrativa nos leva a
reconhecé-lo como o segundo. O Cavaleiro Solitario e seu ajudante Tonto foram personagens
criados no radio em 1933, que dariam origem a uma série de livros, quadrinhos, programas de
televisdo e varios filmes- 0 mais recente lancado em 2013. Assim como Leather, o Cavaleiro é
um patrulheiro, o Unico sobrevivente de um massacre nas mdos de uma quadrilha de
bandidos, que mataram também seu irmdo. Também como sua contraparte em Planetary, o
Cavaleiro forjou a prépria morte e partiu em uma cruzada contra o crime no Velho Oeste.

Porém, Ellis e Cassaday contextualizam os personagens em seu proprio tempo. A
figura do patrulheiro branco e seu companheiro indigena “tem sido e continua a ser uma
representacdo penetrante e poderosa do heréi americano da fronteira, util as exigéncias
cambiantes das fantasias brancas dominantes sobre a fronteira americana'®?’ (ALLEN, 1996,
p.610).

Figura 73 — O ataque da quadrilha Dowling e a primeira apari¢do do indio sem nome.

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.77, 79

192 has been and continues to be a pervasive and powerful representation of the American frontier hero,
serviceable to the changing requirements of dominant White fantasies about American frontier.
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Figura 74 — As muitas iteracdes do vingador do Oeste

Fonte: Montagem feita a partir de ELLIS; CASSADAY, 2014b; p6ster do filme Lone Ranger (2013), capa das
revistas The Lone Ranger (1937) e The Quest of Zorro (1940) e imagens da série de tv Lone Ranger (1949) e do
filme The Mask of Zorro (1998).
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Para Allen, a dupla serve como metafora dos muitos tratados firmados entre o
governo estadunidense e as nacdes indigenas do continente. Por meio do processo de
elaboracdo desses acordos, o Estado impunha o tratado como a Unica estrutura legitima para
reivindicacdes de poder das naces nativas. Assim, as reservas destinadas aos indigenas
passavam a ser territorios independentes (ilhas de tribalismo) sob supervisdo do governo,
sujeitas a sua legislacdo. A historia dos tratados é repleta de violacdes e desrespeito, porém
ela e tambem cercada por uma aura de nostalgia.

Na imaginacdo popular da Ameérica branca, o discurso dos tratados permite um
breve momento de equilibrio entre o passado cruel das conquistas e o0 presente, onde o
selvagem deu lugar ao civilizado e a heranca nativa foi apagada. Neste contexto, o heroismo e
a cooperacdo do Cavaleiro Solitario e Tonto encarnam a relacao ideal entre 0 governo e 0s

nativos, do ponto de vista das forgas dominantes.

Fica claro que, na maioria das vezes, ao resolver os problemas especificos de
individuos na fronteira — uma jovem mulher viajando sozinhas nas montanhas
tentando recuperar como direito de nascenca a mina de prata de seu tio, uma
comunidade de fazendeiros lutando contra Comanches “hostis” que se recusam a
sair de suas terras tradicionais, um oficial do governo trabalhando para implementar
politicas nacionais no Oeste desconhecido — o Cavaleiro Solitario ajuda a resolver
também os problemas maiores de unidade politica, social e cultural, em geral
resultando em uma maior exploracéo dos recursos do Oeste e expansdo econdmica
geral dos Estados Unidos®® (ALLEN,1996, p.617)

Em Planetary, a parceria entre homem branco e indigena ndo existe. Na verdade,
0 nativo sequer tem um nome. “Era um curandeiro, um xama renegado que tinha se afastado
da tribo Potawatomi” (ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.78). No quadrinho, ninguém confiava
na tribo. “Foram aliados dos franceses contra outros indios, e dos ingleses durante a
Revolucao Americana e a guerra de 1812 (idem, p.79). Seu povo havia sido confinado em
reservas ao norte do Mississippi, mas um grupo escapou para 0 Texas. Era um indio no meio
do nada, renegado entre os renegados. Enquanto Tonto era o irmédo indigena do Cavaleiro
Solitario, os Potawatomi histéricos haviam lutado contra a dominagdo dos Estados Unidos,
aliando-se a seus inimigos em cada oportunidade e finalmente sendo contidos em pequenos
dominios designados pelo Estado. A ilusdo de cooperacdo aqui da lugar as consequéncias da
resisténcia. O indio sem nome, cuja Unica funcé@o narrativa é trazer o homem branco de volta a

vida.

103 jt becomes clear that most often, in solving the specific problems of individuals on the frontier- a young
woman traveling alone in the mountains trying to reclaim as her birthright her uncle's lost silver mine, a
community of ranchers struggling against "hostile” Comanches unwilling to move off their traditional lands, a
government official working to implement national policy in the unfamiliar West-the Lone Ranger helps resolve
as well the nation's larger problems of political, social, and cultural unity, most often with the result of greater
exploitation of western resources and general U.S. economic expansion.
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A presenca de Tonto na historia € pontual, mas significativa em sua brevidade.
Mas o capitulo prefere focar no aspecto vigilante do Cavaleiro. O personagem original
possuia mira sobre-humana, sendo aliviado do peso da culpa ao garantir que suas vitimas
sofressem apenas ferimentos minimos (COOGAN, 2006, p.188). O que a reinvencdo de
Planetary evidencia € a violéncia inerente a vinganga. No quadrinho, o Dead Ranger
aterroriza os bandidos que persegue, ndo apenas matando a bala, mas com o envenenamento
por mercurio. O método de caca pode ser lido como uma metafora: embora a morte nao seja
evidente num primeiro momento (pois o justiceiro apenas fere), ela envolve o ato, penetrando
na ferida, se apossando da corrente sanguinea em siléncio. Assim como no caso do conflito
com os indigenas, o produto cultural original apaga as tensfes produzidas pelas estruturas de
poder — enquanto Planetary as evidencia.

Isso fica claro no decorrer da historia, quando John Leather decide abandonar a
mascara e se casar. Seu filho, Bret Leather, cresce para se tornar o justiceiro conhecido como
O Aranha.

Herdeiro Unico da mina de prata, Bret mudou para Chicago. Um milionario
filantropo da elite da cidade. Os anos 20 e 30 em Chicago foram, como todo mundo
sabe, uma época ruim numa cidade ruim. Bret Leather fundou um jornal
progressista. Mas s0 isso jamais contentaria o filho de John Leather. Ele projetou e
moldou novas armas com a prata do pai. Mas as balas eram mais pretas que breu
(ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.88)

O Aranha é moldado a semelhanca do Sombra, personagem das revistas pulp
criado em 1930 por Walter B. Gibson. Inicialmente o narrador de um programa antoldgico de
radio, o vigilante foi criado para suprir o interesse de ouvintes que queriam saber mais sobre 0
misterioso personagem. Até hoje a frase de abertura ¢ lembrada: “Quem sabe o mal que se
esconde no coragdo dos homens? O Sombra sabe”. Ela ¢ uma indicagdo do tom mais sombrio
das historias, em comparacdo com o otimismo do Cavaleiro Solitério.

Ambos os personagens sao influéncias diretas sobre os super-herdis (COOGAN,
2006). O Cavaleiro ja apresenta missdo, identidade secreta, e um sidekick na forma de Tonto,
enquanto o Sombra é a pedra de toque na criacdo do Batman (ver figura 75): um milionario
durante o dia que adota uma identidade diferente para proteger a noite. Ellis e Cassaday
tracam deliberadamente uma linha entre as duas criacdes, fazendo com que dialoguem nos

parametros de uma relacado entre pai e filho — especialmente sobre o topico do vigilantismo.

Era um homem em conflito, me disseram. Acreditava numa lei natural, que seria
inata nele. Mas o pai, ranger do Texas, tinha ensinado Bret a respeitar e valorizar a
lei norte-americana. Ele amava o pai, mas também o tinha por hipdcrita. Hipocrisia
tem raizes fundas na minha familia. Bret Leather amava a lei, mas teve que viver
fora dela (ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.89).
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Para Chamblis e Svitavsky (2008), a completa expansdo continental dos Estados
Unidos roubou da cultura o espaco da fronteira, onde eram criadas tradigbes econdmicas,
sociais e politicas. Os arranha-céus e fabricas, novos simbolos da riqueza norte-americana,
valorizavam o controle social em lugar da bravura dos pioneiros. Os personagens pulp eram
uma maneira de perpetuar o arquétipo do americano individualista, associado a exploracdo do
Oeste e a luta do Destino Manifesto, em uma realidade que oferecia cada vez menos
oportunidades de perseguir esses ideais. O Sombra personifica e reafirma a superioridade
racial e civil dos EUA, segundo construida no ethos do Velho Oeste. Néo a toa, a posicdo do
detetive vingador nos lembra das cartas de Lovecraft sobre a decadéncia urbana em

comparacgdo a pureza da existéncia rural.

O detetive pulp se tornou o equivalente do cowboy: um individuo forte, possuidor de
habilidade e coragem, testando a si mesmo contra o ambiente e 0s perigos criados
pelo novo estilo de vida. Refletindo receios modernos, a cidade substituiu a fronteira
e foi retratada como um lugar perigoso e pouco saudavel. O detetive durdo encontra
inimigos na cidade, mas essas batalhas ndo sdo lutas revigorantes contra o outro
primitivo, mas conflitos espiritualmente desgastantes que vem de se morar huma
“cidade feia de quarenta mil pessoas localizada num entalhe feio entre duas
montanhas feias**” (CHAMBLIS; SVITAVSKY, 2008, p.5).

John Leather era um oficial da lei e agia segundo os valores coloniais
estadunidenses de individualismo e pioneirismo. Ja Bret Leather existia num cenario urbano
durante a Grande Depressdo, momento de desigualdade e miséria para boa parte da
populacdo. Os dois tem em comum o fato de serem vingadores mascarados que “seguiam seu
préprio cddigo de honra e conseguiam derrotar criminosos que as autoridades estabelecidas
ndo puderam ou ndo quiseram prender, livrando-se das restricdes institucionais e processuais
do sistema” (PHILIPZIG, 2011, p.67)

O individualismo que expressam € semelhante ao do Batman, que discutimos no
inicio do presente capitulo: a imposi¢ao de uma justica pessoal, uma “lei natural” que ndo
tinha relacdo com a legislacdo do Estado. Segundo Coogan, “a existéncia do Sombra nunca ¢
oficialmente reconhecida pela policia. Ele carrega armamento icénico — as pistolas .45
gémeas, que usa livremente para derrubar os culpados — e para ele todos 0s criminosos séo
culpados” (2006, p.153)

194 The pulp detective became the equivalent of a cowboy: a tough individual, possessing skill and courage,
testing himself against the environment and the dangers created by this new type of living. Mirroring modern
fears, the city replaced the frontier and was portrayed as a dangerous and unhealthy place. The hard-boiled
detective encounters enemies in the city, but these battles are not revitalizing struggles with a primitive other, but
rather the soul diminishing conflict that grows from living in “an ugly city of forty thousand people set in an
ugly notch between two ugly mountains” (Hammett 4).



191

Figura 75 — O Sombra ao longo dos anos e das midias.
= gy ‘ /

Fonte: Montagem feita a partir de imagens de Planetary, capas dos pulps The Shadow (outono de 1948) e The
Spider (novembro de 1942) e imagem do filme The Shadow (1994)
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Talvez a sequéncia que melhor ilustre a ambiguidade do Aranha esteja na pagina
88 do volume (Figura 76). No primeiro painel, vemos Bret Leather, herdeiro de uma mina de
prata e dono de um jornal progressista. Um homem bem vestido que manteve seu Sucesso
durante a crise financeira. Ele é a representacdo da excecdo, da classe dominante na
sociedade. Porém, como indica o texto, isso ndo € suficiente. No segundo painel, vemos o que
se esconde sob a fronte respeitavel: um par de olhos vermelhos brilhando nas sombras. Uma
criatura que vive fora das normas sociais e age como um animal, aplicando ideias de
Darwinismo social e supremacia da classe média. Como a narrativa ressalta, a diferenca entre

herdis e vildes é ténue. Quem sabe o mal que se esconde no coracdo dos homens?

Figura 76 — As duas faces de Bret Leather

“HERDEIRO ONICO
7 DA MINA DE PRATA, BRET
MUDOU PRA CHICAGO. UM
) MILIONARIO FILANTROPO
DA ELITE DA CIDADE."

v —

YBRET LEATHER g L
FUNDOU Und DDRNAL MOLB00 NG AR-
PROGRESSISTA. MAS 56 | MAS COM A PRATA DO
IS50 JAMAIS CONTENTA- | PAL MAS AS BALAS

RIA O FILHO DE JOHN y ERAM MAIS PRETAS
) LEATHER." 8 et D QUE BREU.*

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.88

Por fim, Planetary expde o Cavaleiro Solitario e 0 Sombra como continuagdes. O
Ranger Morto usava taticas de terror, mas preferia o siléncio do veneno. O Aranha
reconheceu a hipocrisia do pai e decidiu assumir a violéncia de seus atos (“as balas negras
como breu”), rindo enquanto metralha bandidos a guisa de justi¢a. “Ele tinha que salvar o juiz

e familia, mas para isso precisou cometer assassinatos”, explica William. “Ele simplesmente
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nao suportava ver tal coisa” (ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.93). Ambos sdo representados
como sombras, saidos de uma nuvem negra de cinzas e aranhas, e ambos causam a mesma
reacio de horror em suas vitimas (Figura 77). A luz das analises que fizemos até aqui, ¢é f4cil
perceber o questionamento de Planetary sobre a natureza do heroismo. O quanto ele se trata
de proteger inocentes? O quanto seria sobre impor um tipo especifico de ordem através da
violéncia?

Na terceira edicdo do quadrinho, referenciada aqui na transformacdo de John

Leather, o Policial Fantasma reflete sobre a l6gica da vinganca.

Depois disso ndo existe nada, entende? Nao existe pecado, ndo ha inferno nenhum
aonde os canalhas vdo para arder. Nenhum grande castigo na vida seguinte para
assassinos e estupradores. E por isso que fui trazido de volta. Eles precisam ser
arrancados agora deste mundo. Este tempo é tudo o que temos, e ndo podemos
permitir que o roubem de nds (ELLIS; CASSADAY, 20133, p.75).

De certa forma, € um pensamento complementar ao da nogédo de justica praticado
por Batman e seus antepassados do pulp. Pelo prisma do vigilantismo, a vida é uma luta
constante para conter agentes do “mal”. “O poder mitico do herodi torna possivel afligir
violéncia vigilante sem incorrer em culpa, pois as acGes que provocam essa Vvioléncia vem
sempre do agressor, justificando os ator do herdi'®” (MIETTINEN, 2015, p.293). Isso
permite ao herdi ver seus algozes como criaturas ndo humanas e propor a solucdo simples da
violéncia para o problema complexo da ordem social. Quando um dos membros da quadrilha
dos Dowling ¢ pego pelo Ranger, ele suplica: “Por favor. Num t6 armado”. “Pra mim, tanto
faz”, responde 0 vigilante, antes de partir a cabega do sujeito ao meio.

O efeito nocivo do autoritarismo implicito pode ser percebido no proprio William,
um dos Quatro Viajantes, narrador da edi¢do. Quando cresce, ele descobre que Bret ndo € seu
pai biologico. Uma vida de se esgueirar nas sombras fez com que o Aranha se afastasse de sua
esposa, que acabou nos bragos de um de seus assistentes. William nasceu sem poderes, sem o
legado dos Leather — e isso o deixou furioso. “S6 depois da Guerra me dei conta do que
tinham surrupiado de mim”. E quando ele conhece o cientista que viria a ser o lider os Quatro,
Randall Dowling; curiosamente, descendente dos membros da quadrilha de mesmo nome que

havia matado seu tio-avd, irmao de John Leather.

Randall me explicou como eram as coisas. Se eu fosse filho de Bret Leather, seria
super-humano. Seria capaz de fazer tudo o que ele fazia. E era bem provavel que
também seria funcionalmente imortal. Sabe o que ele me disse? “Vamos puni-los.
Punir todos os mentirosos e trapaceiros que usurparam seu direito inato. VVamos
puni-los nos engrandecendo” (ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.95).

1% the hero’s mythical powers make it possible to carry out vigilante violence without incurring blame, as the

actions that provoke this violence always come from the aggressor, justifying the hero’s actions.
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Figura 77 — O Ranger Morto e o Aranha em acéo.
i ; Y

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.85, 96
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O desejo de justica de William ndo corresponde ao seu poder de exercé-lo, o que
ele considera uma falta do mundo. Mais uma vez, é dificil distinguir mocinhos e vilGes. O
herdi impde sua justica ao mundo, legitimado por um cddigo moral, mas por que esse seria
um direito inato? E esse mesmo codigo faz com que as acdes do Aranha sejam legimitadas?
N&o acreditamos que a associacdo do neto de John Leather a familia que ele jurou exterminar
seja por acaso. Antes, Planetary nos revela a subserviéncia da moral as estrutura de poder.
Parafraseando Espinosa, ndo existe bem ou mal absoluto. O homem deseja sua propria
preservacgdo, assim o esforco de permanéncia constitui um bem, enquanto qualquer coisa que
tenta impedir este esforgo constitui um mal. N&o é por acaso que o Super-Homem defende “a
verdade, a justica e o estilo de vida Americano”. Ele protege sua propria existéncia as custas
da exclusdo do Outro (o transgressor, 0 estrangeiro).

O que nos faz duvidar do conceito de justica em si. Quando o Policial Fantasma se

despede do Planetary, ele sintetiza este pensamento:

- Vocés ai vieram por um mistério. Mas ndo ha mistério nenhum, s6 nés. Justo isso
[Just us].

- Ele falou em “justiga” [justice]?

- Ndo. Justo isso [just us]. (ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.80)

Cada membro da familia Leather agiu segundo seus principios, mas em ultima
instancia suas a¢des nao levaram a justica, mas a dominacdo militar e econdémica dos Quatro:
a imposicao de uma ordem tiranica que existe a beira (ou apesar) das leis dos Estados Unidos.
O poder sem a moral. Se os vildes de Planetary sdo uma metafora para o capitalismo tardio,
os herois da fronteira e os vigilantes urbanos sdo a base de expansionismo, progresso a todo

custo e controle social que permitiu seu afloramento. Vamos discorrer sobre o topico a seguir.

4.5.2. Os senhores secretos do mundo

Para concluir nossa analise de Planetary, gostariamos de voltar nossa atencdo para
a grande trama da série e o que ela nos diz sobre as vicissitudes do poder no século XX.
Outros autores elegeram o conflito central entre os arquedlogos e 0s Quatro como este ponto
principal. Porém, em nossa leitura, nos encontramos atraidos mais de uma vez por um
leitmotiv especifico repetido ao longo das edi¢bes do quadrinho: as organizagdes secretas.
Grupos de homens extraordinarios que interferiram na histéria do mundo, representando
grandes ideologias do século. Sdo eles a Conspiracdo de personagens ingleses do século XIX,
os herdis cientificos do pulp reunidos na década de 1930, e os Quatro Viajantes. Ja
descrevemos dois destes coletivos em topicos anteriores do presente trabalho. Para dar

continuidade a discussao, vamos falar um pouco sobre os personagens do pulp.
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A primeira edicdo de Planetary, Pelo mundo todo, provavelmente é o capitulo
mais analisado na bibliografia deste trabalho (KIDDER, 2009; ALLRED, 2011; BAURIN,
2012; HYMAN, 2017). Na historia, um recém-recrutado Elijah Snow descobre, junto a Jakita
e 0 Baterista, uma base secreta sob as montanhas Adirondacks, no estado de Nova York,
abandonada desde a década de 1940. O time de arquedlogos entra nos tdneis subterraneos e
encontra indicios de um grupo ciente da historia secreta que investigam - sua sala de troféus
esté repleta de artefatos alienigenas com nomes como “Casco da nave Sepulcro” e “Trajes do
Rei Corvo Negro”. Mas seu achado mais surpreendente se encontra além, no saldo principal:
um sobrevivente.

Doc Brass é o Ginico membro restante de uma organizacdo secreta que atuava nas
décadas de 1930 e 1940, todos analogos de personagens da ficcdo pulp que secretamente
protegiam o mundo (Figura 78). O grupo incorpora 0s principais géneros e clichés literarios
da época: Doc Axel Brass, o super-homem da ficcdo cientifica inspirado em Doc Savage;
Edison, o inventor moldado segundo Tom Swift; Lorde Blackstock, o homem criado nas
selvas da Africa a imagem de Tarzan; o Aranha, um vigilante semelhante ao Sombra; Hark, o
terror do Oriente criado a semelhanca de Fu Manchu, aqui aliado a grandes poténcias
ocidentais; G-8, o aviador, representante de um género comum na década 1930; e Jimmy, o
agente secreto dos Estados Unidos, andlogo do Operador 5 (ALLRED, 2011).

“Havia monstros a solta pelo mundo”, explica Brass, “coisas que o mundo nao
precisava saber. NOs éramos diferentes... Especiais e superiores, assumimos essa
responsabilidade nds mesmos” (ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.23).

Mas em 1945, tudo mudaria. O grupo havia criado um computador quantico, uma
maquina que operava além da logica binaria, em escala multiversal. Um cérebro eletrénico
que poderia transformar uma resposta matematica em realidade objetiva. Brass descreve como
eles intentavam resolver o problema da Segunda Guerra Mundial, “codificar o mundo numa
imensa sequéncia de equacOes e obter de volta, em segundos, uma versdo corrigida do planeta
Terra” (idem, p.27). O dispositivo seria capaz de gerar um floco de neve, uma representacdo
do multiverso “que existe no espago de 196.833 dimensdes”. O floco de neve gira e, a cada
rotacdo, descreve um universo novo. Segundo Hark, “a quantidade total de rotacdes é igual a

quantidade de &tomos que compdem a Terra. Cada rotacdo faz uma nova Terra™ (idem, p.26).
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Figura 78 — A sociedade secreta formada por personagens da literatura pulp (em sentido
horario: Fu Manchu, Operador 5, G8, Doc Savage, Tom Swift, Tarzan e 0 Sombra).

Fonte: Montagem feita a partir de ELLIS; CASSADAY, 2013a e fragmentos de capas de revista pulp retirados
de The Pulp Magazine Archive. https://archive.org/details/pulpmagazinearchive. Acesso em 13/04/2019



https://archive.org/details/pulpmagazinearchive.%20Acesso
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Figura 79 — Doc Brass justifica 0 uso do computador quéntico para o time de Planetary.
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Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.23
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Figura 80 — Os invasores da dimenséo paralela, analogos da Liga da Justica
(em sentido horario: Super-Homem, Mulher Maravilha, Cacador de Marte,

Fonte: Montagem feita a partir de ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.30
e imagens dos personagens da DC Comics
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Porém, enquanto o computador funcionava e novas versdes da Terra nasciam e
morriam, um dos novos mundos ganha consciéncia do processo. Assim, um grupo de super-
seres invade a caverna onde estdo reunidos os protagonistas do pulp, na tentativa de salvar sua
dimensdo natal. A batalha deixa um Unico sobrevivente, que decide ficar e guardar o
computador, prevenindo futuras invasoes.

Aqui percebemos um recurso metaficcional caracteristico de Planetary: 0s
invasores de outra dimensdo sdo apresentados numa ilustracdo de pagina inteira (Figura 80).
A imagem nos convida a passear os olhos sobre seus muitos detalhes familiares e, sem
fornecer nenhuma informacdo verbal para ancorar nossa interpretacdo, nos provoca a
reconhecer os herdis da Liga da Justica. Como no derradeiro exemplo do capitulo trés, a
reunido dos personagens informa nossa leitura, tanto quanto as caracteristicas de cada um
isoladamente.

Talvez a silhueta familiar do Batman, aqui representado como um pastiche de
uniforme roxo floreado, ou a do Flash, cuja paleta de cores quentes ainda remete ao vermelho
de sua caracterizacdo original, guie nossa interpretacdo a principio. A partir dai, passamos a
enxergar a parddia performada pelo desenho de Cassaday. A unica mulher do grupo, uma
guerreira que nao apresenta semelhancas fisicas com a Mulher Maravilha, ainda pode ser
reconhecida como tal por cumprir a mesma funcdo (ocupar o mesmo lugar arquetipico) da
personagem original. Encaixamos 0s personagens paradigmaticamente, estabelecendo o0s
lugares a serem preenchidos no pantedo segundo caracteristicas conceituais chave. Assim, a
figura palida com uma longa capa vermelha pode ser reconhecida como analogo do Super-
Homem?, ambos alienigenas ocupando espaco proeminente no grupo; enquanto o homem
vestindo azul, portador de uma jdia energética, € identificado como o Lanterna Verde; o
alienigena de pele escura, expressdo franzida e capa, como o Cacador de Marte; e, talvez o
exemplo mais impactante da transformacgéo formal, o homem anfibio como Aquaman.

Os dois grupos se enfrentam ate a extingéo, o que informa a leitura dos quadrinhos
de super-her6is como “assassinos” das revistas pulp, como citamos no primeiro capitulo.
Porém, o que mais nos interessa aqui € 0 que persiste. Tomemos 0 conceito da Liga da
Justica: um grupo de super-seres que se une para enfrentar ameagas grandes demais para um
unico herdi. Ora, esse ndo é exatamente o grupo fundado por Doc Brass? Planetary posiciona
as duas faccBes em lados opostos de um conflito, mas, na realidade, os heroéis, sejam pulp ou

super, sdo 0s mesmos. Afinal, os invasores extradimensionais vieram de uma realidade criada

196 Curiosamente, uma versao anterior do personagem era também careca. Ver:
https://www.collegetimes.com/entertainment/20-things-you-didnt-know-about-superman-26859
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pelo proprio computador quantico. Se invertermos o ponto de vista da narrativa,
provavelmente teriamos a historia de um grupo de super-herdis tentando salvar seu planeta de
seres alienigenas que ameacavam destrui-lo para solucionar equacfes matematicas. Numa
primeira leitura, Planetary deixa claro sua critica das praticas de producdo predatérias que
favoreceram as historias em quadrinhos sobre as revistas de contos. O que talvez ndo fique tdo
Obvio é a serie de relacdes de semelhanca estabelecida entre os dois meios.

Conceitualmente, ambos 0s grupos tém o mesmo objetivo: salvar o mundo usando
suas habilidades sobrenaturais. Quando Elijah e Jakita entram na base subterranea, encontram
uma sala de troféus e uma grande camara de reunides, com uma mesa redonda no centro. Na
época de sua formacdo, a Liga da Justica ocupava o0 Santuario Secreto, um complexo
escondido sob uma montanha no estado de Nova York, mesma localizagéo das Adirondacks
(Figura 81). Enquanto a estrutura dos super-herdis possuia também aposentos para
“souvenires” e reunides, ela contava ainda com areas de lazer e oficina de trabalho, o que
combinaria perfeitamente com a descri¢ao de Doc Brass de sua base de operagdes como “um
recanto para descansar. Tragar planos, comemorar vitérias e admirar nossos troféus”. A0
tracar paralelos estruturais, Planetary nos revela que, longe de simplesmente matar seus
antecessores do pulp, os super-herois os assimilaram.

Tanto que podemos posicionar os herdis cientificos funcionalmente como um time
de super-herdis no universo Planetary, a semelhanca dos Vingadores, da Liga da Justica, dos
Defensores e tantos outros publicados pela Marvel e DC Comics. Porém, eles tém muito em
comum também com outras organizaces do mundo ficcional: a Conspiracdo e os Quatro.

A histdria secreta que o Planetary busca registrar é repleta de grupos que agem
nas sombras. Porém, como o poder pode ser entendido em muitos niveis, também podemos
perceber diversos niveis de relacGes de poder no texto. Por exemplo, podemos ler a influéncia
dos personagens ficticios como uma metafora do lugar da cultura pop na sociedade: em geral
considerada puro entretenimento, porém um veiculo de formas simbolicas com papel
importante na manutengédo de visdes hegemonicas. “Cruzamos o mundo todo, corrigindo-0 e
tornando-o estranho”, diz Doc Brass para Elijah Snow. “E as pessoas nunca nos veem
chegando ou partindo” (ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.111). No entanto, pense em todos 0s
personagens que analisamos até aqui, na maneira como cada um encarna e reforca concepgoes
de mundo especificas de seu contexto. Eles ndo apenas refletem a sociedade, mas ajudam a
molda-la. Além disso, seguindo a extrapolacdo de Coogan (2006), podemos dizer que eles

também sdo substitutos narrativos para as poténcias globais a que servem: O Império
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Britanico em decadéncia, os cientistas da Segunda Guerra e os Estados Unidos pos-Guerra

Fria, respectivamente.

Figura 81 — O mapa do Santuario Secreto, primeira base da Liga da Jusica (esq.) e
ampliacdo da area de entrada, com a Sala de Troféus e a Camara de ReuniGes (dir.).
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Fonte: DC Database — Secret Sanctuary. Disponivel em: https://dc.fandom.com/wiki/Secret_Sanctuary.
Acesso em 12/04/2019.

As trés organizacdes operam de modos diferentes, mas a partir da mesma
suposicdo. Elas sdo mais do que o resto de nos. “Especiais e superiores, assumimos essa
responsabilidade nés mesmos”, diz Doc Brass (ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.23). E a
extensdo do vigilantismo que discutimos anteriormente, que Miettinen (2015) identifica como

um totalitarismo potencial. O autor cita Hannah Arendt, segundo a qual:

O desafio do totalitarismo as leis positivas alega ser uma forma superior de
legitimag@o que, por ser inspirada pela propria fonte, pode dispensar legalidades
mesquinhas. O direito totalitario finge ter encontrado uma maneira de estabelecer o
governo da justica sobre a Terra — algo que a legalidade das leis positivas
declaradamente nunca poderia atingir’® (ARENDT apud MIETTINEN, 2015,
p.290).

Embora as criticas de Arendt sejam direcionadas a Alemanha nazista e a Russia
stalinista, Miettinen as percebe como um eco das justificativas super-heroicas, que certamente
podem ser enxergadas nas conspiracfes de Planetary. Sherlock Holmes explica para Snow:
“Nos, os extraordinarios, conspiravamos por um mundo melhor” (ELLIS; CASSADAY,
2014a, p. 25). “Nossas mentes e experiéncias estavam muito além das vilas e vielas onde nos

viamos confinados. Estdvamos preparados como ninguém para educar e dirigir este lugar, o

107 [Totalitarianism’s] defiance of positive laws claims to be a higher form of legitimacy which, since it is inspired by the

sources themselves, can do away with petty legality. Totalitarian lawfulness pretends to have found a way to establish the
rule of justice on earth—something which the legality of positive law admittedly could never attain.


https://dc.fandom.com/wiki/Secret_Sanctuary
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nosso lar” (idem, p. 26). Embora agissem de formas diferentes, Holmes e Doc Brass
acreditavam serem capazes de resolver os problemas de todos uma vez que tivessem comando
do mundo, legitimado por um senso inato de certo e errado. Eles estdo acima da lei porque
superaram sua humanidade com sua “vontade de poder”, uma variagdo do conceito de super-

homem nietzschiano citado diretamente em vérias edicdes.

Meus pais provém de uma sociedade que remonta a Revolucdo Francesa e que sentia
necessidade de desenvolver pessoas a altura de uma sociedade revolucionaria. Eram
0s maiores intelectos da Europa congregando-se para tracar um plano para o Super-
Homem. Criaram um tipo especial de dieta, um método inovador de ensino e um
programa de exercicios fisicos radicalmente original, e 0s aplicaram nos proprios
filhos. Estes fizeram o mesmo, e cada geragdo ficava mais forte, e mais estranha,
que a anterior (ELLIS; CASSADAY, 20133, p.109)

Como evidencia a origem de Doc Brass, 0 super-homem é superior aos seres
humanos em todos os aspectos. E o caminho natural da evolucdo, sobrecarregado pelo
desenvolvimento cientifico. Ele toma para si a tarefa de dar sentido ao mundo, ocupando o

lugar dos deuses — e do Estado.

Estado é o nome do mais frio de todos os monstros frios. E de modo frio ele também
mente; e esta mentira rasteja de sua boca: “Eu, o Estado, sou o povo” (...)

Ali onde cessa 0 Estado, apenas ali comega o homem que néo é supérfluo: comega o
canto do necessario, a Unica e insubstituivel melodia.

Ali onde cessa 0 Estado — olhai para ali, meus irméos! Néo vedes o arco-iris e as
pontes do super-homem? (NIETZSCHE, 2011, p.46-47)

Coogan (2006) aponta que a ideia de super-homem esta presente nos primeiros
antepassados dos super-heréis, como Tarzan e Doc Savage, exemplares da perfeita forma
fisica e moral do ser humano. Consequentemente, ela é também identificada com ideologias
de império que produziram esses personagens. Afinal, tanto a Inglaterra quanto os Estados
Unidos fundamentavam suas politicas de expansdo sobre noc¢des de superioridade racial. Na
virada do século, o Ocidente percebia outras culturas como primitivas, precisadas do suporte e
controle civilizatério oferecido por eles, maior exemplo do progresso racional
(CHAMBLISSS; SVITAVSKY, 2008). Como colocava Nietzsche, a humanidade é apenas
“uma corda, atada entre o animal e o super-homem — uma corda sobre um abismo” (2011,
p.14).

Apesar desta correspondéncia conceitual, e talvez por isso mesmo, histérias de

super-herois por muitas décadas evitaram trazer a tona implicacdes autoritarias.

Apenas desde o meio da década de 1980 e da publicacdo de obras como Watchmen
(1987) e Batman: O Cavaleiro das Trevas (1986) os quadrinhos de super-herois
realmente ousaram encarar a questdo do super-homem, problematizando o super-
heréi em termos de violéncia, consumismo e/ou poder corporativo, e politicas que
alteram 0 mundo. Ainda assim, a percepcao errdnea frequente ainda persiste quando
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quadrinhos de super-herdis simplesmente transformam o vigilantismo do super-heroi
em reforgo da lei sem falhas'® (MIETTENEN. 2015, p.291).

Nessa abordagem simplista, poderes sdo percebidos como pertencentes ao
individuo, que os usa para 0 bem da comunidade. Como Eco aponta, cada her6i que recebe
tais poderes costuma ser “bom, moral, ligio as leis naturais e humanas, e portanto é legitimo
(e bonito) que use seus poderes s6 para o bem” (ECO, 1993, p.274). Em Planetary, os
personagens que constituem as muitas conspira¢fes fazem exatamente o que o autor cobra em
seu ensaio classico: superar a consciéncia civica e agir globalmente, modificando 0 mundo a
sua volta. A questdo é que, quando contextualizada em cada época, a nogdo de “bem” se
mostra vollvel e sujeita as mais diversas interpretaces.

Cada uma das organizagbes na trama acreditava conspirar para uma realidade
mais justa e cada uma delas falhou a sua maneira — curiosamente criando o contexto
necessario para o surgimento da proxima geracdo. Isso realga ndo apenas a historicidade da
ideologia, mas também o poder ndo como uma posse do super-humano, mas como algo
dindmico e decididamente afirmado sobre outros (MIETTENEN, 2015, p.292).

Os vitorianos queriam educar e guiar seu povo, mas suas ideias extremas de
controle foram rechacgadas — da mesma maneira que o Império Britanico viu sua intervencdo
repelida nas col6nias na virada para o século XX. Porém, a racionalidade analitica da época,
representada aqui por Sherlock Holmes, foi passada a proxima geracdo, os bebés do século,
representados por Elijah Snow (como visto no topico 4.4.3). Os herois cientificos do pulp sdo
crias do progresso industrial inglés. Sua maneira de solucionar o0 mundo foi criar uma nova
Terra a partir de equagdes matematicas, mas a invencdo do computador quantico marcou o
fim de seu tipo particular de heroismo, de maneira anadloga a bomba atdmica na Segunda
Guerra — um marco na passagem da modernidade a pds-modernidade (SANTOS, 1986).

Em dltima instancia, Ellis e Cassaday parecem defender a sinceridade das
intencdes desta geracdo, embora suas agdes resultassem em pouca ou nenhuma mudanca

social. Brass explica que

N6s simplesmente ndo podiamos permitir que aquilo continuasse. Foi essa nossa
bendita arrogancia. E agora veja: é 1999 e todo mundo continua aqui. O mundo nao
acabou por falta de Axel Brass e companhia (ELLIS; CASSADAY, 2013a, p.122)

108 Only since the mid-1980s and the publication of such texts as Watchmen (1987) and Batman: The Dark
Knight Returns (1986) have superhero comics truly dared to tackle the question of the superman, problematizing
the superhero in terms of violence, consumerist and/or corporate power, and world—altering politics. Yet, the
frequent misperception still persists that superhero comics simply transform the vigilantism of the superhero into
flawless law enforcement.
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O extremo senso de responsabilidade (o individualismo) ndo correspondia a
realidade cotidiana. Axel Brass ndo estava |a para deter os males secretos do mundo, mas eles
foram detidos. No fim das contas, a maior ameaca ao seu mundo foi criada por eles mesmos: a
experimentacdo cientifica sem escripulos levou ao computador quantico. O bem praticado
por eles se configurou no mal para milhdes de outras Terras, até que uma delas resistisse. Os
herdis do pulp foram os responsaveis por trazer a nossa realidade o primeiro grupo de super-

herdis, os analogos da Liga da Justica. A partir de entdo, 0 mundo ndo seria mais 0 mesmo.

4.5.3. O fim dos super-herdis

De certa forma, a Conspiracdo e os herois cientificos sdo predecessores do
préximo grupo a controlar o mundo de Planetary, os Quatro Viajantes. Assim como seus
correspondentes do século XIX, eles usam estratégias imperialistas, agora sob sua nova forma
estadunidense. E, assim como seus antecessores imediatos do pulp, seu poderio deriva do
avanco tecnologico, desenvolvido nas sombras. Muito foi dito sobre o grupo de personagens —
no primeiro capitulo, discutimos como eles representam a logica do capitalismo tardio e as
tendéncias armamentistas da Guerra Fria. Porém, em relacdo as duas organizacdes anteriores,
é interessante indicar dois pontos de comparacao.

Primeiro, que os Quatro ndo agem fora da lei, mas estdo acima dela. Eles se
infiltram nas estruturas de poder institucional e acobertam seus atos como iniciativas do
Estado. Ao contrario do super-homem, eles ndo derrubam a organizacdo social, mas a
definem. Esse papel se aproxima das elites do poder que “ocupa posi¢cdes dominantes em
instituicbes militares, econémicas e politicas e cujas decisdes (ou falta delas) causam impacto
gigantesco na sociedade” (HUANG, 2013, p.23)

Huang identifica certos super-herdis como parte dessa elite, pois seu poderio
implica em controle de grandes organizagcfes da sociedade. Como sua influéncia se estende
por varios setores, essas instituicbes compartilham ideologias que ajudam a sustentar umas as
outras e trabalham a favor das classes dominantes. A autora cita 0 Homem de Ferro como
exemplo, um super-heréi que também preside uma das maiores fabricantes de armas do
universo Marvel — e portanto goza de privilégios legais que outros vigilantes ndo tem acesso.

Os Quatro estdo intrinsecamente ligados ao complexo industrial-militar
estadunidense, tendo origem na Guerra Fria. Seu poder ndo vem s6 das habilidades especiais
convencionais, mas das amarras econémicas que imp&e para limitar o potencial de seus

cidadaos. Segundo Huang,
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O cidaddo comum precisa ser inconsciente da estrutura de poder para permitir as
elites permanéncia nos mais altos escaldes da hierarquia. A classe dominante (ou
elite de poder) assegura sua posicdo controlando a produgdo de virtualmente tudo,
especificamente dos meios que transmitem mensagens necessarias para a
preservacdo da ideologia hegemdnica. Logo, a classe dominante se apoia em e
controla a reprodugdo de ideias e valores favoraveis ao grupo dominantel®
(HUANG, 2013, p.23)

Essa dominacdo tem duplo significado, uma vez que os Quatro preservam em
segredo os acontecimentos fantasticos do mundo, mas esses mesmos fendmenos existem
como textos reais no mundo. A organizacao ficticia mantém a histdria secreta, literalmente no
mundo ficcional e figurativamente quando pensamos em seus artefatos como produtos
culturais. Assim, a cooptacdo do maravilhoso pelos Quatro pode ser entendida como o
controle da imaginacdo e, consequentemente, dominio sobre o pensamento. O lider dos
Quatro ¢ descrito como “a mente que se estica, serpenteia, bota ovos e se reproduz. Qualquer
um que ja esteve a menos de trinta metros de Randall Downling... provavelmente é Randall
Dowling. Inclusive vocé. Inclusive eu” (ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.166).

O povo oprimido por esse regime seriamos nos mesmos, habitantes de uma
realidade desprovida do magico. O capitalismo tardio seria o detentor da historia secreta, das
muitas ideias e possibilidades da ficcdo cientifica, e as manteria fora de nosso alcance.
Enquanto estamos presos num estado de constante agora, nossa cultura descansa nos arquivos
empoeirados da cultura de massa.

O que nos leva a nosso segundo ponto de comparagdo: tanto a Conspiragdo quanto
os herdis cientificos se posicionam em relacdo a sociedade. Seja para guia-lo ao
desenvolvimento ou salva-lo de si mesmo, o povo é central na tese heroica de cada uma.
Porém, os Quatro enxergam as pessoas comuns como mercadoria, literalmente.

Na antepenultima edicdo do quadrinho, descobrimos a verdadeira origem do
grupo. Ao contrario do que se acreditava, os Quatro ndo receberam seus poderes por acidente
ao penetrarem na Sangria. Na verdade, foi tudo parte de um plano de Dowling. Por um
flashback, descobrimos que a missdo Artemis tinha um objetivo secreto conhecido apenas por
seu capitdo: outra Terra (Figura 82). O planeta é coberto por estruturas metalicas,
interrompidas aqui e ali por carrancas que cospem fogo. E o retrato do progresso industrial em

seu nivel mais extremo.

109 The ordinary citizen needs to be unaware of the power structure to allow the power elite to remain in the
highest rung of the hierarchy. The ruling class (or the power elite) ensures its position by controlling the
production of virtually everything, especially of media that convey messages necessary to preserve the
hegemonic ideology. Thus, the ruling class relies on and controls the reproduction of ideas and values favorable
to the dominant group.
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Figura 82 — A Terra alternativa descoberta pelos Quatro.

“VEJAM OUTRA
TERRA."

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.161.
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Ditam as regras da nossa Terra que super-humanidade é capricho da natureza. Esta
Terra, por sua vez, ¢ um planeta de superentidades eternas que descobriram ha
muitos séculos os segredos de poderes ndo humanos (ELLIS; CASSADAY, 2014b,
p.162).

Dowling fez um acordo com estes seres: em troca de poderes especiais, ele
entregaria todo o conhecimento secreto do planeta, além da propria raca humana, em
cinquenta anos. Segundo ele, as entidades s6 tém duas preocupacdes na vida: conhecimento e
seguranca. “Tudo indica que nao se chega a idade deles sem paranoia. Encaram tudo como
ameaca potencial, at¢ mesmo mundos de macaquinhos atrasados... como o nosso” (idem,
p.163). Literalmente, os Quatro transformam a humanidade inteira em commodities a serem
comercializadas com uma poténcia maior. Além disso, ele empresta ares metafisicos a
transacdo, pois a Terra paralela é uma referéncia direta a Apokolips, um dos planetas gémeos
no centro do Quarto Mundo, criado por Jack Kirby na década de 1970.

A historia gira em torno de dois mundos: o paraiso verde de Nova Génese e 0
inferno de metal de Apokolips (Figura 83). Enquanto o primeiro é governado pela figura sabia
do Pai Celestial, capaz de se comunicar com a Fonte de toda a vida, o segundo é dominado
pelo tiranico Darkseid. O déspota personifica o desejo de poder absoluto. Na mitologia de
Kirby, seu maior objetivo é a obtencdo da Equacgdo Anti-vida, capaz de submeter qualquer ser
vivo a sua vontade. Uma metéfora para a luta religiosa entre Céu e Inferno, a historia também
reflete as experiéncias de seu autor como soldado na Segunda Guerra Mundial. Para Hatfield,

0 subtexto que anima a obra é

Que a esséncia da vida humana ¢ a escolha, e que a Anti-vida representa a negacéo
dessa escolha, ou seja, a dominacdo absoluta. (...) Darkseid, em sua busca para
dominar a Anti-vida, € o totalitério definitivo, um tirano determinado a dobrar tudo &
sua vontade'® (HATFIELD, 2012, p.193).

Segundo o autor, Darkseid seria o Estado em sua forma mais monolitica e tiranica.
E isso seria confirmado pelos personagens que Kirby escolhe como pontos focais na trama: o
grupo alternativo das Pessoas do Amanhd, frequentemente comparados a hippies, e o artista
de escapadas Scott Free, o Senhor Milagre.

Em Planetary, acreditamos que Ellis e Cassaday usam Apokolips como a
extensdo ultima da hegemonia dos Quatro (e, por consequéncia, do capitalismo). Um mundo
onde o verde se transformou em maquina, dominado por um regime fascista e sua elite de
superentidades. O individualismo, o progresso desenfreado e o desprezo com a vida humana

s6 podem levar a catastrofes, especialmente ambientais. Interpretando a narrativa por essa

110 Animating the saga is a not-so-subtle subtext: that the essence of human life is choice, and that Anti-Life
represents the negation of choice, that is, absolute domination. (...) Darkseid, in his quest to wield Anti-Life, is
the ultimate totalitarian, a tyrant determined to bend all to his will.
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Otica, nosso planeta seria reenquadrado como uma forca inexpressiva ante a poténcia
extradimensional. Se antes 0s Quatro monopolizavam o conhecimento secreto apenas para Si,

agora somos introduzidos as relacdes comerciais entre 0 grupo e o Império.

Figura 83 — Apokolips, 0 mundo infernal de Jack Kirby.

IF THE OTHER SIPE OF
coop 1S LviL, THEN
SURELY APOKOLIRS
/S THE O7HER STPE!

EVEN (TS
GIANT ENEREY
7S FEEFC ON THE
WORLD [7TBELF, TO
GAIN TS POWER
AND LIGHT!

Fonte: KIRBY, Jack. The New Gods #1. Dc Comics, 1971.

A analogia fica clara quando o quadrinho usa as palavras “conhecimento” e
“seguranga”. A justificativa da manutencdo de fronteiras foi usada desde o Império Romano
até a recente Guerra do lraque deflagrada pelos Estados Unidos, sendo também o principal
motor por tras da corrida armamentista apds a Segunda Guerra (ALMEIDA, 2006). Afinal,
lembrando do que disse Foucault, o poder é uma relagdo entre forcas ou ac¢des. Ele age sobre
as acOes do outro, possiveis ou reais, futuras ou presentes (METTINEN, 2015). E essa reacdo
ndo € apenas militar: o economista Paul Baran aponta que o desenvolvimento econdmico dos
paises subdesenvolvidos é contrario ao dos paises capitalistas adiantados, uma vez que 0s
interesses dos primeiros sdo conflitantes com os dos ultimos. Pressionar para que as condicoes
de vida em determinado espaco permanecam estagnadas ou mesmo piorem é parte das

estratégias dos paises ricos.

A caracteristica principal do Imperialismo nos dias de hoje é que ele agora ja ndo se
contenta mais com a rapida obtencdo de grandes lucros esporadicos nos territorios
que domina, ou com a simples manutenc¢éo de um fluxo regular desses lucros por um
periodo mais ou menos longo. Impulsionado por uma empresa monopolistica,
descobre-se o objetivo fundamental do Imperialismo em nossa época: impedir ou, se
isso for possivel, retardar e controlar o desenvolvimento econdmico dos paises
subdesenvolvidos” (BARAN apud ALMEIDA, 2006, p.21)



“E VAl SABER SE
JA NAO FOMOS. AS MARA-
VILHAS A QUE OS QUATRO NOS
NEGARAM ACESSO... TALVEZ
ELES TENHAM FEITO DE N6S
UMA VERSAO DE TERCEIRO
MUNDO DA TERRA."

*MAS A SUA
VOLTA, COM VOCE
FICANDO SERIO... OS
AssusTou.”

"0 PRAZO PODE
ESTAR SE ESGOTANOO
TAMBEM PRA ELES, NAO

S6 PRA N6&S."

"SE PRO-
METERAM MOSTRAR,
MUITO EM BREVE, UMA
TERRA DOMINADA
POR ELES..."

*...VOCE
SERIA UMA Fl-
GURA INCSMODA
POR PERTO, NAO
SERIAP

Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.164-165.
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E isso que os seres extradimensionais planejam para a Terra. Durante cinquenta
anos, os aparelhos hegemonicos funcionam a servi¢co da poténcia estrangeira, recolhendo os
segredos do nosso mundo e neutralizando nossas defesas, para entdo sermos facilmente
dominados pelos invasores. O apocalipse do ano 2000 é deslocado para 2011, data de chegada
dos alienigenas, enquanto Planetary estende seu tempo de publicagdo pela primeira década do
milénio. Enquanto isso, os Quatro representariam a classe hegemonica dos paises mais

pobres.

Por outro lado, enquanto em muito difere a situagdo das massas de trabalhadores em
economias desenvolvidas e periféricas, o nivel de renda e os padrdes de consumo de
suas classes hegemonicas em paises ricos e pobres sdo muito semelhantes assim
como suas praticas de evasdo de impostos e de utilizagdo de paraisos fiscais. Na
busca do lucro, as empresas, em especial a megaempresas, buscam incessantemente
o aperfeicoamento das técnicas de producdo, o acesso a novas fontes de insumos
mais baratos e 0 acesso a mercados mais lucrativos (GUIMARAES, 2013, p.62).

No momento de sua transformacdo, os Quatro sdo agarrados por uma mao
gigantesca, contidos no punho fechado da metrépole antes de renunciarem a propria
humanidade (Figura 84). Eles servem aos invasores e, nas complexas relagdes comerciais e

politicas entre eles, seu papel é analogo ao das classes dominantes, ou seja,

qualquer que seja a forma de organizacdo de seus regimes politicos, garantir o
controle sobre a populacdo da ‘coldnia’ (...) para impedir que a insatisfacdo e
eventual rebelido das massas possa vir a colocar ameagas aquelas normas e, portanto
a dominacgdo imperial (idem, p.50).

Como observa Snow, talvez o grupo ja tenha tido sucesso em nos dominar. “As
maravilhas a que os Quatro nos negaram acesso... Talvez eles tenham feito de nds uma versao
de terceiro mundo da Terra” (idem, p.164).

Os Quatro saqueiam a cultura pop em busca de lucro, trocando os segredos da
Terra por poderes que os igualem as elites de paises mais poderosos. “Depois de passarmos
por aquele dispositivo, seremos como eles. Eternos”, explica Randall. “Viveremos para
sempre, armados da sabedoria secreta de eras, imbuidos de poderes fantasticos e com uma
quantidade infinddvel de Terras para usarmos a vontade” (ELLIS; CASSADAY, 2014b,
p.163). Como uma empresa multinacional, os Quatro ndo se limitam mais a um Unico espaco,
mas se deslocam buscando novos mercados, novas fontes de conhecimento. Em troca, eles
precisam manter a populacdo no escuro e controlar ameacas como o Planetary.

No fim da histéria, a Unica maneira de derrotar os Quatro é explorando suas
fraquezas. Elijah enxerga na subserviéncia do grupo um sentimento de inferioridade em
relacdo aos seres extradimensionais e provoca Randall, ferindo seu orgulho. “Nao importa que

truques pessoais tenha trazido de outro universo...”, diz ele, “vocé pra mim ainda € gentinha.
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E s6 um piolho muito apto que zelosamente acumulou uma ciéncia pra qual agora eu tenho
uso” (ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.173). Quando o vildo concorda com um encontro, a

equipe questiona a sanidade de Snow.

Tudo que ja descobrimos dele indica que ele quer ser grande e que vai destruir tudo
que o faca parecer pequeno. E que quer saber tudo porque, no intimo, acredita que
ele ndo pode ser o que quiser. Precisou vender o planeta Terra pra ganhar o que
aqueles como nds ganharam de nascencga (idem, p.174)

Quando se encontram no deserto, Snow usa as habilidades do Baterista para isolar
os membros restantes dos Quatro de suas forgas (Figura 85). Depois, através do acesso de
uma nave alienigena a Sangria, ele deixa o local e abre uma enorme cratera, fazendo com que
0s dois caiam de uma altura abissal (Figuras 86 e 87). Concatenando diversos elementos de
edicBes anteriores, o arquedlogo é capaz de criar algo novo que escapa a percepcdo de
Dowling. Mais tarde, os herdis jogam o corpo dos Quatro na superficie do planeta

extradimensional com um aviso.

Ol4, meu nome é Elijah Snow. Faco parte do sistema de defesa daquela Terra que
Randall Dowling vendeu a vocés. (...) A venda esté4 desfeita. Seu dinheiro ndo vale
nada. Qualquer incursdo ao meu universo resultara na Sangria se escancarando ao
redor do seu planeta e em vocés virando comida pras coisas que |4 espreitam. (...)
Isso se eu simplesmente ndo apagar 0 seu universo da superestrutura informacional
da realidade. Seus agentes estdo mortos. VVocés ndo sdo bem-vindos. Deixem-nos em
paz. Este é seu Unico aviso (idem, p.188-189).

Mais uma vez, indicios visuais nos remetem a Apokolips de Darkseid, como as
grandes mé&os pesadas e o design do dispositivo. Segundo Guimaraes (2013), “a assimetria do
poder militar é a caracteristica central da esfera militar do sistema mundial” (p.57). Por isso
Estados periféricos que se aventuram a desenvolver tecnologia nuclear se tornam alvo de
pressOes e ameacgas por parte de paises mais ricos. O que o Planetary faz aqui é a construgdo
de uma bomba atbmica e a promessa de destruicio muatua garantida. Antes um ator
inconsequente no esquema multiversal, a Terra agora se torna uma igual, capaz de infligir
poder reativamente caso ameacgada. Pode parecer paradoxal que a utopia cientifica de
Planetary se estabeleca através da afirmacdo do territério nacional (afinal, Snow afirma que
viu o paraiso e “ndo ¢ um lugar onde se exer¢a qualquer poder” (idem, p.172)), mas esse €
também um momento de unido da humanidade. Para derrotar seus algozes, o Planetary
precisou trazer para seu lado agentes dos Quatro como John Stone, analogo de James Bond
que devia aos Quatro o fato de néo ter envelhecido desde 1965; e a Corporagdo Hark, empresa

liderada pela descendente de um dos herois do pulp.
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Figura 85 — Resolucédo do conflito com os Quatro (i)
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Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.181-182.
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Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.183.
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Figura 87 — Resolucédo do conflito com os Quatro (iii)
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Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.184-185.

Metaforicamente, os setores da sociedade civil (a comunidade de inteligéncia e as
empresas), inspirados por uma ideologia renovada, se uniram para depor o poder vigente,
representado pelos Quatro. E 0 momento revolucionario que procede a ruptura com o século
anterior. O estabelecimento da base para a nova sociedade. Num dialogo com Wilder, o

capitdo da nave alienigena, Snow comenta:

- Acho que ¢ hora de eu parar com isso. Parece coisa de outro século. Pode ser mais
um assunto do século velho que eu encerro hoje. E é um belo século novo, néo é, Sr.
Wilder?

- Olhe ao redor, Sr. Snow. Uma tripulagdo de super-humanos, cujos ancestrais sdo 0s
sobreviventes da Cidade Zero, salvos pelo senhor e pela Srta. Hark para conduzir um
veleiro do préprio multiverso. Otima época para se viver. Estranha e bela. Eu néo
gueria nenhuma outra (idem, p.186).

A edicdo se encerra com a promessa de um novo mundo. Se o século XX foi
permeado pelo imperialismo e totalitarismo, se 0s super-heréis se tornaram os vildes, o futuro
promete um uso diferente para nosso conhecimento acumulado. Isso é evidenciado quando

Jakita questiona o desfecho do conflito.
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- S6 iss0? Eu nem cheguei a bater em nada, Elijah.

- Esta raciocinando como Dowling. Atire em algo. Destrua algo. Era essa a nogao de
poder dele, conhecimento voltado a destruigdo. E eu? Descobri e salvei essa gente,
localizei uma nave perdida da Sangria e a tirei da tumba. Arqueologia (idem, p.189).

A ultima edic¢do funciona como um epilogo, revelando fragmentos das primeiras
mudancas provocadas pelo Planetary. A tecnologia recuperada dos Quatro € oferecida para a
populacdo gratuitamente, ndo sem resisténcia. A Terra comega um processo de reorganizacdo
socialista, uma utopia cientifica. Apds catalogar o género durante 27 edigdes, a obra decreta o
fim dos super-herois criando um mundo que ndo tem mais uso para eles. A ficcdo cria as
condicOes para a propria obsolescéncia. Jakita, mais uma vez, reflete esse desenvolvimento ao
se preocupar sobre seu lugar nos novos tempos. “E assim que vai ser?”, diz ela. “Ciéncia
louca, bruxos tecnoldgicos e eu olhando sentada?” (idem, p.203). Apds uma vida inteira de
guerra, como viver na paz? Snow ndo oferece uma resposta definitiva, mas o caminho para
uma: “Vocé tem muitos anos para descobrir como, minha querida.” Ndo chegamos a ver a

nova realidade, lemos apenas frases soltas de noticiarios.

apressam testes do chamado ‘"tratamento anticAncer" desenvolvido pela

organizacdo Planetary...
... a sucursal em Nova York da organizacdo Planetary demonstrou hoje um sistema
barato de levitacdo elétrica com aplicacdes em...

. em New Orleans, as superimpressoras 3D que produzem instantaneamente
abrigos temporarios...
... desafios legais as "estacBes de vida" da organizacdo Planetary. S&o unidades
comunitarias que proveem gratuitamente &gua, proteinas baésicas, aquecimento e
iluminagdo...
... perto do fim de sua viagem de nove meses a Marte, levando o famoso dispositivo
QUNET da sociedade Planetary, para comunica¢do instantdnea com o espaco
profundo...
... as folhas de hipercolimacéo da sociedade Planetary, ou tecido de carbono que se
tornam escudos a prova de bomba... (idem, p.193)

A tecnologia, livre das amarras do capitalismo, € capaz de curar doencas,
exterminar a fome e a sede e penetrar no recéndito do espaco. Mesmo a violéncia militar é
neutralizada por um tecido especial. Embora a narrativa ndo continue além desse ponto e ndo
nos seja mostrado o desenvolvimento do universo narrativo, Planetary abragca o otimismo.
Sobre as imagens do século passado, o time de campo constroi novas representacdes e talvez
por isso mesmo nao possamos acompanha-los - sdo imagens de um mundo diferente. No fim

das contas, talvez os arquedlogos sejam 0s novos super-herois.
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Figura 88 — Ultima pagina da edicio 26 de Planetary
) e "W \
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Fonte: ELLIS; CASSADAY, 2014b, p.190
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CONSIDERACOES FINAIS

A historia secreta que Planetary nos revela em seu desfecho ndo é assim téo
desconhecida. Ela vive em antigos romances e volumes de contos, em brochuras coloridas e
fitas VHS, e diz respeito as inimeras possibilidades que a imagina¢do oferece quando livre
das amarras da exploracdo comercial. Ela ¢ também uma historiografia de violéncia e
exploracdo que nos urge a quebrar os paradigmas do seculo que passou. Finalmente, ela é um
exercicio formal sobre a escrita do relato histérico e dos quadrinhos de super-heroi,
catalisadora de nossa discusséo sobre a natureza do metaquadrinho.

Nosso objetivo aqui ndo é propor uma teoria universal do quadrinho
metaficcional; de fato a propria ideia de quadrinhos metalinguisticos é tdo abrangente quanto
0 numeros de titulos publicados. Antes, buscamos estabelecer alguns parametros para 0 uso
do conceito literario no meio quadrinistico — e, a partir ai, explorar as articulagdes entre poder
e cultura pop em Planetary.

Primeiro, definimos o conceito em relagdo a seu contexto histérico. A metaficcéo
a que nos referimos no presente trabalho existe no escopo tedrico contraditorio e plural do
p6s-modernismo. Ela diz respeito a exploracao formal e articulacdo politica, se diferenciando,
por exemplo, dos recursos formais utilizados para criar humor em tiras de quadrinho. Por isso,
ao invés de falar em metaquadrinho, talvez fosse mais correto em nosso caso descrever
Planetary como uma historia em quadrinhos metaficcional. Seguindo as ideias de Waugh,
Hutcheon e Currie, percebemos a obra como um discurso entre a ficcdo e a critica, que chama
atencdo para sua forma com o objetivo de comentar sobre a historia do meio e suas praticas de
producéo.

A leitura dos quadrinhos segue protocolos e convencdes diferentes da literatura,
mas isso ndo implica necessariamente numa recep¢do mais dificil, mas num contrato de
leitura diferente, perpassado por praticas de leitura de diferentes meios. Por ser parte de um
género comercial e hegemonico, Planetary segue regras claras de narrativa e produz ilusdo
estética, ou seja, representacdes que podem ser confundidas com a realidade em si a partir da
centralidade do contetdo, da transparéncia na transmissdo e da heterorreferencialidade. A
metaficcdo depende da criacdo e destruicdo deste enquadramento, da construcdo da realidade
ficticia e sua subita exposicdo como artefato cultural.

Verificamos que a representacdo imagética existe na tensdo entre cddigo e
sensacdo, portanto ela é também textualizada. 1sso acarreta num tipo especifico de metaficgéo,

onde a imagem se apresenta a0 mesmo tempo dentro e fora do fluxo narrativo, estimulando a
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relacdo interpictorica com imagens do passado. Ao criar espacos alusorios e redes semanticas
de referéncia, Planetary estabelece um nivel mais elevado de leitura. Ele convida o receptor a
fazer parte de uma investigacdo extra-diegética, desvendando ao lado dos personagens a
complexa teia de significados fiada na superficie da pagina, ele também um arqueélogo.

Tendo em mente este modelo de metafic¢do visual e complexo, nos dedicamos ao
estudo de alguns aspectos constitutivos do quadrinho em relacéo a seu papel na critica cultural
performada pelo quadrinho: as capas, que materializam os intertextos como artefatos
historicamente localizados; os requadros, que simulam registros histéricos e amarram o
presente narrativo e nosso passado; 0s personagens e suas relacdes de transformacdo e
imitacdo com hipotextos originais; e o tragco de John Cassaday, em seu papel de homogeneizar
0 mundo narrativo.

Ao longo de suas 30 edigbes publicadas, entre capitulos regulares e especiais,
Planetary se dedicou ao relato de uma genealogia genérica, tracando a influéncia das mais
diversas obras sobre as histérias de super-herois. O heroismo, como tudo o mais na cultura,
ndo € um conceito monolitico, mas um conjunto de valores que flutua ao sabor das
transformagdes sociais de seu contexto. Ao historicizar o arquétipo do super-heroi, 0
quadrinho nos permitiu perceber como o racionalismo, o individualismo e o progresso, bases
da modernidade, sdo empregados para justificar agdes violentas que tendem a manter a ordem
para alguns em detrimento de outros.

Nosso préprio objeto ndo foge a esse paradigma. Embora preguem a superacao do
pensamento capitalista e totalitario, os membros do Planetary sdo super-herois que passam a
ditar os rumos da humanidade, numa virada irbnica. Sua caracterizagdo como sistemas de
protecdo da propria Terra busca torna-los menos individuais, porém isso ndo compensa o fato
de serem, essencialmente, seres de habilidades sobrenaturais que lutam pelos inocentes. Em
justica, ndo assistimos o proximo estagio da utopia cientifica e talvez esta seja apenas sua
primeira fase. Porém, é igualmente verdadeiro que assistimos 0s acontecimentos que levaram
a ela: a decisdo de Elijah Snow de ndo apenas observar, mas agir decididamente, usando
violéncia para lidar com os membros dos Quatro.

Enquanto parte do género de super-herois, Planetary segue o mesmo corolario de
que a violéncia é inevitavel e a paz deve ser conquistada pela forga. 1sso nos lembra do fato
apontado por Sanders (2006): a adaptacdo ou apropriacdo de um texto apenas reforca sua
canonicidade. A obra desafia e aprecia a logica super-heroica na mesma medida. E a critica

cumplice de que fala Hutcheon (1989). A escrita p6s-moderna da histéria e da literatura
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primeiramente estabelecem e s6 entdo confrontam criticamente os processos de narrativizagdo
da realidade e a ideia de realidade em si. Para trazer as ideias de Raymond Williams, o
discurso da obra existe como uma afirmacao, tanto quanto uma critica, da cultura da tradicéo
seletiva (STOREY, 2008).

Ellis e Cassaday expdem o impulso ideoldgico por trds da criacdo de Tarzan,
Cavaleiro Solitario, o0 Sombra, entre tantos outros. Mas essa mesma analise pouco reconhece
como esses registros culturais sdo marcados pela rejeicdo de partes consideraveis da cultura
vivida da época. Quem sdo os seres humanos comuns? Como eles se relacionam com as
mudancas sociais promovidas pelos Quatro e posteriormente pelo Planetary? Conhecemos
alguns poucos “transeuntes” e a maior parte deles também ¢ membro da organizacdo. De
resto, a humanidade é uma grande incognita, o que contradiz os temas de democratizagdo e
liberdade subjacentes a obra. Assim como 0s conspiradores que vieram antes dele, Snow se
posiciona em relacdo ao povo, sem porém realmente conhecé-lo; assim como a obra nao
reconhece seus habitantes como representacdes politicamente motivadas.

Este, me parece, € um problema epistemologico. Somos introduzidos a narrativa
pelos olhos de Elijah Snow, fundador da Organizagdo Planetary treinado por Sherlock
Holmes. Ndo a toa ele se denomina um arquedlogo do impossivel. Seu processo € o do
método cientifico, observando, coletando e catalogando dados. No centro da narrativa pés-
moderna, encontramos a caracteristica moderna de reconhecer a ciéncia como unico
conhecimento legitimo. E ai podemos encontrar uma possivel razdo para o olhar de Planetary
sobre a cultura: Ellis e Cassaday s&o cientistas, enquanto a Africa literaria, a China imaginada,
a Australia mitoldgica sdo objetos.

Por exemplo, na primeira edigdo de Planetary, somos introduzidos pela primeira
vez a Hark, um homem de aparéncia asiatica usando cabelos, unhas longas e um longo bigode
fino. A imagem nos remete a uma caracterizagdo contemporanea de Fu Manchu,
especialmente o estilo de bigode que veio a receber seu nome. As unhas ddo o toque de
exotismo comum das novelas de Rohmer (SCOTT, 2012). Ele é o oriental inescrutavel, o
pinaculo da engenhosidade do Leste.

Assim como o personagem original, Hark era um inimigo do Ocidente antes de se
unir aos herdis cientificos dos pulp, convencido por Doc Brass. Publicado pela primeira vez
em incrementos serializados na revista The Story-Teller, entre 1911 e 1912, Fu Manchu
refletia a inquietude britanica ante as revoltas da col6nia chinesa. Nao a toa, os atos de terror

de Hark comecaram na virada do século, mesma época da Guerra dos Boxers, e seus ataques
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visavam primeiro ao Império Britanico e depois aos Estados Unidos, assim como nos livros
de Rohmer.

Na integracdo de Hark ao time de herdis, Ellis e Cassaday adotam um discurso
multiculturalista, defendendo que o dialogo e o respeito seriam a solucdo para o antagonismo
do chinés. Ao invés de se colocar como um opositor, o cientista deve reconhecer que ambos
0s paises sdo parte de uma sociedade planetaria.

A narrativa apaga os tracos de colonialismo envolvidos no contexto de Fu
Manchu/Hark, ignorando a violéncia simbdlica imposta aos paises do Oriente em prol de um
discurso globalizante. E importante perceber que, quando Planetary se apropria de Fu
Manchu, ele também leva consigo o Chinés Maligno de Rohmer e todo o imaginario que o
cerca. Se a narrativa ndo da espaco para a voz do subalterno, até onde ela é realmente

subversiva? Sanders coloca que

O problema em encontros culturais desse tipo sempre € que a apropriagdo pode
parecer hostil ou presuntiva dependendo da direcéo a partir da qual ela surge — a
questdo sempre tem que ser colocada: “quem esta se apropriando de quem?” e “em
que termos?” Tedricos da performance intercultural se preocupam justamente com
as politicas da transagdo, ja que ha sempre o perigo de uma abordagem
imperialista*! (SANDERS, 2006, p.99)

Boaventura Santos (2007) aponta a importancia fundamental do Outro na
construcdo do Ocidente e a negacgdo dessa relacdo na cultura ocidental. Em Planetary, vemos
exatamente a exclusdo de outros pontos de vista, de outras formas de conhecimento que nédo a
cientifica, anglo-americana e branca. Em trés ocasides diferentes, durante as 27 edi¢cdes da
série, Snow e o time de arquedlogos visitam locais no hemisfério Sul: Sdo Paulo, Opak-re e 0
interior da Australia. Nas trés historias, ndo conhecemos nenhum personagem com falas
nativo dessas regides, a excecdo da cidade africana inventada. E mais: no décimo quinto
capitulo, Cangdes de Criacdo, Snow investiga a cosmogonia aborigene australiana... que ele
conhece através de um explorador chamado Carlton Marvell*'?. O conceito religioso de
sonho-tempo é apropriado e explicado segundo o pensamento cientifico, enquanto o trago de
John Cassaday representa entidades mitologicas como monstros gigantes a semelhanca do
Goadzilla.

Podemos ver o mesmo processo em Opak-re, a cidade oculta ja citada no topico

4.4.1. Ao tentar explicar seu fascinio pelo povo, Snow insiste nas inovacdes tecnoldgicas e no

"1 The problem always in cultural encounters of this kind is that the appropriation can seem hostile or
resumptive depending on the direction from which it stems — the question always has to be posed ‘who is
appropriating who?’ and ‘on what terms?’ Intercultural performance theorists rightly worry over the politics of
the transaction taking place, since there is always the danger of an imperialist approach

112 0 personagem é um analogo claro do Capitdo Marvel e mais tarde Snow dira que ele também é um alienigena
(ver Figura 55). Sua participagdo na historia é minima.
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desenvolvimento cientifico da nacdo. Sua admiracdo ndo se estende as diferengas, mas se
detém nas semelhancas entre a cidade e a civilizacdo europeia. Segundo Stuart Hall
(MOLINA, 2014), a admiracdo seria fruto da tendéncia convencional a atribuir a
exclusividade do projeto moderno a Europa. Opak-re desafia a dicotomia entre o Ocidente e 0
Resto, entre o civilizado e o selvagem. E nos revela um subtexto problematico: em Planetary,
a Unica possibilidade de se encontrar uma cultura no Outro é se a mesma for um espelho da
nossa.

Elijah Snow afirma em mais de uma ocasido que deseja oferecer o conhecimento
secreto da histdria para o povo, para a humanidade. Mas quem faz parte dessa aldeia global?
No mundo de Planetary, a informacdo parece ter achatado o mundo numa mesma cultura
cosmopolita. No caso de Hark, por exemplo, esse discurso € evidente. Brass convence 0
chinés a se unir a ele em prol de um mundo melhor com o argumento de que todos vivem no

mesmo planeta. Segundo Boaventura Santos (2007),

Na sua longa histéria, cosmopolitismo significou universalismo, tolerancia,
patriotismo, cidadania global, comunidade global de seres humanos, culturas
globais, etc. O que ocorre mais frequentemente quando este conceito é aplicado -
seja como instrumento especifico para descrever uma realidade ou como
instrumento em lutas politicas - é que a incondicional natureza inclusiva da sua
formulacdo abstrata tem vindo a ser utilizada para prosseguir interesses excludentes
de um grupo social especifico. De certo modo, o cosmopolitismo tem sido privilégio
daqueles que podem té-lo. (SANTOS, 2007, p. 20)

Assim, ndo e dado a oportunidade ao povo chinés de se fazer conhecer, pois sua
histéria é narrada pelos povos hegemdnicos. Nas palavras de Said (2007, p.386), sem a
mediagdo e a interpretagio do Ocidente, “o lugar nido seria compreendido (...), sendo o
Oriente radicalmente incapaz de interpretar a si mesmo”. Fu Manchu e, por extensdo, Hark
sdo exemplos claros do que Said chama de Orientalismo, um sistema de conhecimento, uma
colecdo de ideias e trabalhos sobre o Oriente construido para filtrar o Oriental na consciéncia
ocidental. E uma maneira de exercer poder, reduzindo a complexidade dos povos do Leste.

O que Ellis e Cassaday fazem € brincar com essas representacfes, porém sem
desafié-las. Said afirma que o discurso orientalista se baseia mais em narrativas “classicas” do
Oriente do que em evidéncias tiradas da realidade moderna oriental. Mas néo é isso o que
Planetary se propde a fazer? Explorar o mundo através de seus textos, navegar a historia
seguindo a bussola do imaginario. Sua metaficcdo historiciza diversas nocdes inerentes a
determinados produtos culturais. Porém, a dependéncia da narrativa desses mesmos produtos
faz com que certos aspectos do pensamento ocidental, como orientalismo, permanecam

intactos.
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O objetivo de toda a empreitada de Elijah Snow e seu time é democratizar o
conhecimento mantido oculto pelas classes dominantes e eliminar a ideia de uma narrativa-
mestra da realidade. Ironicamente, a ideia de sociedade global no universo de Planetary,
baseada em tecnologia e trafego livre da informacdo, € um exemplo de valores especificos
sendo elevados a universalidade. A historia acaba por perpetuar sistemas de significado do

préprio pensamento que busca criticar. Nas palavras de Homi Bhabha (1998):

A ssignificacdo mais ampla da condicdo pds-moderna reside na consciéncia de que 0s
“limites” epistemologicos daquelas ideias etnocéntricas sdo também as fronteiras
enunciativas de uma gama de outras vozes e histdrias dissonantes, até dissidentes -
mulheres, colonizados, grupos minoritarios, os portadores de sexualidades
policiadas. (p. 24)

Como todo o resto da obra, a critica codificada em Planetary é rica de
interpretacdes e significados. Escolhemos num primeiro momento nos ater a indicios textuais
e ao contexto de producdo do quadrinho para desvenda-la. Porém, acreditamos na importancia
de analisa-la também a partir de nosso ponto de vista enquanto pesquisadores brasileiros,
alheios ao escopo da obra e ao mesmo tempo téo influenciados por ele. O que nos motivou a
iniciar este trabalho, o enorme arcabouco de literatura popular que hoje informa nossa cultura
pop, é também o que nos faz desejar ler outras abordagens, outras reinvencgdes, outras vozes
acerca dessa mesma cultura. Continuemos a escavacéo.

Fortaleza, maio de 2019.
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