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Universo em ebulicao

onte de investigacao inesgotavel, o fanzine como fendmeno edi-
Ftorial tem sido, nos Ultimos anos, cada vez mais objeto de estu-
do no meio académico. Professores e estudantes de graduacéo e
pos-graduacao de universidades de todo o pais tém se debrugado
sobre essas pequenas publicac¢des, produzindo artigos, monogra-
fias e dissertacoes sobre varios aspectos de sua produgao.

A presente obra tem nos trabalhos académicos sua motivagao.
O artigo “Fanzine no campo da Folkcomunicacéo” foi apresen-
tado no Congresso Brasileiro de Folkcomunicagdo, ocorrido em
Santos, SP, em maio de 2002. Este texto faz a relacdo do fanzine
com a cultura popular e seus meios de difuséo, de acordo com os
estudos de Luiz Beltrdo, que inclui no campo da Folkcomunica-
¢do as publicacdes que ddo voz aos grupos minoritarios e exclui-
dos, que estdo a margem da indastria cultural.

Ja “Fanzine e a revolucao telemética” é a sequéncia de meus
estudos sobre o tema, iniciados no Mestrado de Ciéncias da Co-
municac¢do da Universidade de S&o Paulo-USP. Este também é
também um artigo académico, apresentado no Congresso Brasi-
leiro de Ciéncias da Comunicacdo, da Intercom, em setembro de
2003, em Belo Horizonte.
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Foi no Mestrado da USP que dei inicio as pesquisas sobre o
universo do fanzine, tracando um paralelo com a imprensa al-
ternativa que circulou no pais nas décadas de 1960 e 1970. Nes-
se estudo pioneiro foi preciso definir o termo “fanzine” - ainda
inexistente nos dicionarios de lingua portuguesa -, registrar sua
origem e narrar sua ocorréncia no Brasil desde 1965, quando foi
lancado Fic¢do, em Piracicaba, SP, pelas maos de Edson Rontani,
até a concluséo da pesquisa, em 1990.

O resultado desse trabalho rendeu, além de artigos, trés li-
vros deste autor e serviu de base para varias pesquisas desen-
volvidas por estudantes universitarios em todo o pais. Os livros
resultantes da dissertacao foram: O que é fanzine, editado pela
Brasiliense em 1993 na Colec@o Primeiros Passos, que aborda
apenas a parte histérica da pesquisa; € O rebulico apaixonante
dos fanzines, editado pela Marca de Fantasia em 2003, que é a
versdo do texto integral da dissertacdo, amplamente ilustrado.
Na sequéncia vieram A nova onda dos fanzines, em 2004, e A
mutacgdo radical dos fanzines, que teve a primeira edi¢cdo em
2005, ambos pela Marca de Fantasia. Esses estudos posteriores
a dissertagdo atualizam a pesquisa sobre o desenvolvimento dos
fanzines e outras publicac¢des independentes a partir de 1990 até
o inicio dos anos 2000.

Um aspecto até agora abordado apenas superficialmente — a
fantastica revolucao dos meios de comunicagdo com o advento
da internet e outras midias eletronicas — é o corpo desse dltimo
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trabalho. O fenémeno fanzine ampliou-se e ultrapassou os limi-
tes do papel impresso. De forma experimental, tivemos fanzine
em fita de video, em CD-Rom, no radio, na rede de computadores
por meio de revistas eletrénicas e grupos de discussdo e até na
obsoleta fita cassete.

Todas essas novas formas de arquivar e transmitir informa-
¢oes nao poderiam ficar muito tempo longe da inquietude dos
“fanzineiros”. As vantagens dos meios eletrénicos sobre o impres-
so0 sdo muitas e alguns editores se entregaram incondicionalmen-
te a sua sedugdo. Contudo, o0 meio impresso também apresenta
recursos inalienaveis, como a mobilidade, e permanece como o
suporte predileto para boa parte dos editores de fanzine.

Essas mudancgas e 0s rumos que o fanzine tomou a partir da
década de 1990 ja tém merecido alguns estudos sistematicos, mas
h& que se considerar que 0s meios eletrdnicos apenas comegam a
ser disseminados e que existe uma perspectiva ilimitada para seu
desenvolvimento. Esta segunda edicéo recupera o trabalho publi-
cado em 2005, que se encontra esgotado, mas segue sendo uma
investigacdo incompleta, dado o carater de transformacao perma-
nente dos meios editorial e tecnoldgico; o que se pretende € ape-
nas fazer um registro das tendéncias observadas no fanzine até a
Gltima década do século 20 e apontar algumas de suas resolucdes.
Assim como no estudo realizado no Mestrado da USP, espero que
este texto possa servir de base para outras pesquisas que revelem
mais aspectos desse fantastico mundo que é a edi¢édo de fanzine.
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Fanzine e a revolugao telematica

s fanzines — publicagbes amadoras editadas por fas de uma de-
Oterminada arte ou hobby — representam, para os quadrinhos
brasileiros o espaco da reflexdo, da critica e da experimentacao;
¢ também uma forma de resisténcia a massificagdo dos quadri-
nhos estrangeiros e a indiferenca das grandes editoras para com
os quadrinhos nacionais. A importancia dos fanzines se configu-
ra ainda pela difusdo, renovagdo, formacgédo do publico e criagdo
de um espaco essencial de discussdo sobre os quadrinhos como
expressao artistica.

Sua origem no pais se deu em 1965, com o langcamento de Fic-
¢ao, por Edson Rontani, em Piracicaba, Sdo Paulo. Os fanzines
de entdo ndo eram mais que pequenos boletins mimeografados,
realizados por meio de instrumentos rudimentares de impressao.
Seu desenvolvimento deu-se com o aperfeicoamento tecnoldgico,
notadamente com a popularizacéo das fotocopiadoras e aimpres-
sdo offset, possibilitando que os fanzines se tornassem cada vez
mais ilustrados, assemelhando-se as revistas profissionais.

Em seus estudos sobre a comunicacédo popular, Luiz Beltrao
entende que esta ndo deve se restringir a expressao de grupos
marginalizados cultural e geograficamente. Para ele, as pesqui-
sas devem se estender a outros setores excluidos, sem acesso aos
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meios de massas, pela sua posicao filosofica e ideoldgica contra-
ria as normas culturais dominantes, setores que se poderia clas-
sificar como contraculturais (BENJAMIN, 2000, p. 13).

Esta definicao contempla a producao dos fanzines, que sao
nao so veiculos de grupos de fas, mas também de grupos e indivi-
duos que ndo possuem acesso a grande imprensa. Os novos auto-
res de quadrinhos tém nos fanzines praticamente o Gnico espago
para a publicacdo de sua obra, visto que o mercado nédo dispo-
nibiliza veiculos que deem vazao ao fluxo da producio nacional.
A concentragao da industria cultural, incluindo-se ai as grandes
editoras, no eixo Rio de Janeiro/Sao Paulo é mais um agravante
para a veiculacdo de expressdes regionais. O fanzine vem a ser,
dessa forma, também veiculo de grupos marginalizados cultural
e geograficamente, bem como porta-voz de um tipo de contracul-
tura que denominamos genericamente de underground, alterna-
tiva ou independente.

Apesar de terem migrado de forma entusiasta ao meio digital
com a disseminagéo da internet, ainda hoje os fanzines tém parte
de sua producao realizada no suporte impresso, ocupando o es-
paco menosprezado pelas publicacdes do mercado. No entanto,
por seu carater eminentemente amador, eles ndo podem ser con-
siderados uma alternativa ao mercado no sentido de garantir a
perenidade da producdo artistica. Sua importancia recai no fator
experimental exatamente por ndo depender dos condicionantes
mercadoldgicos
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Edgard Guimaraes, prolifero editor e responsavel pelo fan-
zine QI, questiona mesmo a definicdo de imprensa alternativa
atribuida aos fanzines. Para ele, essas publica¢des seriam consi-
deradas, de forma mais justa, como independentes. A base desta
argumentacdo considera o fato de os fanzines serem livres das
amarras do mercado, da imposi¢do das grandes tiragens, da lin-
guagem consensual propria as publicac@es dirigidas a um publi-
co genérico, ou seja, ao mercado (GUIMARAES, 2005, p. 12).

Novas ferramentas de producao

Os primeiros fanzines brasileiros foram editados em mime-
ografos a tinta e a alcool, instrumentos mecéanicos simples, mas
que viabilizavam pequenas tiragens com baixo custo. O aperfei-
coamento e popularizagdo das fotocopiadoras provocaram uma
verdadeira revolugdo na producéo dos fanzines, abrindo a pos-
sibilidade da execuc¢do de projetos graficos mais refinados, in-
cluindo amplamente o uso de ilustragdes. Este fator tecnoldgico
favoreceu o surgimento de inimeros fanzines de quadrinhos exa-
tamente por facilitar a reproducdo de imagens, abrindo espago
para o langamento de publicagdes autorais e revistas especializa-
das - com ensaios, criticas e matérias noticiosas.

De certo modo, os fanzines tém revelado autores que com
sorte encontram espaco, ainda que restrito, no mercado, em
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particular nas pequenas, mas efémeras, editoras voltadas para a
producdo nacional. Em paralelo ao surgimento dessas pequenas
editoras comerciais, temos a cria¢do de editoras independentes,
fruto do amadurecimento da producdo de fanzines, o acesso a
novas formas de producéo, como a utilizacdo de microcomputa-
dores e impressoras a laser e a redugdo do custo de impresséo.

Alguns artistas e editores independentes aproveitaram o aces-
so a informatica e as leis de incentivo a cultura para a edicéo de
suas publicagdes. E notavel o trabalho desenvolvido por André
Diniz a frente da editora Nona Arte, no Rio de Janeiro, na pri-
meira década deste século com a difusao de quadrinhos na inter-
net e a edicdo de revistas que abriram espaco para jovens autores
brasileiros. Em Belo Horizonte, Wellington Srbek tirou proveito
do incentivo oficial para a publicacdo de revistas e albuns com
acabamento grafico profissional e contetido voltado para elemen-
tos culturais de nossa terra. Essas publicacBes, mesmo néo se
configurando como fanzines, estdo dirigidas ao mesmo publico
de aficionados, mas também abertos a outros publicos, que valo-
rizam os quadrinhos autorais.

No bojo efervescente da década de 1990, os produtores de fan-
zines ousaram experimentar novas técnicas expressivas, sempre
fiéis ao principio motor do meio independente. Gazy Andraus,
autor de quadrinhos poéticos e a época doutorando no curso de
Ciéncias da Comunicacao na area de Ciéncias da Informacéo e
Documentacao pela ECA-USP, criou o que ele chamou de “fita-
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Capa da fica cassete com o
programa radiofonico MusicaHQ,
por Gazy Andraus

roR GAZY WNBRAUS

- GATVADG ait ABIE LINIVERSITARA
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- zine”, que era um programa de

\ i:'%% radio inspirado na liberdade
\\“5 ! criativa dos fanzines.

o I ? O trabalho consistiu na gra-

kg% & vacao em fita cassete de um

‘3\% B programa veiculado na Radio

‘%\‘5.: Universitaria AM, de Goiania,

em marco de 2000. Na peca,
Gazy explica seu processo produtivo com quadrinhos, que eclode
a partir da audicdo de musicas. Além de escolher o repertério
que lhe serve de inspiracio para sua obra grafica de teor meta-
fisico (Prokofiev, Vivaldi, Canto Gregoriano, Phillip Glass, Black
Sabbath, entre outros) ele criou um género inusitado de quadri-
nhos, denominado “musicaHQ”, ou “HQ radiofénica”. Ele logrou
adaptar algumas histérias em quadrinhos para o radio em forma
de narracdo pontuada de trilha sonora composta de trechos mu-
sicais especialmente montados para o programa.

O meio impresso também néo bastaria a José Nogueira. Atu-
ante editor, na década de 1990 ele chegou a fazer quatro fanzines
simultaneamente: Na veia, sem anestesia; Rock On; Blue Press
e particularmente Delirio Cotidiano. O método de producao e
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difusdo era o habitual na época,
maquina datilografica ou micro
computador, tesoura e cola, fo-
tocopiadora além dos servigos
postais para o envio de flies e fan-
zines. Em 2014, apés uma parada
para reorganizar a producdo, vol-
ta ao Delirio Cotidiano impresso
“devido a grande repercusséo e
dedicacdo a servico do under-
ground e o total respeito a todos
gue nele estiveram durante todas
as suas publicacbes. Foram 44
edi¢bes sem respirar, divulgando
demos/cds/lancamento de ban-

Delirio Cotidiano, um dos mais
antigos fanzines em circulacao

das, zines, entrevistas e matérias interessantes de se ver em um

zine” (NOGUEIRA, 2014).

Entusiasmado com o sucesso de sua obra, incorporou o pseu-
dénimo “Zinerman” ao nome, passando a ser conhecido como
José Zinerman Nogueira. Sem divida, José Nogueira é um dos
mais entusiastas de nossos editores de fanzines, seja no meio
impresso ou no digital: “Sem zines, o underground para. Estou
aqui, lutando com todas as minhas forgas, para néo deixar a pete-
ca cair. Vamos arregacar as mangas e colocar as ideias para fun-

cionar” (NOGUEIRA, 2014).
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A cultura zine encontra sua expressao visual no
Arquivo Geral Video Zine

A fita cassete também foi um suporte experimentado por No-
gueira para veicular uma espécie de programa radiofénico em
gue além de apresentar e produzir, divulgava bandas, zines e en-
trevistas. Como ressalta o autor, “na época vocé podia ouvir o
meu zine no seu Walkman, andando de bike, e isso foi uma gran-
de sacada” (NOGUEIRA, 2014). Contudo, o registro em audio
acabou sendo ainda um limite para Nogueira. A seduc¢éo do au-
diovisual tornou-se incontornavel e em parceria com o videasta
Marcelo Bolzan, criou o Arquivo Geral Video Zine. Com a saida
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de Bolzan, José Nogueira associou-se ao fanzineiro-videomaker-
escritor José Salles, criando a editora “2 Josés Produgdes”.

O video serviu para uma incursdo inovadora do fanzine no
Brasil, com a proposta de José Nogueira e José Salles. A reuniao
do meio impresso com o video resultou em uma série de registros
magnéticos batizados de “video zine”, que viria a ser mais um ne-
ologismo para o universo dessas producdes independentes. Como
afirma José Nogueira (2014), o video zine trouxe grande contribui-
¢do ao meio underground e foi logo reconhecido por todos.

O Arquivo Geral Video Zine chegou ao nimero 5 em 2003,
cuja edicdo saiu primeiramente em fita de video e em seguida
em DVD, sempre trazendo entrevistas com editores de fanzines
e musicos de bandas de rock, além gravac@es de shows e curtas-
metragens realizados pelos préprios editores ou por outros cine-
astas independentes. O aspecto sujo e artesanal perpassa todo
0 video zine, deixando evidente que se trata de uma producao
amadora, despojada, onde o contelldo tem mais importancia que
0s requintes estéticos.

Este é bem o principio de boa parte dos fanzines impressos
da época, assim como se caracterizaram os video zines realizados
por 2 Josés Produgdes, reforcado pelo carater corrosivo e trash
de todo o conjunto de sua producio. Para o final de 2015, num
longo lapso temporal, foi anunciada a sexta edi¢do do Arquivo
Geral Video Zine, como se pode ver no perfil criado para o fanzi-
ne no Facebook (NOGUEIRA, 2015).
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Arquivo Geral Video Zine
Musica

Cabecalho do video zine de José Nogeuira no Facebook

Malgrado o aspecto inovador da utilizacdo de video para a
edicdo desse fanzine, a producéo ressente-se do uso mais ousa-
do de sua linguagem, que poderia se prestar a experimentacdes
estéticas que extrapolassem a narrativa propria da reportagem
televisiva. De todo modo, é muito interessante o registro audio-
visual, a exposi¢ao da figura de personalidades do meio under-
ground que até entdo s6 eram conhecidas por intermédio de tex-
tos — entrevistas, artigos -, da edicdo de seus proprios fanzines e
pela expressao grafica dos quadrinhos.

Numa breve amostragem do contelido, na quarta edi¢do do
Arquivo Geral Video Zine, também de 2003, temos entrevistas
com o editor Renato Rosatti, dos fanzines Astaroth, Juvenatrix e
Carnage, assim como Laercon Santos, que além de editar os fan-
zines Boca Suja e Bestagem, é muito conhecido pelos irreveren-
tes personagens The Paraibanos de Suburbio e Pato de Botas.
Nesta edi¢do, os 2 Josés participam como atores no curta-metra-
gem de ficcio O Homem a procura de um roteiro, que também é
escrito por José Nogueira e dirigido por José Salles.
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No video temos ainda a presenca de Eduardo Manzano, tam-
bém conhecido no meio por seus fanzines e quadrinhos. Este
clima de camaradagem é bem particular da produc¢do dos fanzi-
nes e é o que da ao Arquivo Geral Video Zine a identidade com
as producgdes do género. Para a quinta edi¢do, o destaque foi a
homenagem ao marco dos quadrinhos underground brasileiros,
As aventuras de Glaucomix, de Glauco Mattoso e Marcatti, com
longas entrevistas com os autores, além de lancamento de curtas-
metragens produzidos pelos editores do fanzine.

Apos realizar 12 edigdes do Delirio Audio Zine (provavelmen-
te uma referéncia ao fanzine em fica cassete) e experimentar o
video como suporte, no final de 2015 José Nogueira retomaria o
projeto, mas na internet. O Delirio Audio Zine na web estreiou

José Nogueira em
entrevista com Glauco
Mattoso no Arquivo
Geral Video Zine 5
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José Nogueira em entrevista com Marcatti no
Arquivo Geral Videozine 5

em 26 de novembro com muita masica, entrevistas e lancamen-
tos de discos, com a participacdo do musico Marcello Kaskadura
e do escritor de poesia hardcore Eduardo de Febo, da banda Cro-
nicas Marcianas (NOGUEIRA, 2015).

e a—db—a—o
mmu— PUNK = METAL = HARDCORE - ENTREVISTAS = LANCAMENTOS

v
= .
l‘:..‘&- A

Divulgacéao do Delirio Audlo Zine, por José Noguelra
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A nova era da informatica

A década de 1990 tem na revolugéo telematica seu maior ico-
ne. A populariza¢do dos micro-computadores veio praticamente
aposentar as velhas maquinas datilograficas. Com os programas
graficos cheios de recursos e ferramentas, os fanzines com sua
estética tradicional de recortes e colagens vieram a dar lugar a
publicacbes que apresentavam uma programacao visual mais
limpa, aproximando-se da estética das revistas do mercado e, em
alguns casos, criando novas fei¢cdes que depois seriam utilizadas
pelas publica¢cdes comerciais.

Para alguns leitores e editores, a frieza da informatica gerou
uma reagdo que se fez sentir no inicio, num apelo a pureza dos
fanzines sujos e artesanais, caracteristicas de uma linguagem
pessoal que, para eles, ndo deveria ser descartada. Mas, boa parte
dos editores logo descobriu as enormes possibilidades oferecidas
pela editoracdo eletrénica e preferiu utiliza-la de forma conscien-
ciosa, tirando proveito de ferramentas que viriam simplificar so-
bremaneira o trabalho de edi¢éo.

N&o era mais necessario reduzir e ampliar textos e ilustragdes
em fotocopiadoras, nem recortar e colar manualmente. Com to-
gues num teclado era possivel operar milagres em composi¢oes
graficas, desde que se dominasse as ferramentas. Toda essa fa-
cilidade a disposicao de qualquer um é certo que gerou algumas
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extravagancias. A mistura indiscriminada de tipos, reticulas, fri-
sos e outros elementos graficos, em certas publicacoes veio mais
dificultar a apreensido da mensagem que enriquecer o visual.

Como toda nova tecnologia, os computadores pessoais ti-
veram que ser domados, para sua adequada utilizacdo. Com a
progressiva familiaridade no manuseio das novas ferramentas,
tivemos como resposta alguns belos fanzines editados com a
competéncia e bom gosto de experientes programadores visuais.
Dentre tantos que surgiram com um projeto grafico caprichado,
citamos Panacea, de José Mauro Kazi; QI, de Edgard Guimaraes;
Independente ou Morte, de Marcelo Marques e Cha com Canna-
bis, de Lanusse Castro, David e Bruno Sales.

O computador logo deixou de ser apenas um instrumento
para a producéo dos fanzines e se tornou seu préprio veiculo. Foi

cannabls

PANACE—A} S— __ bha

Com a informética os fanzines ganharam aspecto mais requintado
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Tela inicial de Rhereck
Magazzine, de Célus

em 1995 que as produc@es independentes comegaram a explorar
as muitas possibilidades da informatica. O “fanzine digital” Rhe-
reck Magazzine, lancado pelo cartunista Célus, circulou apenas
em disquete, para ser lido na tela do computador. Este fanzine
tinha como tema principal as histérias em quadrinhos, mas fazia
um passeio por musica, fantasias sadomasoquistas e cartum.

Célus fez apenas 50 cépias de seu fanzine, mas contou com
uma das estratégias dos usudarios de computadores para sua
maior difusdo: a distribuicdo pelos leitores de copias ndo auto-
rizadas. A vantagem do fanzine digital, para Célus, é que o car-
tunista pode utilizar as cores, o que dificilmente acontece nas
publicacbes impressas, ja que quase sempre sdo reproduzidos
em fotocopias (Soares, 1995). E certo que temos as copiadoras e
impressoras a laser em cores, mas o custo das copias ainda torna
qualquer publicacdo independente impraticavel.

Outra inovagdo incontornavel da informatica, que chegou ao
Brasil em meados da década de 1990, foi a Internet. Os fanzines
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virtuais, ou e-zines, deixaram de lado as ferramentas rudimenta-
res, como tesoura, cola e fotocopiadoras, para se proliferar rapi-
damente pela rede de computadores. Para o jornalista Tom Leéo
(2000), com a grande rede a mensagem pode ser passada mais
rapidamente, para mais pessoas, para o0 mundo todo: por aqui,
hé os que assumem o formato newsletter, informativos enviados
regularmente por e-mail, como o hilario Ackzine, da banda Ack;
0s que existem no papel e na rede, como o Brujeria e o El Espres-
so Cucaracha; e os feitos especialmente para o0 mundo virtual,
entre eles Aquario, E-fanzine, Esfera, London Burning, Electric

head etc.

De GraTis ! Feins e e e

Guteng T

i [ e mancoda’ Esqueci de segui a ordem correta
Vew ter de que lengar o mimera dois 54 agora |

Brujeria, de Bruno
Privatti, transicdo do
impresso ao meio virtual
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Aquaério, Esfera e London Burning,
exemplos de fanzines na Internet

Podemos observar no comentario do jornalista a diversidade
de temas e abordagens sugeridos pelos titulos dos fanzines eletro-
nicos. Assim como os fanzines impressos, os e-zines se desenvol-
viam no seio de grupos com as mais diversas expressoes artisticas,
que incluem a cena musical, os quadrinhos, a moda, os modos de
vida, os passatempos, a literatura. O importante é se ter o que di-
zer, premissa imprescindivel dos mais auténticos fanzines.
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Mas, devemos também considerar um outro aspecto da inser-
¢do dos fanzines na midia eletronica. Muitos dos fanzines impres-
sos foram abandonados devido a falta quase absoluta de apoio
institucional, que igualmente mal chega as producgdes amadoras
teatrais, musicais, de danca etc. Ainda sdo raros os eventos que
promovam as novas expressoes artisticas e interesse dos 6rgdos
oficiais em seu desenvolvimento. Laercon Santos, editor do fanzine
Boca Suja, afirma que o resultado disso é o sumico de alguns fanzi-
nes, enquanto outros migram para a midia eletrénica tornando-se
paginas de Internet para baratear os custos; com isso, o leitor que
nao tem computador (levando-se em conta a situacao da época)
fica privado de mais um veiculo que lhe dava prazer:

Ja me disseram que o futuro dos zines sera uma tediosa
e horrivel tela de computador, ai eu diria: o cidaddo que
ndo tem grana nem pra mandar selos para receber um
zine tera que descolar grana pra comprar um computador
so pra ver fanzines? Que dureza! E cé entre nos, o pesso-
al nerd que néo sai da frente de um computador jamais
vai querer ficar vendo fanzines na telinha, imagino que o
mesmo va procurar algo mais complexo, detalhado, sites
ultraprofissionais etc e tal, no meu modo de ver, fanzines
sdo algo feito para ser folheado, lido e guardado com todo
carinho (SANTOS, 2004, p. 2).

Um exemplo de transposi¢cdo do meio impresso para o digi-
tal é a edicdo de Juvenatrix e Astaroth, dois dos mais longevos
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fanzines brasileiros de horror e ficgio cientifica. Editado em Sao
Paulo por Renato Rosatti (2016), Juvenatrix surgiu em janeiro
de 1991, inicialmente com o nome de Vortex, até o nimero 7; a
publicacdo era impressa no formato A4, com 20 a 30 péaginas.
A partir do nimero 108 passou a ser editado no formato digi-
tal pdf, distribuido por email para uma lista de correspondentes.
Juvenatrix chega ao nimero 175 em janeiro de 2016 apresentan-
do a mesma estética da edi¢do impressa, com textos corridos no
formato A4 sem divisdo de colunas e outras variacdes estéticas,
salvo a utilizagéo de cores nas ilustragdes e titulos.

JUSE MOJICA MARINS NA HORRORCON

{JPW@MTV;K | JUVENATRIX

ll\l'-\lll[\ o K.“\-llrllll-

Juvenatrix 13, abril de 1995, impresso,
e o numero 175, de janeiro de 2016, digital
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Astaroth surgiu em janeiro
de 1995; até o nimero 57 o fan-
zine era impresso em fotocépias
no formato A4 com 6 paginas por
edicdo. Publicava artigos curtos
sobre horror e ficcdo cientifica,
contos e desenhos e promovia
a “producéo alternativa, como
fanzines, bandas, eventos, vi-
deos, livros de todos os ramos
de atuacdo, propiciando grande
quantidade de contatos” (RO-
SATTI, 2016). A partir do nt-
mero 58 passou a ser editado em

Astaroth 61, agosto de 2008

pdf, com 10 péaginas, também distribuido para um publico sele-
cionado, chegando ao nimero 63 em novembro de 2008, quando
sofreu uma parada. Curiosamente, o fanzine voltou em agosto de
2015 no suporte impresso, formato A4, com quatro paginas.

A producéo de Rosatti mostra o vigor da meio independente,
gue mantém-se com a forca apaixonada dos fés e apreciadores
das artes. O Juvenatrix apresenta contos, HQ de jovens autores,
resenhas de filmes, livros e outras publica¢oes principalmente do
circuito alternativo, mantendo o “espirito fanzine” numa época
em que as informacgdes se encontram diluidas em muitas possi-
bilidades de suporte oferecidas pela Internet.
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Didier Bourgoin, diretor da Fanzinothéque de Poitiers, enti-
dade que é a referéncia méxima dos fanzines na Francga, pensa
nessa mesma dire¢do. Para ele, o fanzine é a publicacéo impres-
sa: “Podemos pensar que a chegada da Internet significa a morte
do mundo dos fanzines. Para mim, Internet é um instrumento
de comunicagdo econdmico, rapido, pratico e sobre tudo comple-
mentar ao papel; no momento néo a vejo substituindo o livro, o
album” (BOURGOIN, 1998, p. 27-28).

Bourgoin considera que a Internet tem sua especificidade, e
sua utilizacao deve considerar isso. A experiéncia dos e-zines € in-
teressante por causa do principio da interatividade. Na Fanzino-
theque a Internet é usada para difundir as informacGes, por meio
de um catalogo apresentando os fanzines de forma esquematica
(com capa, sinopse, editorial etc.). Contudo, segundo o contexto

% C o i O ong

M Cadan . G Omndbten & e [ o il (AT o

M\N@THEQUE

LA FANLINQTHERUE
30N
SE SERINAAPNIE

ZOOM.icsirme

ATt
Zine

A Fanzinotheque
de Poitiers usa

a Internet para
difundir seu acervo
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da época, Bourgoin lembra que pouca gente ainda esta equipada,
e se 0 estdo, ainda nao tém o “reflexo” internet: “Penso que vamos
criar mui proximamente um férum de discussao. Isto permite dia-
logar, estar mais perto da gente” (BOURGOIN, idem).

Se como meio a Internet ainda gera polémicas, como instru-
mento ela pode ser bem utilizada para esvaziar as gavetas dos no-
vos autores de quadrinhos. Como ondas sazonais, os quadrinhos
undergrounds estdo sempre vindo a tona, depois dos refluxos
gue separam geracdes. Desde a década de 1970, com os cartunis-
tas da revista Baldo, a autoproducao tem sido responsavel pela

afirmacdo de alguns renomados autores nacionais, a exemplo
dos irmé&os Caruso e da geracdo da Circo Editorial, com Angeli,
Laerte, Glauco, Adao Iturrusgarai, Toninho Mendes, Fernando
Gonsales e Luis Gé.

A Internet é, se ndo a protagonista, ao
menos a facilitadora de uma nova onda de
cartunistas, que criam seus sitios e blogs
para a divulgagdo de seu trabalho. Tiveram
evidéncia no inicio dos anos 2000 as revis-
tas cariocas Tarja Preta, F e Mosh!; Ragu,
de Recife; Quase, de Alegre, ES; Areia
Hostil, de Rio Grande, RS e Dez P&ezinhos,
de Sé&o Paulo. O dado relevante a se notar

Os irmaos Fabio Moon e Gabriel B4 afirmaram-se
por intermédio dos fanzines
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€ o estabelecimento de uma eficiente rede de contatos pessoais,
promovida pela agilidade da Internet.
Os jornalistas Alexandre Matias e Diego Assis (2004), ao dis-

correrem sobre o tema, afirmam que as publica¢bes consagram
uma geragao que, sem traumas, adicionou 0 mouse e 0 monitor
na paleta de suas opcdes de estilo. Na mesma reportagem, Renato
Lima, editor de Mosh!, afirma: “A Internet faz com que cheguemos
ao publico interessado mais rapido, e a parte grafica mais acessi-

A agilidade da Internet
favoreceu a Mosh!

vel estimula a criag@o dessa novas revistas,
por menor que seja a tiragem. E a filosofia
punk do ‘faga vocé mesmo’ de volta.”

O entusiasmo gerado pela Internet,
como se V&, ndo se limitou ao encanta-
mento das novas tecnologias. A rede de
comunicacdo eletrdnica possibilitou um
intercAmbio mais intenso e uma difuséo
mais ampla das novas produgdes. Autores
que ndo viam a possibilidade de publica-
¢do passaram a produzir seu proprio fan-
zine e divulga-lo por intermédio da Inter-
net, alcancando uma resposta bem mais
satisfatéria que o convencional intercam-

bio postal. Maxx, do fanzine Tarja Preta, afirma que “est4 rolando
um sentimento geral de publicacédo independente, o pessoal esta
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Tarja Preta e Ragu:
autonomia dos autores
com a Internet

vendo que nao vale a pena ficar esperando um grande contrato, o
negdcio é comecar a editar sozinho” (MATIAS; ASSIS, 2004).

Este entusiasmo florescente e a profusao de novas publica-
¢Oes vieram respaldados pelo incremento de estratégias inovado-
ras de produc¢do. Nao resta davida que o meio independente tem
amadurecido com vistas a formacdo de um mercado paralelo,
basta ver a quantidade de publicacdes e as grandes eventos dedi-
cados a producdo independente, que tomaram folego sobretudo
na primeira metade da década de 2010, a exemplo do Ugra Zine
Fest e da Feira Plana. Para sedimentar uma nova revista néo bas-
ta mais o empenho personalista de um autor em broto. E preciso
ter os pés no chao e pensar férmulas para criar publica¢cdes mais
elaboradas e projetos editoriais mais consistentes.
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O Ugra Zine Fest da destaque a produgéo independente

Algumas a¢8es sdo pensadas para manter as revistas em fun-
cionamento, como a insercao de personagens em camisetas e a
racionalidade do processo de producéo. A paulista Anita Costa
Prado destacou-se na promogao e venda de albuns e revistas de
sua personagem Katita, editada pela Marca de Fantasia. Ha au-
tores ou grupos de quadrinistas que buscam o recurso das leis de
incentivo & cultura, como ocorreu com Jo&o Lin e Massaro em
Recife, com a revista Ragu. De mesmo modo agiram Wellington
Srbek em Belo Horizonte com seus quadrinhos criticos e cheios
de brasilidade; e este autor, que ja publicou com o recurso dessas
leis alguns albuns e livros pela editora Marca de Fantasia.

Mas, o mais importante é que se vislumbre a independéncia
do processo editorial. Lobo, editor de Mosh!, revela: “Como a
gente ja conhece bem a realidade dos quadrinhos no Brasil e sabe
que ela é casca grossa, resolvemos criar um projeto anti-faléncia,
em que eu e o Renato pudéssemos bancar do proprio bolso o pre-
juizo durante uns dez nameros... O formato de bolso foi decisivo
neste momento — além de facilitar a venda da revista em shows e

(apa - Expediente - Sumario - Autor 31



festas” (MATIAS; ASSIS, 2004). A revista Mosh! teve a tiragem
espetacular de 5000 exemplares por edicdo e contou com mais
de 200 pontos de venda em todo o Brasil.

O suporte digital

A revolugdo tecnoldgica proporcionou novas experiéncias
editoriais. Em julho de 1997, do fanzine Slam!, inicialmente im-
presso, ganhou versdo on-line e em 1998/1999, a gravagao de um
CD-Rom, tornando-se o primeiro fanzine brasileiro de quadri-
nhos a contar com uma versao digital. Slam!, editado por Ro-
gério Velasco, trata-se de uma revista em quadrinhos eletrénica
que apresenta o trabalho de mais de trinta artistas que publi-
caram em cinco anos no fanzine homénimo. No CD-Rom, séo
360 paginas de HQ, sendo 170 coloridas, com a colaboracéo de
alguns dos maiores nomes
do underground brasileiro
e do exterior, dos Estados
Unidos, Inglaterra, Finlan-
dia, Holanda etc.

Essa passagem do Slam!
do formato impresso para o

O fanzine Slam! teve seu registro
em CD-Rom
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meio eletronico nao foi facil, como relata Rogério Velasco — ou
Rovel — a Nemo Nox, em entrevista ao sitio Esfera — revista de
cultura online:

Comecei com e-zines logo no inicio da febre da internet aqui
no Brasil, e descobri que ndo era muito simples fazer um
site como eu gostaria. Acabei me desgastando demais para
atualizar meu primeiro e-zine, 0 SLAM Net, e abandonei a
ideia depois de uns quatro meses e umas vinte atualiza¢des.
Depois surgiu o Lagartixa, que é muito mais facil de atuali-
zar, apesar de ter de colorir as historias. Menos atualizaces
e uma resposta satisfatdria, apesar de nao ser ainda a ideal.
Parece que achei o caminho (VELASCO, 1999).

Entre os meios impresso e eletrdnico, Rovel aponta vantagens
e desvantagens. Para o meio impresso, no limite, basta um mi-
meografo para se fazer um fanzine, que pode ser produzido em
qualquer recondito do pais. O processo é cansativo, pois implica
em imprimir, colocar em envelope, selar e manter os contatos,
mas por vezes compensa, e muito.

Para se fazer um webzine, no entanto, é necessario o acesso
a um grau sofisticado de tecnologia. Se por um lado, para edité-
lo basta um fim de semana e nao custa tanto avisar aos leitores
sobre o lancamento, por outro, a desvantagem é sua pouca mobi-
lidade. Como lembra Rovel, nao déa pra Ié-lo em qualquer parte.

Rovel coloca ainda a questao do publico, que tanto atormenta os
editores dos fanzines impressos. Enquanto o fanzine em papel tem
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E LaGarTiXa Quadrinhos
Principal Slam  Slam Especial Detergente Pereba Catzu Bonws  Creditos
—
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Edicéao especial do Slam!, primeiro fanzine em CD-Rom

um publico fechado, em torno de 100 leitores, sendo que ele estima
que 95 tém seu proprio fanzine e apenas fazem permuta, o e-zine é
aberto, tem um ptblico que cresce a cada dia (VELASCO, 1999).

Apesar de dispor de um meio que oferece possibilidades téc-
nicas diversificadas, como a utilizacao de textos e imagens, cores,
movimento e som, a versdo em CD-Rom do Slam! restringiu-se
ao convencional, @ mera transposicédo da versao impressa para o
CD-Rom. Para Rovel, a inten¢ao era fazer uma coletanea de seus
fanzines, passando para 0 novo meio 0 que ja existia, para que
servisse apenas de arquivo e memoaria.
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Os fanzines invadem a rede

Com a Internet, tornou-se possivel uma comunicagdo imediata
entre editores e leitores por intermédio das salas de discussoes e
grupos de estudos. O correio eletrénico praticamente substituiu a
correspondéncia via postal, acelerando a troca de informacges. Os
sitios ou fanzines eletrdnicos abriram novas possibilidades de edi-
toracao e criagdes estéticas, com a inser¢do de cores, som e video.

Mestre em Multimeios pela Universidade de Campinas, SP e
Doutor em Artes pela USP, o pesquisador de novas tecnologias
aplicadas as histérias em quadrinhos Edgar Franco em 2001 ja
previa que o desenvolvimento da Internet apontava para uma
ruptura da hegemonia das grandes editoras do mercado, pois a
web passou a funcionar como um espago democréatico onde qua-
drinhistas e editores podem divulgar e promover a venda de seus
titulos, rompendo com um dos principais problemas logisticos
das editoras independentes. Para ele, antes da Internet, os edi-
tores muitas vezes eram obrigados a fazer grandes tiragens de
suas revistas se quisessem vé-las distribuidas, o que inviabilizava
muitos projetos editoriais destinados a pequenos segmentos do
mercado: “Muitas iniciativas de publicagdo de pequenas tiragens
para venda online tém tido éxito, indicando uma nova tendéncia
para o mercado de HQs impressas em todo o mundo” (FRANCO,
2001, p. 19).
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Essas novas ferramentas, no entanto, apresentam duas faces,
uma sedutora e outra desafiadora. Com a expansao da Internet,
muitos dos editores que faziam fanzine impresso ensaiaram a
migracgéo para o meio eletronico, com a criagdo de sitios. Alguns
fizeram simplesmente a transposicido do impresso para a tela do
computador; outros preferiram criar novos titulos, tirando pro-
veito das possibilidades instrumentais e estéticas do meio.

Um exemplo de fanzine impresso z
gue ganhou sua versao eletrénica foi O @ §] PIRIT]

DITRITIGAD GRATUTIM
Informativo de

Espirito - Informativo de Quadrinhos
do Ceara. Este pequeno informativo | e

de quatro péaginas, editado por Daniel

Brandao, JJ Marreiro e Geraldo Bor-
ges, cujo numero 8 saiu em fevereiro
de 2002, ja utilizava bem os recursos
do computador para a producdo do
fanzine impresso, com uma progra-
magcdao visual limpa e equilibrada. Ndo
demorou e chegou a versao eletrdnica,

enviada por email para uma lista de A versdoon-linede O
leitores. No entanto, O Espirito é um Ejg;:f::glgzgﬁ;:gssa
exemplo de como a transposicédo para

0 novo meio, naquele momento, podia ndo acrescentar muito
a publicacao original, sendo a versdo impressa muito mais rica
tanto no aspecto textual quanto no grafico.
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Um dos critérios que se deve considerar sobre as primeiras
publicac6es na rede é que a Internet ainda tinha limites e suas
proprias regras, condicionados por seu estagio de desenvolvi-
mento tecnoldgico. Um dos problemas no inicio da década de
2000 era a ainda baixa velocidade da transmissdo de dados, que
obrigava os editores a utilizar o minimo de imagens ou reduzir
sua resolucdo ao maximo, prejudicando sua visualiza¢do. Quanto
menor o tamanho da imagem mais facil era sua transmissao e a
abertura das paginas na tela do computador.

Discorrendo sobre os quadrinhos na rede, Edgar Franco le-
vanta esta questdo, apontando perspectivas para a superagéo dos
limites técnicos:

Um dos principais empecilhos para o avanco das HQs nas
redes telematicas, a baixa velocidade de carregamento de
arquivos e imagens, aos poucos vai mostrando ser ape-
nas uma barreira temporaria, ja que provedores de acesso
mais velozes estdo popularizando-se a cada dia, enquanto
novos programas e formatos de compactagdo proporcio-
nam a geracao de arquivos cada vez mais leves e de facil
carregamento. A evolugdo tecnoldgica também é grande
na area dos softwares e plug-ins para a Internet, gerando
ambientes cada vez mais amigaveis para que os artistas
criem seus trabalhos (FRANCO, 2001, p. 20).

Por outro lado, dado a fadiga que a leitura na tela do com-
putador provoca, os textos normalmente tendem a ser curtos,
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sintéticos, apresentados em pequenos blocos e com informaces
esquematizadas. Dessa forma, ndo é adequado se reproduzir um
fanzine impresso no meio eletrénico mantendo-se sua diagrama-
¢ao e densidade grafica. A saida tem sido a busca de um formato
proprio para a edicdo desses fanzines. Cada novo meio traz con-
sigo uma série de possibilidades que podem e devem ser explo-
radas tendo como meta a criatividade e a eficiéncia do processo
de comunicagéo.

A experimentagao no campo virtual

A cada dia, novos fanzines eletrénicos, e-zines, webzines, si-
tes, sitios, paginas ou revistas eletronicas surgem, no espectro
sedutor da Internet. Alguns séo criados como projetos originais.
Outros, como vimos, sado adaptacfes ou versdes eletronicas de
publicagdes impressas.

Marcelo Garcia viria a criar o Nanquim em 1999, sendo, ori-
ginalmente, um sitio para a divulgacéo de seus quadrinhos, além
de textos sobre a arte. Nanquim transformou-se num sitio de
qguadrinhos autorais, cujo objetivo era tecer comentarios a res-
peito de quadrinhos que circulavam fora do circuito comercial
e tratavam de temas menos superficiais que o dos super-herdis,
por exemplo. A participacdo do leitor era valorizada, por meio de
opinides, criticas, sugestdes e colaboragdes de artigos e historias
em quadrinhos.
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- x acontece gue, com o fim da revista
¥ |-.,.-|Nh Bundas um dozombra di 2000, ndo torho
mais onde publicar meus cartuns &
chargas,

Mais: Desde que comecei a me dedicar
a0 projeto da (ha de Fortuna, tods a
minha pradueio di quadrmhos feou

O o centrada naguels sita, NéG_ tenho tIdE‘ :l
Pagina inicial de Nanquim, de Marcelo Garcia

Em dezembro de 1999 saia a edicdo impressa do fanzine Pi-
tomba, com o subtitulo Histéria da ilha de Fortuna, criado por
Marcelo Garcia, Rovel, Antonio Eder, Luciano Lagares, José
Aguiar, Hector Lima, Abs Moraes, Jairo Rodrigues e Léo Andra-
de, alguns dos quais nomes que ja se firmavam na producao de
quadrinhos independentes brasileiros. Mas, afinal, o que viria a
ser Pitomba e o universo ficcional onde se passavam as histérias
em quadrinhos, a llha de Fortuna?

Esta é a pergunta que abre o editorial do primeiro nimero do
fanzine, que procura situar o leitor na proposta da publicagdo. A
resposta deveria, por sugestdo dos editores, ser encontrada no
website que € a versao digital do fanzine Pitomba - ou o Pitomba
é a versao em papel do website? Os proprios editores se questio-
navam - pra conhecer o lugar e ler mais quadrinhos (Pitomba n.

1,1999, p.3).
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Pitomba viria se colocar na contraméo do caminho tragado
por outras publica¢gdes. Enquanto a maioria dos jornais e revis-
tas fazia a transicdo do meio impresso pra o eletrénico, Pitom-
ba configurava-se como um produto derivado deste meio, pro-

Pitomba: do meio virtual ao
impresso

curando adaptar para o papel os
elementos originalmente criados
para o meio digital.

O fanzine Pitomba, ao con-
trario dos outros veiculos im-
pressos, que em geral eram mais
abrangentes em conteudo que
0 veiculo eletrdnico, perdia em
gualidade para o sitio da Ilha de
Fortuna. Enquanto o fanzine ti-
nha poucas paginas, era impres-
so em preto e branco e néo trazia
guase nenhuma matéria textual,
0 sitio apresentava 0s mesmos
guadrinhos do fanzine, s6 que em

cores. “Além disso, o site tem material que ndo sai no fanzine,
como os texticulos escritos pelos préprios habitantes de Fortuna
e um mapa da ilha, com descri¢Bes detalhadas de cada regiao”,

como consta no editorial do fanzine (Pitomba n. 2, 2000, p.4).
Depreende-se que o sitio tinha mais importéancia que o fanzi-
ne. Como o sitio foi criado como veiculo original, e ndo uma adap-

Capa - Expediente - Sumario - Autor

40



tacdo de outro veiculo, fora concebido langcando mao de varias de
suas possibilidades, como a interatividade e a utiliza¢&o de cores,
ainda pouco acessivel as publicacdes impressas independentes.
A necessidade, entdo, de se fazer um fanzine impresso inspirado
no sitio pode ser compreendida pelo vinculo de seus editores com
aquele meio de publicacdo, onde tem importéncia o habito do
colecionismo, da materialidade do objeto de culto, impraticavel
no meio eletrénico.

A mesma atitude ja havia sido tomada com o sitio CyberCo-
mix, voltado as histérias em quadrinhos, que se antecipou a re-
vista impressa homénima. Além de quadrinhos, o sitio tinha uma
secdo de entrevistas com desenhistas e roteiristas famosos, como
Laerte e Angeli; mantinha um espaco de intercambio com os lei-
tores, que podiam publicar seus quadrinhos; trazia um canal de

@. micis siu cumsicuto pox 7 DIAS GRATUITOS!
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CyberComix reuniu autores consagrados e amadores
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A revista impressa néo foi tdo bem sucedida
guanto o sitio na Internet

noticias sobre o0 mundo dos quadrinhos,
féruns para debates e sala de bate-papo.
A revista foi lancada em Sao Paulo, em

Niagal Neigsa
. . ) Fernanda Gonsales. / ) Q é -e
maio de 1998_, c<.3m tiragem de 20 mil kﬁ\l( L0
exemplares, distribuidos em bancas e as- gm L B
o
sinaturas (ITACARAMBI, 1998, p. 84). g

O CyberComix, apesar de ter sido um

"@.\ &

sitio ligado a uma revista comercial, es- MR Bl e

tando fora, portanto, de nosso objeto de

estudo, foi interessante por dar destaque ao universo dos quadri-
nhos brasileiros abrindo espaco para a critica e a reflexdo sobre
0 meio. Da mesma forma, contou com a adesédo de muitos dos
novos autores oriundos dos fanzines, que aproveitaram a opor-
tunidade para desfilar seus trabalhos ao lado de grandes figuras
dos quadrinhos nacionais.

Os quadrinhos independentes, mas com pretensoes profissio-
nalizantes, ndo poderiam abrir mao da Internet para a difusao
de seus autores e obras. Antdnio Luiz Ramos Cedraz aproveitou
bem esse espaco para projetar seus quadrinhos além da esfera
regional. Com producéo sediada em Salvador, mas ja tendo dado
0s primeiros passos no mercado editorial por intermédio de al-
gumas editoras do Sudeste, foi com a criacédo do sitio na Internet
gue seus quadrinhos ganharam ampla divulgagéo.
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Cedraz e a boa estratégia para divulgar sua obra na Internet

Cedraz, falecido em 2014, era autor de personagens que real-
cavam as culturas regional e nacional e alcangcaram consideravel
sucesso, sobretudo em seu estado natal. As inUmeras revistas e
livros lancados com as personagens, em particular Xaxado e sua
turma, contava com apoio publicitario. Sua producéo incluia ain-
da tiras diérias, revistas para-didaticas, revistas de passatempos,
selos e outros produtos derivados.

Para a sedimentacdo de sua obra, Cedraz trabalhava o sitio
na Internet com caprichado projeto visual, que ia além da mera
reproducdo de seu trabalho. O sitio tornou-se um meio a parte,
informativo e formativo, com destaque para os elementos mais
auténticos da cultura popular. Sem duvida, esse novo produto,
favorecido pelo aspecto dinamico da Internet, veio enriquecer e
projetar ainda mais o trabalho do autor baiano.
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Edgar Franco e Flavio Calazans também fariam seus sitios
pessoais. Calazans, Doutor pela Escola de Comunicacfes e Artes
da Universidade de Sao Paulo, nos apresenta um sitio biografico,
o Calazans — Midiologia e Artes, que &, na verdade, um portfoélio
com a apresentacao das principais linhas de sua obra, em parti-
cular voltada para as pesquisas sobre a inser¢cdo de mensagens
subliminares na midia.

Calazans (1992) ha muito vem pesquisando sobre as tecno-
logias subliminares, tendo lancado uma obra voltada a sua uti-
lizagdo na propaganda e nas midias. E dele também um projeto
pioneiro de pesquisa em computador ligado a rede, usando o sis-
tema brasileiro Videotexto, via Embratel. O Videotexto (também

|| Enderega &1 g/ calzzars.peg biheme him EEE
-
g
foc 3
MIDIOLOGI A ART LS
Terga-feira, 16 da Abril de 2002 Design por René Dalton
OUTRAS LINGUAS
VoeaTencontou s pegnarpagsal de
Flavio M. de A. Calazans
artista plastics, ascritor, autor de HQ W’ CURSOS
pesquisador, professor  doutar,
ENNoien e iominicacder Ya
marketing, palestrists e, acima de
Hidar U senbaman A 5\ SUBLIMINAR
Aqui vace pode aspiar pele burace da
fechadura 0 meu passado, presente e 4
SR e e e HISTORIA EM QUADRINHOS
projetos, sonhos & pesadeslos. Pode
conhecer melhor o que fago & o que
e i, LINKS

E]

Calazans utilizou os meios eletronicos de forma pioneira e inovadora
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chamado na Franca de Minitel e que foi amplamente usado antes
do advento comercial da Internet) é um sistema de comunicacoes
teleméatico — combinacdo de telecomunicagdes com informatica
—, que emprega a conexao intermidia do telefone com o compu-
tador e a televiséo para o envio de mensagens visuais.

Para Calazans (2005), a principal caracteristica do videotex-
to era a possibilidade de interatividade, de se obter respostas
dos usuarios por intermédio de didlogos, rompendo o mondlo-
go dos meios de comunicacdo de massa convencionais. O vide-
otexto permite a relacédo direta do usuario, que pode interferir
na mensagem que recebe pela rede. Contudo, essa facilidade de
interacdo foi pouco explorada em nosso pais, cujo sistema foi
mais utilizado para a veiculagdo de jornais eletronicos. Poucos
programas se desenvolveram que promovessem o intercAmbio,
com excecdo dos Videopapos, canais abertos a varios usurios
para conversas informais.

Para desenvolver novos aspectos de suas pesquisas, Calazans
preparou um projeto de instalagdo de subliminares para ser vei-
culados no programa editorial Videozine, produzido por Paula
Prata Vandenbrande no Laboratorio de Telematica da Unisantos
(Universidade Catoélica de Santos, SP). O programa foi efetiva-
mente colocado na rede em margo de 1991. A proposta era con-
seguir que o usuario respondesse aos estimulos do programa, via
teclado, aumentando sua interatividade e tirando-o da passivida-
de comum aos usuérios do sistema.
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A boa acolhida do publico transformou o programa Videozine
em um Mural Eletrdnico, editando material enviado espontane-
amente pelos usuarios. Além dos acessos terem crescidos na or-
dem de 90% em relagdo ao més anterior, o espaco de meméria do
programa teve que triplicar para atender a demanda do publico,
chegando a influenciar a programacao de outras emissoras.

Edgar Franco segue em outra direcdo. Com uma pesquisa
académica bem fundamentada, ele parte para experimentacgdes
no campo da telematica, transformando suas histérias em qua-
drinhos em uma midia hibrida, com animac®es e recursos sono-
ros. A esta nova midia ele daria o nome de Hgtrdnicas, ou histo-
rias em quadrinhos eletrénicas, numa simbiose da linguagem da
arte sequencial com os novos meios de producao, utilizando os
programas graficos de com-
putacéo.

Para demonstrar seus
conceitos, Edgar elaborou
uma histéria em quadri-
nhos de inspiracao filosofi-
ca - tematica que percorre
toda sua obra - com os re-
cursos da informatica. Este

Edgar Franco é protagonista das
novas linguagens digitais
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trabalho foi apresentado como produto final de seu Mestrado.
Suas pesquisas o levaram a trilhar o caminho das tecnologias de
ponta e mesmo tomar conhecimento de experimentacdes que
vao além das artes graficas, chegando a propostas avancadas de
interferéncia da tecnologia na esfera bioldgica.

Edgar Franco é um prolifico criador de histérias em quadri-
nhos poéticas, onde desenvolveu ao longo dos anos um peculiar
universo onirico e metafisico, pleno de questionamentos a respeito
do homem e da alma. Sua evolucéo nédo sé temética, mas também
grafica, se deu pelo exercicio constante e publicacoes no meio in-
dependente, seja em seus proprios fanzines, seja nos diversos titu-
los do género que circulam em todo o pais.

Um bom exemplo de sua producé@o encontra-se no album
Biocyberdrama (FRANCO; COUTO, 2003), realizado em parce-
ria com o consagrado desenhista Mozart
Couto. Para situar o leitor em seu uni-
verso futurista, Edgar tem o cuidado de
apresentar um resumo de sua pesquisa,
num texto de introducéo e outro de con-
clusio, em apéndice a HQ. E muito inte-
ressante essa preocupacao académica de
Edgar. Além de tornar acessivel ao leitor

3 p -‘ - r -,
Blﬂl.‘qﬂtﬂﬂ -4 i8] - | Biocyberdrama, parceria de Edgar Franco e
SFiS Shsnich toitons Mozart Couto numa obra excepcional
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um conhecimento bastante especifico, da sustentagio tedrica aos
seus quadrinhos, tornando verossimil um universo fantastico e
por demais excéntrico. O processo criativo do autor é descrito
na obra Processos criativos de quadrinhos poético-filosoficos: a
revista Artlectos e P6s-humanos, de autoria do proprio Edgar
(2015) conjuntamente com Danielle Barros, lancado pela Marca

de Fantasia.

S&8o raros os autores que tém essa
preocupacdo. Muitas histdérias em qua-
drinhos de ficcdo cientifica ou exigem
a cumplicidade cega do leitor ou caem
nos clichés que beiram a banalidade.
Edgar busca trabalhar com as previ-
soes e projecBes baseadas na realidade,
desenvolvidas por estudiosos e artistas
de vanguarda de todo o mundo.

Além de seu trabalho grafico - Ed-
gar publicaria ainda os albuns Agartha
e Transesséncia, pela editora Marca
de Fantasia — o ensaista também viria
a cena, com textos académicos apre-

Edgar France - Danielle Barros

PROCESSOS CRIATIVOS DE QUADRINHOS
POETICO FILOSOFICOS

A revista Artlectos e Pds-humanos

Apresentacao do processo
criativo

sentados em congressos de Comunicacdo. Um deles, Historia
em Quadrinhos e Arquitetura, (FRANCO, 2004) seria editado
também pela Marca de Fantasia. Em paralelo ao trabalho edito-
rial, é possivelmente irreversivel o interesse de Edgar pelos no-
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English Portugues

A obra de Edgar Franco encontra-se disponivel no sitio Ritual'art

vos caminhos da tecnologia. No sitio Ritual’art ele patilhou com
os leitores de forma mais direta suas novas experiéncias com 0s
qguadrinhos eletrdnicos; atualmente segue interagindo por meio
de seu perfil no Facebook e no blog http://ciberpaje.blogspot.
com.br, em que assina como ciberpajé, denominacéo que passou
aincorporar ao fazer 40 anos de idade em 2011.

Do outro lado do Atlantico, mas visceralmente ligada a difu-
sdo de nossas publicagdes, a secdo Bedelho, de Fernando Vieira,
dedicada ao recenseamento de fanzines e quadrinhos deixaria as
paginas impressas do jornal Barlavento, da cidade portuguesa
Portimao, para invadir as telas dos computadores. Bedelho na
NET reproduziria com o mesmo vigor a ideia do intercambio en-
tre editores de fanzines promovida por Fernando, tdo importante
para a difusdo de nossos meios impressos.

André Diniz, que ja vinha fazendo um destacével trabalho
com a editora Nona Arte, com revistas independentes de exce-
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lente contetado e apresentacdo grafica, investiu firme na criacao
de um abrangente sitio dedicado aos quadrinhos. Aos poucos, as
edicdes impressas foram dando vez a um trabalho quase que to-
talmente voltado para a difusdo na Internet, incluindo a verséo
virtual de suas publica¢cdes e mais centenas de paginas inéditas
de quadrinhos de autores nacionais.

Tércio Strutzel, editor do fanzine Paralelo, considera que o
sitio da editora Nona Arte revolucionou o modo de fazer, ler e
distribuir quadrinhos:

Um dos primeiros a publicar paginas de HQ no formato
PDF para download, o site tem conseguido um numero
significativo de visitas diarias de leitores que podem optar
por ler as HQ’s on-line ou baixa-las para ler depois ou im-
primir. Ja séo mais de 180 para download, e também tiras
atualizadas freqiientemente (STRUTZEL, 2004, p. 18).

| Epecece [8) huspdiww somasste com be/ | i ||Lska

HQs am sdria :: Edlqé‘es am
HQs para ores do 18 anos

a arte dos quadrinhos SRSl ters b N Saitora 5 Contato
A Nona Arte
notabilizou-se
por disponibilizar
quadrinhos na
Internet
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Mas o Nona Arte ndo era feito s6 de quadrinhos. O sitio trans-
formou-se numa verdadeira fonte de recursos e ferramentas para
quem desejasse editar seu proprio fanzine virtual, com diversos
tipos de letras para os quadrinhos e apostilas dos cursos de pro-
gramas para a construgdo de paginas na Internet, além de dicas
de sitios que podiam auxiliar os artistas. Outra se¢do importante
era a que apresentava os enderecos de editoras, artistas, lojas,
fanzines e noticias sobre quadrinhos.

No campo dos projetos editoriais cabe falar também da tra-
jetoria da Marca de Fantasia. Editora fundada por este autor em
Jodo Pessoa, em janeiro de 1995, dedica-se a edicdo de revistas,
fanzines, albuns e livros de autores amadores nacionais e a pro-
mocao do intercambio com autores e publica¢des independentes
de outros paises, como Portugal, Argentina e Franga. Em 2000
a editora passa a contar com seu sitio na Internet (www.marca-
defantasia.com), impulsionando a interacdo com seu publico e
alcangando novos leitores para suas publica¢des, particularmen-
te no meio académico, com a edicdo de livros tedricos sobre fan-
zines e quadrinhos.

A Marca de Fantasia utiliza a Internet ndo apenas para a di-
vulgacéo de seu catélogo. A partir de 2010 passou a produzir li-
vros eletrdnicos em pdf e a fazer versdes digitais de algumas re-
vistas e albuns impressos. Assim se deu com o fanzine Top! Top!,
com a revista imaginario! - esta exclusivamente no formato digi-
tal -, com os albuns Maria quarentona, mas com tudo em cima,
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de Henrique Magalhées; Katita: tiras sem preconceito, de Anita
Costa Prado e Ronaldo Mendes; Primas, de Alberto Pessoa; com
o livro Histéria em Quadrinhos e Arquitetura, de Edgar Franco;
entre outros.

A utilizacdo de processos digitais de producgdo e veiculacdo
ndo se resumiram a fazer uma copia estatica da edi¢do impressa.
As publicacdes da Marca de Fantasia procuram tirar proveito dos
recursos do meio digital, como a utilizagdo de cores e hiperlinks,
criando arquivos navegaveis interna e externamente. Os forma-
tos também foram adaptados ao suporte; primeiramente usou-
se 0 sentido horizontal, para leitura na tela do computador; em
seguida adaptou-se as publicacGes ao formato dos tablets, que
se difundiram em meados da década de 2010, tanto em relacéo
ao tamanho quanto a verticalidade, mais comoda e préxima do

INDEX ¢ EDITORIAL * ALBUNS * LIVROS ¢ REVISTAS & CAMARADAS

58 Marca de Fantasia

Aneaie 2018
Later. Hermgue Magatied

Fua Maria Eizates, E7H07

Jodo Petsoa PE. 88048180
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Quadrinhos brasileiros em Angouléme 2016

= © Prémio da HQ Alternativa € atribuide a cada © Brasil habitualmente se tem feito representar no
edigio do Festival de Angouléme aos fanzines & festival, obtendo o reconhecimento de nosso
Revistas eletrinicas revistas coletivas que se destacam por sua efervescente cenirio independente. Em 2016, das

s Py ! imventividade e renovagio artistica, Dele 29 publicagées selecionadas para concorrer a0 Prix
imaginario blicagges de todo o mundo, levando e In BD Altermative cineo si6 brasileiras:
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Detalhe da pagina de abertura da Marca de Fantasia na Internet
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formato do livro. Desse modo, a editora abriu mais um campo de
atuacdo ampliando seu catalogo e tornando as obras mais aces-
siveis logistica e economicamente, sem, contudo, abandonar a
producdo dos impressos.

Bem mais que um simples catalogo, o sitio Marca de Fantasia
tornou-se uma plataforma de informag6es com resenhas dos seus
proprios langamentos, bem como de publicac¢8es independentes
de outros editores e autores. Além de dar suporte a veiculagdo de
revistas académicas e tiras humoristicas, traz noticias sobre qua-
drinhos e outras manifestacdes do meio. Serve, também, de pla-
taforma para o Memorial da Histéria em Quadrinhos da Paraiba,
sitio voltado ao registro dos autores e publicacfes desse estado.

Estes ndo sdo mais que alguns poucos exemplos de editores
de fanzines que migraram para o meio eletrénico, ndo necessa-
riamente abandonando o meio impresso. Grandes lacunas res-
tam, a merecer um enfoque mais dirigido, a contar o trabalho do
Grupo Reverbo, de Natal; Joacy Jamys e o Singularplural; Paulo
Emmanuel e 0 Zambra; Wally Vianna, e o Logotipo; José Carlos
Ribeiro, do PolitiQua; José Carlos Correia Marques, o Zecaro-
cero; Daniel HDR; Emir Ribeiro; Marco Muller; Moacy Torres,
enfim, uma listagem completa dos e-zines surgidos nos Gltimos
anos seria exaustiva e impossivel de ser realizada, dada a volati-
lidade do meio e a velocidade com que essas paginas aparecem e
desaparecem da rede.

Capa - Expediente - Sumario - Autor 53



Outro destaque é a Republica dos Quadrinhos, de Natal, que
comecou como um coletivo e depois ficou a cargo de Beto Poty-
guara. Uma das publicacdes langadas pelo grupo é SOQ - S6 Qua-
drinhos - em formato digital com 50 péaginas de HQ e informa-
¢Oes sobre as producdes ndo sé do estado, mas principalmente da
regido. A énfase da revista eletrénica era a divulgacao dos autores
nordestinos, mas nao exclusivamente, por meio de perfis, entre-
vistas e quadrinhos inéditos. Segundo Matheus Moura (2010),
articulista do sitio Bigorna, a intenc@o de Beto Potyguara, res-
ponsavel pela revista, era dar suporte aos autores nacionais di-
vulgando a producéo independente de todo o pais.

T TANLEE B i |

Republica dos Quadrinhos!, do incansavel Beto Potyguara

Alguns sitios especializados em quadrinhos surgiram no espa-
co da Internet sem, contudo, serem oriundos dos fanzines. S&o si-
tios informativos, que trazem resenhas e salas de discusséo; apre-
sentam trabalhos de novos autores e noticias que interessam aos
aficionados da arte sequencial. Bons exemplos destes sitios sao o
Bancazine, de Recife, Bigorna.net e Universo HQ, de Sao Paulo.
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Bancazine era feito por autores ligados a um grupo muito atu-
ante no meio dos quadrinhos pernambucanos. A passagem de al-
guns dos articulistas do Bancazine pelo grupo PADA, que editava
a revista Prismarte, e pelo Movimento Pernambucano de Qua-
drinhos foi fundamental para apurar o senso critico e ampliar o
contato com outros editores da regido. José Valcir, Bruno Alves,
Milson Marins praticavam um jornalismo ao mesmo tempo infor-
mativo e reflexivo, criando um endereco incontornavel para quem
desejasse se manter atualizado sobre o mundo dos quadrinhos.
Com o tempo, 0 Bancazine cedeu espaco ao blog Prismarte, que
também substituiria a revista em quadrinhos. O blog dedica-se a
noticias e entrevistas sobre HQ e Cultura Pop.

Ja o Bigorna.net era um sitio de noticias sobre quadrinhos e
Cultura Pop, mas com énfase na producéo de quadrinhos brasilei-
ros e independentes. O sitio, que circulou na Internet entre 2005

P"smane M it Mo o || MR

ALL  MOSTVIEWED  WOST COMMENTED

PADAL (Produtora Artisti...
611 curbide
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O grupo PADA administra o blog noticioso Prismarte

Capa - Expediente - Sumario - Autor 55



e 2011, era um verdadeiro portal com vérias se¢Ges, de noticias a
entrevistas, biografias, colunas especializadas e autorais, resenhas
dos langamentos amadores e do mercado etc.

O Bigorna.net foi criado por Eloyr Pacheco e desenvolvido em
parceria com Humbeto Yashima, em seguida com Matheus Mou-
ra; e teve programacao grafica de Marcelo Batista. Como apesenta-
do no expediente, o objetivo era divulgar e valorizar as HQ produ-
zidas no Brasil e os profissionais da area (roteiristas, desenhistas
e editores).

O sitio contava com a colaboracgéo de Worney Almeida de Sou-
za, fanzineiro veterano e um dos responsaveis pelo Troféu Angelo
Agostini; o cartunista Bira Dantas; Gazy Andraus, Gongalo Janior,
José Salles, Leonardo Santana, Marcio Baraldi, Roberto Guedes,
Ruy Jobyn Neto entre outros que formavam uma constelacio de
articulistas que com suas analises e opinides fizeram o prestigio
do sitio. Dentre os colaboradores, sem duvida Marcio Baraldi era
0 mais entusiasta ao valorizar prioritariamente as iniciativas ino-
vadoras dos autores nacionais, sobretudo as que se realizavam a
margem do mercado.

Por seu trabalho em prol dos quadrinhos nacionais o Bigor-
na.net foi contemplado em 2006 com o Troféu Jayme Cortez no
Prémio Angelo Agostini, outorgado pela AQC-SP (Associacao dos
Quadrinhistas e Caricaturistas de Sdo Paulo). Em seu melancolico
final, em 29 de maio de 2011, Marcio Baraldi proclamava que “ O
Bigorna foi mais que um simples site sobre quadrinhos e cultura
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pop, foi um projeto social voltado para a valorizagéo e discussé@o do
Quadrinho Brasileiro e seus interminaveis problemas. Um site que
se prop0s nesses tantos anos a ser um veiculo de analise critica da
dura situagdo dos quadrinhistas no Brasil e um canal de discusséo
para a categoria” (BARALDI, 2011). O Bigorna.net foi mesmo se-
minal para os quadrinhos independentes do pais pela difusao sis-
tematica de suas producoes, pelas anélises e pelo registro de perfis
biogréaficos dos autores.

O3 lmertais Mesmao!

Super Brasil

[Becies ] Iniciar download - -
HoB . Hebraico
Livros Bigorna suspende atividades Online

Par Marcin Baraid
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No encerramento do Bigorna.net, a reveréncia a HQ brasileira
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O Universo HQ é ainda a referéncia absoluta como sitio infor-
mativo de quadrinhos, capitaneado por Sidney Gusman. O sitio,
muitas vezes agraciado como o troféu HQ-Mix, um dos maiores
prémios da cena dos quadrinhos brasileiros, traz centenas de rese-
nhas das mais diferentes publicacBes do género, seja revista, fan-
zine, ou album, nacional ou internacional. Sem duvida, o Universo
HQ é um precioso acervo de tudo o que circula ligado a esta arte,
além de noticiar ainda os concursos e eventos. Os artigos, atuali-
zados diariamente, tém a assinatura do préprio Sidney Gusman,
Samir Naliato, Marcelo Naranjo, Sérgio Codespoti, Marcos Ramo-
ne, entre outros. Este é um trabalho monumental de cobertura da
producdo comercial, mas que da uma oportuna e generosa visibili-
dade ao meio independente, com seus fanzines e revistas.

Endereca [&] http//wwwunlvevsnhqcum =] @i [Links 7]
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Ultimas Hoticlas Quadrinhos maic notcias —>
(24/09/04) Décima edicdo do fanzine Areia Hostil
(24/08/04) Ronda Noturna e outras historiag, do cartunista Paulo Barbosa
ASHOs (24/08i04) Nas bancas o segundo volume de O Melhor de Garfield
(24/09i04) Warren Ellis ataca com mais uma minisserie do Universo Ultimate
(24/09404) Segundo volurme e The Ultimates sera publicada em Dezermbro
(24/09104) Saiba mais sobre o Fantasma News

_ (24/09/04) Miracleman € foca de analise em livro da Marca de Fantasia
O Universo HQ em captura de tela de 2004
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A loja especializada Comic House, de Jodo Pessoa, sob o co-
mando de Manassés Filho, também recorreu a Internet desde de-
zembro de 2010 para a difuséo e o debate sobre quadrinhos. Utili-
zando o video para registrar entrevistas, enquetes, langamentos e

O videocast Drops Comc Show:
fanzine eletrénico

i(+olf= I~ )

reportagens, o Drops Comc
Show tornou-se uma es-
pécie de fanzine eletrénico
com a participacio de Das-
lei Ribeiro como diretor,
dos jornalistas Audaci Ju-
nior (articulista do Univer-
so HQ), Renato Félix, de
quadrinistas como Samuel
Gois e do proprio Manas-
sés, entre outros frequenta-
dores assiduos da loja.
Ainda podemos des-

tacar o sitio Alanmoore, de José Carlos Neves, que abordava a
obra do roteirista de quadrinhos inglés Alan Moore, bem como
trazia uma série de entrevistas com nomes importantes de diver-
sas areas, com especial enfoque nos quadrinhos; e Enciclozines,
enciclopédia sobre fanzines criada por Joas Dias de Lima, que

mantinha uma pégina virtual com a biografia dos editores de fan-

zines brasileiros.
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Ressalte-se, também, a importancia do meio académico para
a pesquisa e o estudo das histérias em quadrinhos. Além do Gru-
po de Trabalho da Intercom dedicado ao tema, um nucleo de es-
tudos tem se destacado na Escola de ComunicacGes e Artes da
Universidade de S&o Paulo.
Trata-se do Nducleo de

30 Hiken de Vesaparas de Hisioins oo Qsmnbinduss i inivessidss s 500 Pids - Micasoall Inbaces K s

o 4n G Eouta S | =
Pesquisas em Histdrias em i =5 2esdaads Ton e
Quadrinhos (NPHQ), de- ST

pois Observatério de His-

torias em Quadrinhos da NPHQ
ECA-USP, coordenado pelo 5
NUCLEG DE PESQUISA
professor Dr. Waldomiro DE HISTORIAS EM
QUADRINHOS

Vergueiro. O Nucleo dis-
ponibilizava na Internet a
Agaqué — Revista eletroni- Pagina inicial do NPHQ
ca especializada em Histo-

rias em Quadrinhos e temas correlatos. Atualmente o Observaté-

rio publica a revista g9a Arte: Revista Brasileira de Pesquisas em
Histéria em Quadrinhos, com trabalhos académicos de pesquisa-
dores de todo o pais, além de organizar as Jornadas Internacionais
de Histdrias em Quadrinhos.

Na Universidade Federal da Paraiba o Grupo de Pesquisa em
Historia em Quadrinhos, ligado o Programa de P6s-Graduagdo
em Comunicagdo e Culturas Midiaticas, edita semestralmente
desde 2011 a revista eletrénica imaginario!, publicando artigos
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académicos, entrevistas e resenhas
= sobre varios aspectos dos quadri-
nhos e das Artes Visuais. Em 2015
o a revista chegou ao numero 9, con-
InarIO! solidando-se como publicacdo es-

M. ¥ - Detembro 2015

.
ima
g pecializada na area (www.marcade-
fantasia.com/revistas/imaginario/
imaginario.html).

Até o numero 5 a imagina-
rio! teve formato horizontal, mais
apropriado para a leitura na tela do
computador; para 0s numeros se-
Capa da nona edigéo guintes o formato foi alterado para
da revista imaginrio! o vertical, para facilitar a leitura em
tablets. A opcéo pela edicdo digital tem como objetivo a difusao ir-
restrita da revista e a utilizacédo de hiperlinks para facilitar o acesso
ao conteudo. Esse formato possibilita também o uso de cores, que
seria impraticavel pelo custo no suporte impresso.

Uma das iniciativas mais importantes no campo da documen-
tacdo e preservagdo dos fanzines partiu de Jamer Guterres de
Mello, autor do blog Zinescopio. Em 2011, a partir de sua colecdo
pessoal de fanzines, Jamer passou a digitalizar e disponibilizar
semanalmente para download, em formato pdf, todos os fanzines
a que tem acesso, criando um repertorio desse género de publi-

cacoes que, de outra forma, ficaria perdido ou guardado em acer-
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VOs pessoais. Sdo centenas de fanzines que voltam a circular por
meio de arquivos digitais e do trabalho de certo modo militante
do autor do blog em prol da “cultura dos fanzines”.

Mas, a agdo de Jamer vai além ao simples registro e difusdo de
fanzines. A proposta do Zinescépio é também a divulgagéo de no-
ticias, videos, textos, reportagens e producfes académicas sobre
fanzines e cultura underground, ou seja, um ponto de referéncia
incontornavel para quem procura informacdes sobre o meio.

Inicic Sobre Acervo (A-) Acervo (ano) Clipping Colabore Outros Contato

PROGRAMACAO Faga Vocé Mesmx BUSCA
Zine Fest

40 de P Voos Mesmx Zine Fest?!

TWITTER ZINESCOPIO

a que rolou com &

CATEGORIAS ARQUIVOS

Zinescopio: a memoéria dos fanzines
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Um longo passo adiante

A historia dos fanzines, ndo s6 no Brasil, tem sido vertiginosa
em transformacdes, adaptacdes a crises e experimentacdes. De
pequenos boletins mal impressos chegamos, em poucos anos,
ao refinamento do album, passando pelas revistas que em nada
devem as publica¢Bes comerciais. Isto € uma demonstragao in-
questionavel do amadurecimento de uma geracao formada pelo
impeto empreendedor, que cresceu inventando formas e meios
para expor sua criagdo.

Foi com a edicéo de fanzines que alguns dos nomes consagra-
dos de nossos quadrinhos iniciaram sua carreira. Muitos ainda
continuam lutando por um espaco para publicacdo, persistindo
na autoedicdo e buscando novas formulas para a difuséo de sua
arte. Dentre esses novos caminhos esta a criagdo de editoras in-
dependentes, que vem se consolidando e apontando para a for-
magcao de outro nicho de mercado.

O impulso dado pelas novas tecnologias para o incremento
da producéo de quadrinhos e fanzines ndo poderia ser descar-
tado. Toda uma onda de novos autores surgiu com a expansao
de acesso aos microcomputadores e ainda mais com o advento
comercial da Internet. Velhos fanzineiros voltaram a investir na
comunh&o de suas paixdes utilizando as facilidades de comuni-
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cacdo do meio eletrénico. Por meio de correio eletrénico, bole-
tins, revistas e sitios, alguns dos aguerridos e sempre atuantes
editores de fanzines passaram a experimentar novas linguagens
utilizando as mais dindmicas ferramentas, além de estabelecer
contato direto com outro publico, mais amplo e diversificado que
o dos pequenos boletins impressos.

Certamente o meio impresso ndo desaparecera, como perma-
necem até hoje o jornal, o livro, a revista, o boletim associativo, o
panfleto, enfim todo o universo de Gutenberg que resiste ha mais
de 500 anos. Contudo, h& que se vislumbrar as enormes possibi-
lidades — para nao dizer infinitas — que nos apresentam os meios
eletrénicos, que apenas engatinham em sua revolugdo. Este é o
grande diferencial de nossa época. A este desafio, de trilhar ca-
minhos desconhecidos e surpreendentes, os fanzines se jogaram
desde a primeira hora, fazendo jus a sua inquietacao.

Cabe aos editores de fanzines ndo s6 acompanhar essa traje-
toria de transformac®@es, mas continuar como agentes imperati-
vos e dinamicos de sua historia, criando caminhos de intersecéo
entre as midias eletronicas e sua influéncia sobre os meios im-
pressos. Por outro lado, o aprofundamento das pesquisas e estu-
dos académicos sem duvida contribui para a compreensao desse
novo tempo, to presente, mas tdo voltado para um futuro cada
vez mais imediato e imprevisivel.
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Fanzine no campo da Folkcomunicagao

V4
Ebem sabido que fanzine é o magazine do f&, de individuos ou

grupos dedicados a divulgacao de uma ou mais expressoes ar-
tisticas. E uma publicacao amadora, sem fins lucrativos, que visa a
troca de ideias, investigacéo ou promocao de um objeto de culto.

A fragil estrutura do fanzine — que se caracteriza quase sem-
pre pela pequena tiragem e difuséo dirigida - nos indica que ele é
feito por diletantismo, produzido por e para pessoas bem infor-
madas e interessadas num determinado sujeito e que dispdem de
referéncias comuns a compartilhar.

Edgar Morin (1972, p. 68) atribui ao fa uma adoracao quase
religiosa. Para ele, o amor do f& ndo pode possuir, seja no sen-
tido socioldgico ou no senso fisico do termo. A estrela escapa a
apropriacdo privada. O amor pela estrela ndo tem ciimes, é sem
desejo, é compartilhado, pouco sexualizado, ou seja, € um amor
de veneracao.

Em seu anonimato, o fa resigna-se a reunir todas as coisas
que representem a materializacdo do objeto amado, como se dele
pudesse se apropriar pelo consumismo. Para Morin, o fa dese-
jaria ser amado, mas com humildade; é esta desigualdade que
caracteriza o amor religioso, a adoragdo nao reciproca, mas even-
tualmente recompensada (MORIN, 1972, p.69).
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O fanzine pode se constituir num tipo de recompensa, por fa-
cilitar o acesso do fa a vida privada do mito gragas as informacoes
nele publicadas. A impossibilidade do contato direto de forma
permanente com o idolo leva por vezes o fd a participar de um
fé-clube, cuja direcdo mantém eventualmente relacdes de proxi-
midade com o objeto de culto.

Contudo, para participar do mundo do fanzine o f& procura
ter bem mais que uma atitude contemplativa ou de veneracéo.
Ele busca algo mais que um certo conhecimento sobre o assunto
enfocado. O carater desse tipo de fa requer, em principio, uma
motivacdo impregnada de inquietude, uma curiosidade sobre os
bastidores da vida do idolo ou de sua arte. Para o editor de fan-
zine, ser fa é participar ativamente do meio e estar disposto a
interferir na producédo de outras publica¢des congéneres.

Ha o fa que se dedica as estrelas do cinema e aos géneros cine-
matograficos, a exemplo da ficcao cientifica, bem como o que se
interessa por personagens de quadrinhos, por estudios (Marvel,
DC) e géneros de producao (super-heroéis, humor, erético, aven-
tura). Outros buscam satisfagdo no estudo da obra de um autor
(Hergé, Henfil) ou de uma determinada época, como os fanzi-
nes de nostalgia, dedicados aos herdis classicos dos anos 1930, a
chamada “época de ouro” dos quadrinhos.

Em seu estudo sobre Folkcomunicacéo no contexto de massa,
Roberto Benjamin (2000, p. 17) real¢a a importancia da comu-
nicacdo interpessoal e grupal — inclusive pelos seus aspectos de
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mediagdo — tanto entre a populacgio de cultura folk, como nos
demais segmentos da sociedade. No ambito do fanzine, o espaco
privilegiado para o contato direto entre os fés se da por intermé-
dio da secé@o de cartas ou eventuais colaboracfes em forma de
textos e outras informacdes.

E por meio do fanzine que os fas se identificam num univer-
so comum, saem do isolamento, encontram o terreno ideal para
expressar suas paixoes, se fortalecem como participantes de um
grupo. Nao so6 pelo aspecto da insercdo comunitéria, a forca des-
sas pequenas publicacdes esta no estimulo ao olhar critico dos
fés, ao exercicio da liberdade de expressdo. Grandes debates e
polémicas acontecem no fanzine, seja agregando elementos cog-
nitivos, seja tracando analises construtivas para o resgate ou de-
senvolvimento de sua arte.

Dentro da perspectiva da comunicacdo dirigida, editores e
leitores de fanzines desenvolvem linguagens comuns proprias
ao grupo do qual procedem. Dessa forma, os fas de quadrinhos
interagem usando os cddigos referentes ao universo das HQ; do
mesmo modo, os fas de rock utilizam linguagem visual e jargdes
comuns aos apreciadores desse género musical.

E frequente a utilizacdo de neologismos entre os produtores
de fanzine. O proprio termo fanzine é formado pela contracéo de
fanatic e magazine, do inglés; com o tempo, passou-se a utilizar
também o termo zine, abreviatura que remete a certa atitude cul-
tural (cultura zine); mas também zinar, para a acdo de se fazer
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o fanzine; zineiro ou fanzineiro, para o sujeito da acédo; fanzi-
nagem e fanedi¢éo, como a atividade de edi¢io do fanzine. Por
analogia, uma fanzinoteca vem a ser uma biblioteca de fanzines.

Esses termos, que permeiam os grupos de fas, se aproximam
das girias, proprias de uma linguagem tribal e de uma expres-
sdo folcldrica, ou seja, de identidade e manifestagéo espontanea
de determinado meio cultural. Por pertencer a grupos de certo
modo isolados da sociedade, esses neologismos sdo utilizados de
forma familiar por seus membros, mas séo pouco conhecidos pela
cultura oficial; contudo, com o tempo e a repeticao, eles podem
ultrapassar os limites do circulo de origem e ser incorporados
pelo conjunto da sociedade. O termo fanzine tem sido bastante
empregado pela imprensa desde a década de 1980, passando en-
tao a figurar em dicionéarios e enciclopédias.

Numa analogia ao modo de producéo da imprensa popular,
a exemplo dos folhetos de cordel, podemos afirmar que o fan-
zine faz parte da chamada Folkcomunicacéo. Para Luiz Beltréo,
Folkcomunicacédo € o processo de intercambio de informacao
e manifestacdo de opinides, ideias e atitudes de massa através
de agentes e meios ligados direta ou indiretamente ao folclore
(BENJAMIN, 2000, p. 12).

Em outras palavras, a folkcomunicagao é, por natureza e
estrutura, um processo artesanal e horizontal, semelhante
em esséncia aos tipos de comunicacado interpessoal ja que
suas mensagens sdo elaboradas, codificadas e transmiti-
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das em linguagens e canais familiares a audiéncia, por
sua vez conhecida psicologica e vivencialmene pelo comu-
nidacdor, ainda que dispersa (BELTRAO, 1980, p. 28).

E certo que o fanzine, com sua pequena tiragem quase confi-
dencial (comumente em torno de 50 a 100 exemplares) nao pode
ser considerado um meio de massa, mas nele identificamos com
clareza um processo de intercAmbio de informac@es, com des-
taque para a expressao opinativa. O fanzine tem na reflexao sua
forca, gerando debates entre os leitores e chegando mesmo a in-
terferir, com suas criticas, nas publicac@es do mercado.

Por outro lado, o proprio Beltrdo viria ampliar o conceito de
Folkcomunicacao para além das amarras da definicao de folclo-
re adotada de forma oficiosa no pais. De inicio, ele identificava
a Folkcomunicacdo como sendo apenas a expressdo de grupos
marginalizados cultural e geograficamente, propondo, em se-
guida, a extensdo das pesquisas a outros setores excluidos, sem
acesso aos meios de comunica¢ao de massa, pela sua posicao fi-
losofica e ideoldgica contraria as normas culturais dominantes,
setores que se poderiam classificar de contraculturais (BENJA-
MIN, 2000, p. 13).

Essa nova defini¢io, mais abrangente, afinal contempla o fan-
zine em varios aspectos de sua producédo. O fanzine é um veiculo
de individuos e de grupos de fas, sujeitos que dificilmente pos-
suem acesso a grande imprensa. A divulgacdo das novas bandas
de rock é feita, sobretudo, por intermédio do fanzine. Os novos
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autores de poesias e histéria em quadrinhos tém no fanzine o
espaco para a difusdo de sua obra. E o fanzine o veiculo que se
contrap8e ao descaso do mercado editorial, que ndo contempla
de forma adequada o fluxo da producdo dos artistas nacionais,
muito menos a obra dos novos autores. A concentracao da indus-
tria cultural, em particular as grandes editoras, no eixo Rio de
Janeiro/Sé&o Paulo é um empecilho a mais para a veiculacédo das
expressoes regionais.

O fanzine é, pois, um produto de grupos marginalizados cul-
tural e geograficamente. E porta-voz de um tipo de cultura que
denominamos genericamente de underground, contracultura,
alternativa ou independente.

A tecnologia a favor dos fanzines

Até meados da década de 1990 o fanzine se caracterizou por
ser um veiculo impresso, atuando num circuito paralelo as pu-
blicacdes do mercado. Talvez ndo fosse o caso de se falar numa
imprensa alternativa, como observa Edgard Guimaraes, editor
do fanzine QI, visto que o fanzine nao se configura como uma
alternativa mercadoldgica. Pelo seu carater amador, o fanzine
estaria mais para uma cultura independente, livre das amarras
do mercado, da imposicdo das grandes tiragens, da linguagem
consensual para um publico diverso.
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O fanzine é um veiculo de comunicacao dirigida, que tem a
dimensé&o do universo de seu grupo. Como ha maioria das vezes o
fanzine se identifica nas particularidades, é comum lidar-se com
publicos reduzidos da mesma forma que proliferam os mais di-
versos titulos e abordagens.

No inicio, para a edi¢ao do fanzine, foram utilizados os meios
rudimentares de reproducdo que viabilizassem as pequenas ti-
ragens, tendo em vista a adequacéo dos custos. O mimedgrafo a
alcool e a tinta foram os instrumentos para as primeiras edices,
a exemplo de Ficgdo em 1965, nosso fanzine pioneiro por Edson
Rontani, em Piracicaba, Séo Paulo.

Com a popularizagédo das fotocopiadoras e o barateamento das
copias, tornou-se viavel a edicdo de fanzine por esse processo,
desde a producéo, com reduc¢do e ampliacdo dos originais dati-
lografados e imagens, até a reproducédo. Este instrumento trouxe
um grande desenvolvimento ao fanzine, que passou a ter melhor
qualidade gréfica incluindo amplamente as ilustracoes. O salto
tecnoldgico trazido pelas fotocopiadoras favoreceu a propagacéo
dos fanzines de quadrinhos, que passaram a apresentar a repro-
ducéo dos proprios quadrinhos, mas também ensaios, criticas e
matérias noticiosas, ao modo de revistas especializadas; séo, por
vezes, tomados por revistas independentes, quando apresentam
exclusivamente quadrinhos.

A possibilidade de reproducao das artes graficas, a exemplo
dos quadrinhos, estimulou o surgimento de inUmeros autores
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espalhados por todo o pais e com eles a produg¢do de novos fanzi-
nes. Ainda que o objetivo da maioria dos quadrinistas fosse che-
gar ao mercado editorial, ndo era mais necessario esperar uma
chance remota para mostrar seu trabalho. O fanzine veio ocupar
0 espaco relegado pelas editoras comerciais de veiculo promotor
dos novos talentos, estimulando o aparecimento de sucessivas
geragdes de autores.

A importancia do fanzine da-se também pelo papel de van-
guarda que engendra. Como 0 que importa ndo é atingir um
grande publico que gere lucro, no fanzine experimentam-se as
novas linguagens, promovem-se ousadias conceituais. Por seu
carater transgressor, o fanzine, por vezes, serve de inspiracao
ao meio empresarial, que nele encontra elementos de renovacao
estética. Enquanto manifestacdo espontanea e democratica de
grupos, muitas vezes formados por jovens, o fanzine faz ainda
a legitimacéo das linguagens populares, nem sempre percebidas
pelos circulos oficiais.

O reconhecimento inquestionavel de alguns nomes dos cartuns
nacionais € o melhor exemplo dessa postura inovadora. Os maio-
res autores de tiras, charges e cartuns veiculados na atualidade nos
jornais de circulagdo nacional publicaram inicialmente em seus
fanzines e revistas alternativas. Uma quantidade enorme de no-
vos quadrinhistas € influenciada por Angeli, Laerte, Paulo Caruso,
para citar apenas alguns dos autores consagrados que tiveram sua
iniciagdo a margem do mercado. Destaca-se, também a obra de
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Marcatti e Cedraz, grandes batalhadores do meio independente,
que se projetaram com autonomia e com 0s proprios recursos.

Do mesmo modo que o fanzine pode servir como alavanca
para a profissionalizacdo, ele tem favorecido o surgimento de
pequenas editoras independentes. O publico dessas editoras é
o mesmo do fanzine, acrescido de outras camadas simpaticas a
produtos diferenciados do mercado. A revolucgéo tecnoldgica tra-
zida pela informéatica em meados da década de 1990 foi um fator
determinante para o surgimento dessas editoras, possibilitando
a concepcéo de um produto editorial bem mais acabado.

Roberto Benjamin (2000, p. 19-20) afirma, numa alusio a
producao dos folhetos de cordel, que a informatica é a mais nova
apropriacao tecnoldgica. O folclore e a cultura popular ndo devem
ser encarados como estanques e imutaveis. Eles vém se adaptan-
do as transformagdes da sociedade, incorporando elementos da
mitologia urbana, das midias e das novas tecnologias.

Ele cita o caso do poeta popular José Honoério, que produz
seus versos em um computador. Essa opcdo pela informatica
nada tem de romantica, foi uma escolha tecnolégica e econémi-
ca. As graficas existentes em Timbatiba, PE, local de residéncia
do poeta, desde as primitivas de caixas de tipo, as que operam
offset, somente recebem encomendas de tiragens acima das
possibilidades do mercado de cordéis. Utilizando computador
e impressora, José Hondrio imprime o namero de folhetos que
considera possivel vender de imediato e guarda o arquivo na me-
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moria eletrénica, realizando novas tiragens na medida em que as
pequenas edi¢bes se esgotam.

De forma coincidente, essa é a estratégia adotada pela editora
Marca de Fantasia, de Jodo Pessoa, que produz fanzines, revis-
tas e albuns de histérias em quadrinhos, além de livros teéricos
sobre o universo dos quadrinhos, Artes Visuais, Comunicacao,
Linguistica e Cultura Pop. Cada publicacéo dessa editora tem em
média 200 exemplares da capa impressos em offset, em grafica
comercial; ja o miolo é feito em impressora laser na quantidade
de 10 exemplares por vez, de acordo com a circulagdo das obras.
Desse modo, algumas publicac@es ja ultrapassaram o limite de
capas, sendo feita segunda edigdo, como ocorreu com o album
Katita: tiras sem preconceito, de Anita Costa Prado e Ronaldo
Mendes, e com Macambira e sua gente, deste autor.

Sem duavida, o avanco dos recursos tecnoldgicos transformou
alguns fanzines em publicacdes comparaveis a boa parte das
revistas do mercado. Com o computador, o visual dos fanzines
tornou-se mais limpo, livre das imperfei¢des dos tipos datilogra-
ficos, dos riscos de canetas e colagens de originais.

E certo que essas transformagdes néo foram aceitas sem resis-
téncia por parte de alguns editores, que viam no acesso facil a tec-
nologia o fim da pureza artesanal do fanzine. Para eles, a verdadeira
linguagem do fanzine deveria ser suja, atestando o labor artesanal,
a presenca da “alma” e do suor do editor, com suas imperfeigdes e
maculas, proprias da expressdo humana mais auténtica.
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Mas o apelo sedutor da tecnologia soou mais alto e de forma
irreversivel. Atualmente ja se pode ver fanzine e publicacées in-
dependentes com qualidade grafica excepcional, cores nas capas
e o requinte dos melhores programas graficos, de facil acesso em
qualguer computador. Essa evolugdo do fanzine e demais publi-
cacoes independentes (revistas, albuns, livros), faz-nos pensar
na possibilidade da formac@o de um mercado paralelo, criando
um filao até entdo inexistente no meio editorial.

Existem alguns nucleos de produg¢do que tém tirado proveito
das novas tecnologias e utilizado as leis de incentivo a cultura de
seus estados e municipios para a edi¢io de sofisticadas publica-
¢Oes. A partir do ano 2000, a editora carioca Nona Arte, de André
Diniz, desenvolveu um trabalho excepcional com a edi¢do de re-
vistas independentes, abrindo espacgo ndo s6 para sua producéo
como para a de outros autores representativos dos quadrinhos
brasileiros. A série Subversivos, de sua autoria, reconta a historia
do Brasil sob o regime militar a partir da visdo dos oprimidos e
das organizacdes clandestinas que visavam uma transformacao
radical do pais. Esta é uma visédo dos perdedores, que em geral
ndo entra nos anais da historia.

Da mesma forma, Wellington Srbek, roteirista e editor de
Belo Horizonte, aproveitou o incentivo estatal para a publica-
cao de revistas e albuns com acabamento grafico profissional e
contetdo voltado a elementos da cultura brasileira, a exemplo
de Solar, Caliban e Estérias Gerais, no final dos anos 1990. Sao
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visoes de historias e lendas e mesmo da ficgdo extraordinéria dos
super-herdis que fazem uma ligacdo entre a cultura popular e a
erudita. Esses albuns e revistas sdo produzidos dentro do circuito
do fanzine, mas estdo abertos a outros publicos, que estimulam e
valorizam a criagdo de uma arte genuinamente brasileira.

Lamentavel é que trabalhos tdo criativos e autorais ndo te-
nham espaco nas editoras comerciais, que poderiam ampliar-
Ihes enormemente o alcance de publico. A busca do lucro facil, a
garantia das formulas feitas, a importacao de modelos estrangei-
ros da cultura de massa como diretrizes do mercado fazem com
gque nossas expressdes culturais mais auténticas sejam menos-
prezadas. Cabe a resisténcia de seus criadores o registro de uma
cultura com expressao local, por intermédio da autoedicéo e do
estabelecimento de circuitos independentes.

Para os quadrinhos brasileiros, o fanzine representa a resis-
téncia frente ao descaso das grandes editoras, que favorecem 0s
quadrinhos estrangeiros. A importancia do fanzine se configura
nado so pela difusdo e renovacdo dos quadrinhos, mas também
por contribuir para a formacéo do publico e criacdo de um espaco
essencial de discussédo e avaliacdo dos quadrinhos como expres-
sdo artistica.

Se o desenvolvimento tecnolégico e a popularizacao dos meios
de impressé@o possibilitaram a edic@o de publica¢des indepen-
dentes cada vez mais sofisticadas, aproximando-se do requinte
das publicagdes do mercado, contudo, para continuar sendo fan-
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zine o editor deve manter seu principio original: o carater con-
testador, informativo e analitico, fator de integracdo de grupos
culturalmente marginalizados.
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Henrique Magalhaes
nasceu em Jodo Pessoa, Paraiba, em 1957. Em 1975 criou a personagem
de histéria em quadrinhos Maria, que foi publicada durante varios
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Henrigue Magalhaes

A MUTACAO RADICAL DOS
FANZINES
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O fendmeno fanzine ganhou novos contornos

a partir da década de 1990, ampliou-se e
ultrapassou os limites do papel impresso. Além do
video, temos que considerar a fantastica revolucao
dos meios de comunicagdo com o advento da
Internet e outras midias eletronicas, das quais o
fanzine se apropriou.



