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Apresentacao

ste trabalho é resultado de mais de 20 anos de pratica de qua-

drinhos, seja escrevendo, seja dando aulas sobre o assunto. Ele
é resultado também de outros trabalhos, como o fanzine A dificil
arte de escrever quadrinhos e o Manual do roteirista, escrito em
parceria com ABS Moraes, um dos mais talentosos escritores de
quadrinhos da nova geracao.

Nele, o nedfito pode encontrar todas as dicas para se tornar
um roteirista de qualidade. Mas vale lembrar que nenhum li-
vro ou curso, por melhor que seja, é capaz de realizar milagres.
Escrever quadrinhos, ao contrario do que pensa a maioria das
pessoas, exige muito esforco, dedicacao e perseveranca. E exige
também muita leitura.

Tenho encontrado alguns garotos que sonham tornarem-se
roteiristas de quadrinhos, mas sb leem gibis e, pior, s6 de super-
herois. Um bom roteirista deve ler tudo: livros de histdria, de psi-
cologia, de antropologia, de filosofia, romances, contos e revistas
dos mais variados tipos. Em qualquer lugar pode estar uma ideia
para uma histéria. Além disso, vocé nunca sabe quando vai preci-
sar de uma determinada informacao. Entdo, por via das davidas,
leia tudo que cair nas maos.
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|. O que é um roteiro e para que serve

Durante algum tempo da histéria dos quadrinhos, desenhista
e roteirista eram a mesma pessoa. Em outras palavras, havia
um s6 artista, que bolava a histéria, escrevia, desenhava e, em
alguns casos, até fazia o letreiramento.

Mas com o tempo foi possivel perceber que nem todo bom de-
senhista é também um bom roteirista. Para ser bastante sincero,
logo ficou claro que alguns desenhistas eram quase analfabetos.

Foi quando surgiu a figura do roteirista. Creio que o primeiro
grande roteirista foi Lee Falk, autor de Mandrake e Fantasma.
Falk criou verdadeiras lendas e tinha total controle sobre elas.
Mas como ele podia fazer isso? Afinal, ele era apenas o escritor...
Como ele poderia fazer com que o desenhista ilustrasse a historia
exatamente como estava em sua cabeca?

Se vocé respondeu “através do roteiro”, ganhou um doce.

O roteiro é uma invencao genial. Ele permitiu que uma pessoa
incapaz de desenhar um circulo fizesse quadrinhos. Ele permi-
tiu que artistas que nio se conhecem, e nem mesmo moram no
mesmo pais, possam trabalhar juntos. E, finalmente, o roteiro
abriu a possibilidade dos quadrinhos alcangarem uma qualidade
literaria e grafica inimaginével.
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Portanto, o roteiro é um veiculo através do qual o escritor
consegue orientar o desenhista, levando-o a ilustrar a historia
exatamente como ele imaginara.

Proposta de exercicio: Leia pelo menos duas histérias em
quadrinhos e tente imaginar que vocé é o roteirista. Como vocé
faria para passar ao desenhista como queria que os quadrinhos
fossem desenhados? Faca alguns esbogos de um possivel roteiro
e guarde-os para acompanhar sua evolucao.

Algumas palavrinhas que vocé deve conhecer

Planos

Os planos surgiram no cinema, mas sua linguagem acabou sendo
aproveitada nos quadrinhos. Eles significam como o leitor ira ver
o personagem ou a cena. Ha diferencas de autor para autor, mas
em geral os planos sao assim classificados:

Panoridmica — Uma imagem bastante aberta de uma paisagem,

com ou sem personagem. Geralmente nos quadrinhos é usado o
quadro vertical para as panoramicas.
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Plano geral — Aqui vemos apenas o personagem e um pouco da
paisagem, acima de sua cabeca e abaixo de seus pés.

Plano americano — Diz a lenda que o plano americano foi criado
pelos americanos para filmar as peliculas de faroeste. Era neces-
sario um plano que mostrasse bem o personagem, mas que tam-
bém mostrasse a arma pendurada na cintura. Assim foi criado
um plano que mostrava o personagem pouco acima do joelho até
a cabeca.

Plano médio — Nesse caso, o corte é feito a altura do peito, ou da
barriga. E quase um close.

Close — angulo fechado do rosto do personagem.

Big close — e se vocé quiser mostrar apenas os olhos? Use um big
close. E a aproximacao de alguma das partes da cabeca, seja um
olho, boca, nariz, ou orelha.

Plano detalhe — quando vocé quiser algo aproximado, mas nao for
a cabeca do personagem, use um plano detalhe. Uma mao, por
exemplo, seria mostrada em plano detalhe, assim como uma cai-
xa de fosforo caida no asfalto.

Primeiro plano e segundo plano — Imagine que Joao esteja mais
proximo do leitor, aparecendo logo na frente de Maria. Jodo es-

Capa - Expediente - Sumario - Autor 8



taria em primeiro plano. Maria em segundo plano. Roberto, 14 no
fundo, estaria em dltimo plano. Essa nomenclatura serve para
mostrar ao desenhista quem esté na frente e quem esté atras.

Angulo inferior — é quando o personagem é visto como se estivés-
semos abaixo dele. Ou seja, ele é visto de baixo para cima. Esse
angulo aumenta o personagem e lhe da um certo ar de superio-
ridade. Alex Ross usou muito esse recurso em Marvel para de-
monstrar a grandeza e poder de personagens como Galactus. Se-
gundo Will Eisner, o angulo inferior cria um maior envolvimento
do leitor com o personagem.

Angulo superior — é quando vemos o personagem de cima para
baixo. Esse angulo inferioriza o personagem, fazendo com que
ele pareca menor e humilde. Para Will Eisner, o angulo superior
cria uma impressao de distanciamento da cena.

Flashback — Um flashback é uma sequéncia que quebra o tem-
po normal, retornando ao passado. Uma lembranca de um per-
sonagem é um flashback. E aconselhavel utilizar algum recurso
para demonstrar que aquela cena nio faz parte do presente. An-
tigamente se usava o recurso do texto: “Um ano antes”, ou “O
Homem-Aranha se lembra do dia anterior”. Mais recentemente o
proprio desenho é usado. O requadro, por exemplo, pode ter um
formato diferente, mais arredondado. Em Watchmen vocé sabe
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que é passado porque o formato do balao muda. Os anos 40 sio
mostrados com baloes irregulares, parecidos com os que eram
usados na época. Os anos 60 sdo mostrados com baldes redon-
dos. E os anos 80 com baldes meio quadrados. Em Skreemer as
sequéncias de flash back sdo mostradas com uma coloragdo mais
fria. O importante é fazer com que o leitor perceba que o que esta
sendo mostrado nao faz parte do presente.

Visdo subjetiva — € 0 equivalente quadrinistico da cAmera subjeti-
va. E quando a visdo do leitor é a mesma de um dos personagens.
Ou seja, ele acompanha a histéria como se estivesse vendo as coi-
sas pelos olhos de um dos personagens.

Quadro de impacto — Nem todo quadrinho tem a mesma impor-
tancia para a historia e, portanto, eles ndo precisam ser do mes-
mo tamanho. Uma sequéncia que mostra apenas um personagem
falando, por exemplo, pode ser um close num quadro pequeno.
Mas digamos que ele esteja sendo atacado por um lobisomem.
Essa cena tem mais valor, pois tem mais impacto. Leia historias
e procure descobrir quais quadros sao de impacto e porque o de-
senhista o ilustrou em tamanho diferente. Com o tempo vocé vai
perceber qual é o quadro mais importante de sua pagina e devera
indicar isso ao desenhista. Atenc¢do: nao abuse dos quadros de
impacto como faz o pessoal da Image. Afinal, se tudo é destacado,
nada tem destaque.
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Splash page — E um quadrinho que ocupa toda a pagina. E uma tra-
dicdo nas histérias americanas de super-herdi comecar a revista
com uma splash page, geralmente com uma situacdo de impacto
ou de suspense. Tipo: o Homem-Aranha esta caido e desacorda-
do. A multidao se aproxima para tirar sua mascara. Sera o fim do
cabeca de teia? A splash page também pode ser usada no meio da
histéria para demonstrar situacoes de impacto.

Off — é quando o personagem que esta falando nao aparece na
cena, mas sua fala sim. Nesse caso, o normal é que o balao aponte
para fora do requadro.

mg By LEE FALK Author of “MANDRAKE”

Lee Falk foi um dos primeiros grandes roteiristas de quadrinhos.
Personagens como O Fantasta pertenciam a ele, ndo ao
desenhista. ©King Features Syndicate
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2. Os tipos de roteiro

e fossemos dividir os tipos de roteiro, encontrariamos duas

modalidades principais. A primeira é aquela que chamamos de
roteiro e nos EUA é denominado de full script. A outra é o argu-
mento, ou Marvel Way.

O argumento ou Marvel way

Na década de 1960 Stan Lee era um cara muito ocupado. Ele
escrevia uma série de personagens: Capitao América, Homem-
Aranha, Homem de ferro, Doutor Estranho, Hulk, Surfista Pra-
teado, Demolidor, Quarteto Fantastico, Os Vingadores e mais
algumas bobagens.

Qualquer um que ja se aventurou a escrever um roteiro de
quadrinhos deve se perguntar: afinal de contas, como ele conse-
guia escrever tantos titulos e ainda ser editor das revistas?

A resposta é o marvel way, ou argumento. Stan, esperto, ndo
fazia o roteiro discriminando tudo que aconteceria na histoéria.
Ele entregava ao desenhista apenas uma sinopse e, depois de de-
senhada a histéria, colocava o texto.

O método Stan Lee era algo mais ou menos assim:
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“O tocha humana foge do Quarteto Fantéastico e os outros in-
tegrantes comecam a procura-lo pela cidade. Ele, vestido como
uma pessoa normal, entra em uma pocilga e 1a encontra com Na-
mor, que estd desmemoriado. O Tocha joga o coitado no mar e ele
recupera a memoria e decide se vingar dos humanos convocando
um monstro marinho. O Coisa resolve o conflito entrando com
uma bomba nuclear dentro do bicho e explodindo-a 14 dentro.”

Eis o roteiro de uma revista inteira! Nao admira que Stan Lee
escrevesse tantos titulos...

Atualmente o método Marvel, chamado no Brasil de argu-
mento, evoluiu para algo um pouco mais descritivo. Os rotei-
ristas costumam descrever a aciao da pagina como um todo, mas
deixando para o desenhista a escolha sobre quantos quadrinhos
usar e como dispd-los na pagina.

Algo mais ou menos assim:

Pagina 2

O Coisa, O Doutor Fantastico e a Mulher Invisivel saem no
Fantasticarro para procurar o Tocha. Sue fica invisivel e caminha
entre as pessoas. Ela entra em um bar e toma um suco. Um ho-
mem V€ e corre assustado.

A tradicdo de s6 colocar o texto depois de feito o desenho se
mantém.
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O leitor deve estar se perguntando
quais as vantagens e desvantagens do

método Marvel. 5 =

“THE THING!"
“MB.FANTASTIC!

A primeira vantagem, claro, é que e —— W B

ISIBLE GIRL!™

ele permite ao roteirista escrever mui-
tas revistas ao mesmo tempo. E, se o

desenhista for muito bom, permite
que ele solte sua imaginacao.
Mas as desvantagens sao maiores.
Se o desenhista nao for bom e ex-
periente como era Jack Kirby, o prin-

cipal parceiro de Stan Lee, ele prova- g.n Lee foi o criador do Marvel
velmente vai estragar a sua historia. Way, método usado por ele

. . em revistas como Quarteto
Vai fazer dela algo tdo pavoroso que Fantastico, desenhada por Jack
n , Kirby. ©Marvel Comics
nem voceé tera coragem de ler.

Por outro lado, o método Marvel faz com que o estilo do dese-
nhista se sobreponha ao do roteirista. Nao é a toa que Jack Kirby
dizia ser autor de todas as historias feitas por ele na Marvel. Afinal,
o trabalho duro era todo dele... O roteirista s6 precisava ter uma
ideia basica e depois colocar o texto sobre o desenho ja pronto.

Faca uma experiéncia. Pegue histérias dos X-Men de varios
desenhistas, mas todas escritas por Chris Claremont. As histo-
rias desenhadas por John Byrne sdo completamente diferentes
daquelas desenhadas por Bill Sienkiewicz. Parece que sdo escri-

tas por pessoas diferentes. Fica dificil olhar e dizer: “Esta é uma
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histéria do Claremont”. O estilo do roteirista fica apagado diante
da estética do desenhista, algo que ja nao acontece quando se usa
um roteiro full script.

Proposta de exercicio: Leia uma histéria em quadrinhos, de pre-
feréncia uma da Marvel. Agora faca um roteiro Marvel Way da
mesma. Lembre-se que seu roteiro deve ser curto e necessaria-
mente nao deve incluir didlogos, mas seu texto precisa ter todos
os aspectos da histéria. Faga primeiro um roteiro no estilo Stan
Lee, com um texto curto descrevendo uma histéria curta. A se-
guir faca um roteiro mais completo, descrevendo a ac¢io de ape-
nas uma pagina.

Roteiro full script

Nesse caso, o roteirista descreve detalhadamente cada quadro
de cada pagina, inclusive com os textos e os didlogos. O objetivo
é passar ao desenhista todas as informacoes sobre como o rotei-
rista pensa a histoéria e convencé-lo a seguir os passos indicados
pelo roteiro (regra basica de um roteiro: nunca seja chato).

Além da descricdo objetiva da cena, o full script pode fazer
consideracées psicologicas sobre os personagens. Sua motivacao
na cena, por exemplo.

Um full script padrao seria algo mais ou menos assim:
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Pagina 1

Quadro 1 — Joao estd andando na rua de uma grande cidade. Ele
€ alto, magro e branco. Jodo parece estar triste e algumas pessoas
olham para ele, comovidas com seu sofrimento.

Texto: Hoje ndo foi um bom dia.

Joao: Preciso melhorar a minha vida!

O full script pode evoluir para um texto “a prova de desenhis-
ta”. Isso significa que, independente da qualidade ou do estilo do
ilustrador, o resultado sera semelhante. Os mestres dos roteiros
a prova de desenhista sdo Alan Moore e Neil Gaiman.

Os roteiros de Moore sido tao detalhados que se torna impos-
sivel o desenhista “escorregar”, ou seja, fazer alguma besteira.

Nessa modalidade descreve-se tudo, até a angulacao a partir
da qual vemos a cena (de cima para baixo, de lado) e até as rou-
pas dos personagens.

Veja como seria a versao a prova de desenhista da sequéncia
acima (feita pelo roteirista ABS Moraes):

Pagina 1

Painel 1 — Externa, dia, plano geral, altura normal. Em primeiro
plano vemos: Jodo, o protagonista da histéria que aparece nes-
te painel, estd andando pela calcada de uma avenida da cidade
grande. Ele é mostrado de frente neste primeiro momento pra
que o leitor, posteriormente, tenha familiaridade bastante com
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sua aparéncia pra reconhecé-lo de imediato. E alto, mas nio tdo
alto, mais como uma pessoa que ultrapassou um pouco a esta-
tura média do brasileiro comum, digamos que 1.80m.; branco,
nao palido; magro, mas sem ossos pronunciados. Background:
prédios de escritérios, lojas de departamento, lanchonetes e afins
podem ser vistos de ambos os lados da rua. Carros passam zu-
nindo pela rua em altas velocidades. Pessoas nas calgadas de am-
bos os lados da rua observam enquanto Joao passa e ndo podem
deixar de se compadecer com o sofrimento e angustia que ele
demonstra. Sua expressao deve transmitir os sentimentos acima
mencionados, ndo esqueca.

Texto: Hoje nao foi um bom dia.

Joao: Preciso melhorar a minha vida!

Como se v€, ha uma grande quantidade de detalhes que orien-
tam o desenhista e garantem que ele faca exatamente o que o
roteirista pensou para a cena. Isso faz com que o escritor, embora
nao seja o responsavel pelo resultado final, tenha total controle
sobre ele. Mas cuidado: esse tipo de roteiro extremamente de-
talhado pode ser uma armadilha. Se o desenhista nao gostar de
ler, ele pode se prender apenas aos didlogos e esquecer o resto,
fazendo a histéria como acha que deveria ser.

Proposta de exercicio: Leia uma histéria em quadrinhos e tente
fazer um roteiro full script de uma pagina dela. Nao se esqueca de
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colocar a descri¢io das cenas, os didlogos e o texto. Ao terminar,
compare com o primeiro texto produzido por vocé no exercicio
do capitulo 1. Seu texto esti agora mais claro, ficou mais facil do
desenhista visualizar a histéria?

Os trabalhos de Alan Moore, como Watchmen, sdo
o melhor exemplo de roteiro full script a prova de
desenhistas. ©DC Comics
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3. Como formatar o roteiro

em, chegamos ao nosso objetivo principal: ensina-lo como

formatar o seu roteiro. Nos nao lhe ensinaremos o método
Marvel, pois ele é bastante simples. Basta fazer um resumo da
histéria e entregar ao desenhista. Um full script requer mais tra-
balho e é também mais complicado.

A primeira coisa que vocé deve se lembrar é que um roteiro vai
ser lido por alguém. Para ser mais exato, o seu roteiro sera lido
por um desenhista. E, creia-me, os desenhistas ndo costumam
ser leitores vorazes. Assim, seu texto devera ser objetivo. Eu dis-
se objetivo, ndo seco. Lembre-se, ele deve ser agradavel. Se for
possivel contar uma piadinha que esclareca o quadro, conte. Se
vocé tiver um objetivo com o quadro, coloque isso no roteiro. Se
vocé quer que o quadro lembre uma obra famosa da pintura, nao
pode esperar que o desenhista adivinhe isso.

Toda informacao é importante para esclarecer o desenhista
quanto ao caminho que ele devera seguir.

Dito isso, passemos ao roteiro em si.

O essencial nesse tipo de coisa é que devera haver uma parte
destinada a descrigdo do quadro, e uma parte destinada ao texto
e aos dialogos. Vocé pode fazer o roteiro em T: pegue uma fo-
lha de papel, divida-a no meio e coloque, do lado esquerdo, as
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descricoes, e do lado direito as falas dos personagens, além da
narrativa.

Pessoalmente nao gosto do roteiro em T porque ele limita
muito a acdo do roteirista. Nele, cada pagina datilografada cor-
responde a uma pagina de desenho. Mas ha situacGes em que
vocé precisa de mais de uma pagina para descrever um painel. Ja
vi um roteiro do Alan Moore em que ele usa mais de uma péagina
de texto para descrever um tinico quadro.

Outro problema do roteiro em T é que ele € um pouco compli-
cado de fazer no computador, a ndo ser que vocé esteja usando
o InDesign, o que eu ndo aconselho, pois esse programa foi feito
para diagramacao e nao para digitacdo. No Word é muito dificil
conseguir manter a pagina dividida ao meio e deixar cada texto
ao lado da sua descricdo correspondente.

O roteiro corrido é muito mais facil de fazer no computador.
Ele se parece com um roteiro de teatro, ou de cinema (o roteiro
em T é muito usado na televisao).

Nele vocé vai simplesmente descrevendo as cenas, e, abaixo,
coloca o texto correspondente. Vocé deve comecar pelo titulo,
seu nome, a pagina, e depois a descricao dos quadrinhos. Quan-
do mudar a pagina, a numerac¢ao dos quadrinhos volta ao 1.

Veja um exemplo:
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O Livro dos Dias
Roteiro de Gian Danton

Pagina 1

Quadro 1 — Quadro grande, de ambientacdo. Vemos um cavaleiro
cavalgando sobre um campo florido. E um cavaleiro medieval,
mas com uma série de modificagdes que o identificam como sen-
do a versdo marciana de um cavaleiro medieval. Atras dele ha
um céu bonito e montanhas ainda mais belas. O cavaleiro segue
confiante com sua langa e espada. Detalhe: o cavalo sobre o qual
ele estd também é uma versao marciana de um cavalo.

Texto: Sobre as pradarias de Marte, o cavaleiro segue em direcao
ao seu destino.

Texto: Ao longe, um iog suspira modorrentamente. Ele perma-
necera ali até que o sol se ponha. Entao voltara para sua toca e
dormira durante toda a noite.

Cavaleiro: Saudades de minha linda Beatriz!

Quadro 2 — Quadro menor. Uma vista de cima do cavaleiro e seu
cavalo.

Texto: Ele ndo conseguiria imaginar alguém que rivalizasse com
ela em virtudes: Beatriz é bela, ingénua e caridosa.

Texto: Axel prometeu protegé-la.

Quadro 3 — O cavaleiro agora é mostrado de lado.
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Texto: Beatriz esta presa na cidade de Dju’liet B'noch e o cavalei-
ro teme por sua honra.

Texto: No memoravel dia em que se ordenou cavaleiro, ele pro-
meteu proteger todas as mulheres...

Quadro 4 — Em primeiro plano temos o lagarto Iog e o cavaleiro
estad em segundo plano, afastando-se de nos.

Texto: ...pois sabe que elas sdo o signo da perfei¢io, introduzidas
por Deus no mundo para que se tenha um vislumbre do que sera
o paraiso.

Pagina 2

Quadro 1 — O cavaleiro atravessando os portdes de uma cidade.
Texto: Axel atravessa os portoes da cidade e o que vé faz com que
ele duvide de suas convicgoes.

Texto: H4A mulheres ali, mas mulheres fateis, incapazes de se pre-
ocupar com algo que nao seja a fofoca do dia.

Quadro 2 — O cavaleiro agora esta percorrendo uma das ruas da
cidade.

Texto: No alto de uma torre, uma mulher gorda joga uma panela
sobre o marido, chamando-o de imprestavel.

Texto: O cavaleiro treme. Mas nao. Perigos terriveis o esperam.

Como vocé pode perceber, é especificada a pagina, o quadro, e
s6 entdo se comeca a descricao da cena. A seguir € apresentado o
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texto (aquilo que fica naqueles baldes quadrados) e os didlogos.
Atencdo: em cada fala o roteirista deve identificar quem est4
falando. Lembre-se, quadrinho nao é literatura.
Nao faca coisas do tipo:

Quadro 2 — Jodo e Maria estdo andando na rua.
- Que dor de cabega!

Quem est4 falando? Maria ou Jodo? Aposto que vocé nao con-
segue adivinhar. O mesmo ocorre com o desenhista. Antes do di-
alogo, coloque o nome do personagem, assim:

Quadro 2 — Jodo e Maria estao andando na rua.
Jodo: Que dor de cabega!

Agora sim, sabemos que autor da frase é Jodo. Se Maria tam-
bém tivesse uma fala no quadro, deveriamos antepor ao texto o
nome de Maria.

A mesma coisa acontece com o texto. Se for um texto, e nao
dialogo, coloque isso no roteiro.

Nao faca assim:

Quadro 3 — Jodo e Maria ainda estao andando na rua.
- Jodo esta com dor de cabeca.

Capa - Expediente - Sumario - Autor B



O que é isso? O desenhista, provavelmente, vai achar que se
trata de uma fala de Maria, e vai tascar-lhe um balao.
O correto é assim:

Quadro 3 — Jodo e Maria ainda estao andando na rua.
Texto: Jodo esta com dor de cabeca.

Sempre, quando estiver escrevendo o roteiro, pense nele, vi-
sualize-o. Imagine a pagina pronta, desenhada, ou entao faca um
esboco da pagina. Isso vai evitar que vocé coloque coisas impos-
siveis de serem desenhadas. Devem ser especialmente evitadas
aquelas descri¢oes que incluem mais de uma acao. Tipo:

Pagina 1

Quadro 1 — Jodo levanta da cadeira na sala e pega um copo na
cozinha.

Quadro 2 — Jodo abre a geladeira, coloca suco no copo e traz de
volta a sala e oferece para o visitante.

Esse pequeno trecho inclui uma série de acoes. Primeiro te-
mos Joao levantando. Depois ele estd andando até a cozinha.
Ele chega a cozinha. Ele pega um copo no armario. Ele abre a
geladeira. Ele pega o suco. Ele coloca o suco no copo. Ele sai da
cozinha com o copo de suco. Finalmente, ele oferece o suco ao
visitante.
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Sdo muitas ac¢bes para dois quadros apenas, ndo é mesmo?
Diante de uma situacdo dessas, o desenhista se vé diante de duas
possibilidades. Ou ele quebra as varias a¢gdes em varios quadros,
fazendo com que o nimero de paginas de sua histéria aumente,
ou ele simplesmente corta agdes, deixando-as subtendidas.

Assim, ele mostra Joao se levantando. No quadro seguinte ele
jé esta na cozinha, abrindo a porta da geladeira. A agdo de andar
até a cozinha e abrir a geladeira fica subtendida, e o leitor apenas
advinha que ela existiu.

Em todo caso, s6 um bom desenhista faria isso. A maioria ia
tentar seguir seu roteiro a risca e entao teriamos um personagem
clone do homem-borracha: ele esta levantando da cadeira, mas
seus bracos ja se esticaram para a cozinha e estdo um abrindo a
porta da geladeira e o outro pegando um copo. J4 imaginou isso
desenhado? Ia ficar horrivel, ndo é mesmo?
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4. 0 conflito

Ok, ok. Agora vocé j4 sabe escrever seu roteiro. E um expert! A
vocé faz sua primeira histéria. Se fizéssemos uma sinopse de
sua obra-prima, ela sairia mais ou menos assim:

Um grupo de trés amigos vai acampar. Eles chegam, montam a
barraca, dormem. No dia seguinte andam pelos arredores. Almo-
cam. Voltam para casa felizes da vida com o passeio.

E impressdo minha, ou estd faltando alguma coisa? O que
vocé acha? Essa hist6ria tem alguma graca? Alguém pagaria para
ler algo assim? Vocé pagaria?

Se vocé respondeu nao, entdo estamos de acordo.

Falta historia. Falta um conflito.

O conflito é o que move a historia, tornando-a interessante.

Nas histérias de super-heréis esse conflito é geralmente represen-
tado pelo arranca-rabo entre o vilao e o her6i. Mas, na nossa historinha
sobre o grupo de amigos, poderiamos acrescentar algum conflito sem
que seja necessario apelar para um super-vilao?

Sim, isso é possivel.

Vamos imaginar, por exemplo, que um maniaco assassino
esta a solta justamente no local em que eles resolveram acampar.
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Alguém ai assistiu a Bruxa de Blair? A histéria era mais ou menos
assim: um trio de cineastas vai filmar um documentario sobre
uma bruxa e se perde na floresta, sendo perseguidos pela bruxa.

Digamos que nosso or¢camento ndo nos permitiu incluir uma
bruxa no filme. Na verdade, nem mesmo temos dinheiro para
contratar um outro ator. Entao podemos transportar o conflito
para dentro do trio. Um deles pode brigar com os outros e sair
pela floresta, perdendo-se. E a historia é a tentativa dos outros
de encontra-lo.

Importante lembrar que nem sempre o conflito precisa ser
entre seres humanos. Eles podem ser atacados por um animal
da floresta, por exemplo. H4 uma histéria muito boa do Arquivo
X em que eles estdo na floresta e sdo atacados por abelhas assim
que anoitece.

Um dos conflitos mais interessantes é o conflito contra o des-
tino.

As histérias do teatro grego eram 6timos exemplos disso. Edi-
po Rei, por exemplo, mostra a luta do ser humano contra o des-
tino. E ele perde, demonstrando que, para os gregos, nao havia
como escapar da determinacao.

Na nossa HQ o destino poderia ser representado por contra-
tempos que impedem o grupo de chegar ao destino. Eles vao de
carro e o carro quebra. Eles pegam um 6nibus. O 6nibus acaba
sendo assaltado. Eles vao para a delegacia. Uma vez 14, sdo con-
fundidos com bandidos perigosos e fogem. Quando acaba o final
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de semana e eles voltam para casa, estdo mais cansados e estres-
sados que antes.

Entao, nao se esqueca: dominar as técnicas de roteiro nao
adianta nada se vocé nao consegue colocar conflitos na sua HQ.

Proposta de exercicio: Vamos trabalhar agora com o conflito da
histéria. Vou apresentar abaixo varias situacbes. Escolha uma
delas e introduza algum tipo de conflito. Imagine também uma
forma de solucionar o conflito.

Situacdo 1: Jodao e Maria sdo namorados. Eles telefonam um
para o outro e marcam se encontrar na praga. Jodo chega primei-
ro e fica esperando a namorada sentado em um banco. Entdo ele
vé Maria se aproximando...

Situacdo 2: O Capitao Albatroz recebera a chave da cidade das
maos do proprio prefeito em vistas dos servicos prestados a po-
pulacdo. Todo o povo de Igndpolis se junta na praca para ver o
grande evento. Mas, no momento em que o prefeito estende a
chave na direcao do herdéi...

Situacao 3: Um bando de assaltantes ird assaltar o banco de
Ignopolis. Eles se aproximam do banco, todos armados com suas
pistolas e metralhadoras, quando...
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5. Criacdo de personagens e ambientacao

Por questoes didaticas, costumo dividir o roteiro de quadrinhos
em dois aspectos: o contetido e a forma. O conteido de uma
histéria é aquilo que acontece de concreto na HQ: a trama, as
tramas paralelas, a acdo etc.

Vamos pegar como exemplo a histéria do Super-homem Para
0 homem que tem tudo, escrita por Alan Moore e publicada no
Brasil em Super-Powers 21. O contetido dessa histéria pode ser
resumido no seguinte: o Super-homem recebe, no dia de seu
aniversario uma planta de seu inimigo Mongul que se aloja em
seu peito, realizando seu maior desejo. Qual é o maior desejo do
Super-homem? Que Kripton nunca tivesse sido destruido.

O contetido, em suma, é aquilo que os rapazes costumam con-
tar aos colegas quando leem uma histéria empolgante.

Ja a forma é a maneira como essa histdria é escrita. O roteiris-
ta pode escolher, dentre varias maneira de contar uma histoéria.
Ele pode, por exemplo, utilizar s6 texto, ou entdo sé didlogos. Se
ele optar por usar s6 didlogos, esses podem ser rapidos e realis-
tas, ou longos e literarios, ou poéticos, ou monologos.
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Personagens

Mas falemos de didlogos mais tarde. Por enquanto nos detere-
mos no contetdo. Um dos primeiros problemas para se construir
a historia sdo os personagens. Toda HQ precisa de personagens,
mesmo que sejam um gato, um dinossauro ou uma pedra rolan-
do por um despenhadeiro.

A construcio de personagens tem sido tema de tedricos tea-
trais, cinematograficos etc. sem que se chegue a uma conclusiao
decisiva, de modo que n3o pretendo dar a Gltima palavra sobre o
assunto. Longe de mim. Mas posso dar algumas dicas.

A primeira delas é aprender a observar as pessoas. Da mesma
forma que um desenhista precisa ver um anao para desenhar
um anao, um roteirista precisa conhecer e entender um neuréti-
co para poder escrever sobre um personagem neuroético.

H4 um exercicio muito 1til: observar as pessoas no 6nibus.
Escolha uma pessoa e comece a observa-la, dando uma de Sher-
lock Holmes. Através da aparéncia externa, tente descobrir quem
¢é aquela pessoa, como ela pensa, de onde vem...

Por exemplo, se, de noite, vocé encontra no 6nibus uma ga-
rota muito bem vestida, é provavel que ela esteja indo para uma
festa. Se ela estiver levando cadernos ou uma bolsa grande, essa
teoria estara furada, pois pessoas normais nao costumam levar
cadernos para festas. Pelo tipo de roupa é possivel imaginar para
que festa ela esta indo. Se ela olhar insistentemente no reldgio, é
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provavel que a tal festa signifique muito para ela. E provavel que
nessa festa esteja alguém importante. Um ex-namorado do qual
ela ainda gosta, por exemplo. Ela sabe que a festa serad uma gran-
de chance para a reconciliacdo e por isso se sente ansiosa...

Vocé pode compor todo um perfil psicologico baseado nessas
especulacoes. Essa garota podera ficar numa espécie de “arquivo
mental” para ser usada posteriormente em uma histéria.

Outra grande dica é pesquisar livros de linguagem corporal.
Na maioria das vezes o corpo fala mais do que as palavras. O es-
critor policial Dashiel Hammett era um especialista no assunto.

Suas descricoes detalhadas dos ges-
tos dos personagens muitas vezes
indicavam ligacOes insuspeitas en-
tre estes que iriam influenciar no
final da historia...

Um exemplo quadrinistico.
Quem tiver conhecimentos mini-
mos de linguagem corporal vai per-
ceber que o personagem Rorschach,
de Watchmen, é um homossexual
e nutre uma paixao platonica pelo
amigo Nite Owl.

Ainda sobre a criagdo de perso-
A histéria “Para o homem que tem
tudo” mostra o maior sonho do

E:uper—homem se realizando. ©DC que ele significa, o que ele repre-
omics

nagem, é importante ter em mente
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senta. Batman é um homem obcecado pela ideia de ordem. “O
mundo s6 faz sentido se vocé o forga a ter”, ele diz em Cavaleiro
das Trevas. Batman € o protetor de Gothan e, para cumprir a mis-
sdo que ele mesmo se incumbiu vale qualquer coisa, até mesmo
recrutar uma crianca (no caso, o Robin).

A historia Para um homem que tem tudo, mencionada ante-
riormente, é um interessante estudo de personagem. Nela, des-
cobrimos que o maior sonho de Super-homem é que Kripton nao
tivesse sido destruido. O maior sonho de Batman é que seus pais
nao tivessem morrido. Portanto, se seus sonhos tivessem se re-
alizado, eles jamais seriam super-herdis. Super-homem sente-se
um alienigena em nosso planeta, um 6rfao completo. Ja Bruce
Wayne talvez se sinta culpado pela morte dos pais. Moore exp6e
sua opinido de que s6 pessoas neuroéticas e infelizes se tornariam
super-herois.

Os personagens normalmente podem ser divididos em cate-
gorias, de acordo com o grau de importancia dos mesmos na tra-
ma. Assim, temos:

Protagonista — é 0 personagem principal, aquele que o leitor ird acom-
panhar. A histéria sera vista do ponto de vista do protagonista.

Antagonista — é o vildo, muito comum em histérias de super-he-
rois e filmes.
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Personagens secundarios — sao aqueles personagens que convivem
com o protagonista. Boas histérias costumam ter personagens
secundarios bem desenvolvidos, com uma personalidade e uma
histéria de vida.

Personagem bucha de canhio — essa categoria é uma brincadeira
feita entre roteiristas e se refere aqueles personagens que nao
tém importancia nenhuma na trama. Eles surgem na histéria s6
nao tém importancia nenhuma na trama, estio 14 s6 para dar o
gancho de alguma situacdo. Pode ser, por exemplo, o assaltante
que rouba o dinheiro do protagonista, fazendo com que ele caia

numa maré de azar que sera o tempero da trama.

Do ponto de vista da personalidade, os personagens podem
ser divididos em:

Personagem unidimensional — é 0 personagem que tem uma dimen-
sd0, uma so6 caracteristica que domina seu comportamento. Por
exemplo, a Magali é comilona, o Cascio € sujo, a Monica é brava.
No comeco dos quadrinhos de super-herois a maioria dos perso-
nagens eram unidimensionais. Na década de 1990, na era Image,

também predominaram personagens unidimensionais.

Personagem bidimensional— sdo personagens mais elaborados. Nos
quadrinhos de super-heréis, um grande responséavel por tornar
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mais bidimensionais os herdis foi Stan Lee. Seus herdis sempre
tinham um pé de barro, algo que os fazia mais humanos. As-
sim, Thor é um ser extremamente poderoso, mas também é Don
Blake, um médico aleijado; Demolidor é o homem sem medo,
mas também é cego; Homem de ferro é invencivel, mas sofre com
problemas no coracao...

Personagem tridimensional — Sao personagens muito parecidos com
pessoas normais, que tém uma personalidade complexa e nao po-
dem ser definidos apenas por uma ou duas caracteristicas. Perso-
nagens tridimensionais tém motivagoes inconscientes, e estudar
um pouco de psicologia ajuda a cria-los. Frank Miller, por exem-
plo, transformou o Demolidor em um personagem tridimensional.
Ele acrescentou mais uma camada ao heréi ao mostrar que, além
de corajoso e cego, ele também tinha 6dio do pai por este té-lo
obrigado a estudar ao invés de seguir a carreira de lutador.

Ambientacao

Outro aspecto importante é a ambientacio. E necessario ima-
ginar onde o personagem vive, com quem ele se relaciona, como
ganha a vida etc. A ambientac¢do vai acabar, inclusive, influen-
ciando no modo de pensar e agir dos personagens. Pessoas que
vivem num ambiente arido acabardo tendo um comportamento
arido (os tuaregs que o digam).
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Uma de minhas histérias chamada Vacuo mostra um tripu-
lante de uma estacdo espacial que se revolta e acaba explodindo
todo o local. A claustrofobia provocada pelos eternos corredores,
pelos ambientes fechados, fizeram com que ele “pirasse”. Essa
mesma ambientacdo poderia ter o efeito oposto em outro indi-
viduo. Sentido-se confortavel e seguro dentro de um ambiente
fechado, ele poderia se sentir um agorafébico.

Um exemplo mais famoso: o Batman de Cavaleiro das trevas é
violento porque a Gothan City criada por Frank Miller é violenta.

Também é importante saber o maximo possivel sobre o local
em que se vai passar a historia. Antes de comecar a escrever o
tenente Blueberry, Charlier viajou para os EUA e visitou toda a
regido em que se passaria a HQ. Se vocé for escrever uma histo-
ria sobre o Egito e ndo tiver dinheiro para a passagem, a melhor
alternativa é entocar-se na biblioteca e ler tudo o possivel sobre
os habitos, costumes e acidentes geograficos da regido. Alan Mo-
ore conta que, antes de comecar a escrever Monstro do Pantano,
leu tanto sobre a Flérida que acabou descobrindo algumas coisas
curiosas: “Eu sei, por exemplo, que os crocodilos comem pedras
pensando que sao tartarugas e depois nao conseguem digeri-las
e essa deve ser a razdo pela qual eles tém um temperamento tao
irascivel”, diz.

Criar uma histéria que se passe no futuro, num planeta lon-
ginquo, ou em um planeta atualmente desconhecido pode livrar
vocé da visita a biblioteca, mas certamente nao vai facilitar as
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coisas para sua imaginacio. E neces-
sario, nesses casos, imaginar todos
os aspectos dessa sociedade: quem
governa, se é que ha governo, como
as pessoas vivem, quais sao os seus
costumes, como elas se alimentam...

Um exemplo fantastico de cria-
¢ao de ambiente é o 4lbum A Fonte
de Cian, de Bourgeon e Lacroix. Os
autores criaram ndo s6 uma histoéria
para o planeta em que se passa a HQ
como, ainda, se preocuparam com
detalhes minimos. Tipo: o lugar da
letra O no nome da pessoa determina
a classe social.

AIDEURANS

1. THE CATASTROPHE

Aldebaran é um é6timo exemplo de
construgao de ambientacdo

Em Cian, quando pessoas importantes morrem, seus corpos

sdo envoltos em barro e jogados no mar. Quanto mais pessoas se

unem para impedir a parte final do ato funerario, mais querido

era o defunto. Detalhe: a lingua falada pelos personagens, embo-

ra muito semelhante ao francés, tem suas proprias regras. Para

desespero dos tradutores!

Portanto, se vocé quiser escrever boas historias de ficgao cienti-

fica, ou de fantasia, comece a ler desde ja livros de antropologia...
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Tema

Alan Moore sugere que a melhor maneira de comecar uma
historia é pela ideia, ou tema. O tema é aquilo sobre o que a histo-
ria fala. Dou um exemplo literario: A Causa Secreta, de Machado
de Assis, tem como tema a crueldade inata de algumas pessoas
que se deliciam com a desgraca ou o sofrimento dos outros.

V de Vinganga é uma historia sobre o anarquismo em con-
fronto com o totalitarismo.

A Queda de Matt Murdock, de Miller e Mazzuchelli, é uma
histéria sobre loucura e decadéncia e sobre a incrivel capacidade
humana de vencer todas as adversidades. Os Livros da Magia,
de Neil Gaiman, é uma histéria sobre a transicao entre a infancia
e a idade adulta.

O tema nao é o mesmo que a trama da historia. Bom lembrar
que a maior parte das HQs de super-her6i ndo possui um tema.
No maximo, podem ser historia sobre a luta entre o bem e o mal.
E, no entanto, os super-herois apresentam grandes possibilida-
des de desenvolvimento de temas.

O roteirista Kurt Buziek e o desenhista Alex Ross aproveita-
ram a saga dos X-Men para contar uma histoéria sobre o precon-
ceito em Marvels.

Talvez seja mesmo mais facil imaginar um assunto que seria im-
portante desenvolver antes de comegcar o roteiro. O resultado mais
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frequente desse expediente é dar mais consisténcia ao seu roteiro.

Proposta de exercicio: Faca o exercicio Sherlock Holmes que eu
proponho no texto. Fique em um lugar publico (praga, ponto de
Onibus, interior de um 6nibus) e comece a observar as pessoas.
Procure criar uma histdria para elas a partir do que foi observado.

Crie uma ambientacdo para seus personagens. Escolha um
local em que devera ocorrer a histéria (outro planeta, como nas
histérias de ficgdo cientifica, ou um passado longinquo da Terra,
como em Conan ou O Senhor dos Anéis). Imagine como funciona
essa sociedade: como as pessoas vivem? Quais sao seus habitos?
Como sao suas leis? Quem governa? J.R. Tolkien, o criador da
Saga O Senhor dos Anéis, criou até as linguas que eram faladas
por seus personagens.

Leia historias em quadrinhos e tente encontrar o tema das
mesmas. Elas tém um tema? Sobre o que € a historia?
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6. A narrativa

alaremos agora de um dos temas mais faceis de serem perce-
bidos e mais dificeis de serem usados numa histéria em qua-
drinhos.

Falo da narrativa. O que é a narrativa? E a maneira como a
histéria se desenrola. Com isso ndo quero me referir aos didlogos
e ao texto, assuntos de que trataremos mais tarde e que perten-
cem ao mundo da FORMA.

O tipo mais evidente de narrativa é a linear. Ou seja, é aquela
histéria com inicio, meio e fim muito bem delineados.

Por exemplo: um bando de assaltantes resolve roubar um
banco. Eles chegam de carro, rendem o gerente, pegam o dinhei-
ro e fogem. E quando aparece o Super-homem e prende todos
os malfeitores. Termina a histéria com os meninos maus atras
das grades e um texto do tipo: “Viram, meninos? O crime nao
compensa”.

Esse é o tipo de narrativa mais comum de se encontrar nos
quadrinhos classicos (claro que nao me refiro a algumas pérolas
do roteiro, tais como Principe Valente, Spirit ou Capitdo César).
E o que chamamos de roteiro linear. H4 um inicio, um meio e um
fim bem delineados. E também nao ha complicagdes no miolo da
histéria. As coisas se resolvem facilmente.
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Imaginemos, no entanto, que o roteirista queira tornar esse
roteiro um pouco mais complexo. Ele pode, por exemplo, focar
o Super-homem. O homem de ac¢o est4d numa reunido no Planeta
Diario e percebe que o banco esta sendo assaltado. Como sair da
reuniao sem ser notado? Isso pode criar algumas situacoes inte-
ressantes, que vao tirar a atencio do leitor do assunto principal
(no caso, o assalto ao banco).

Isso é bom? Isso é 6timo! O roteirista deve ser, antes de tudo,
um sadico. O leitor esta louco para saber se o assalto vai se con-
cretizar e vocé fica enrolando, mostrando Clark Kent tentando se
transformar no homem de aco. Chama-se a isso suspense. Toda
boa historia tem algum tipo de suspense, mesmo aquelas que fo-
gem do esquema comercial.

Mas voltemos a nossa histéria. Imaginemos que os bandidos
estdo em dois carros. O pessoal de um carro vé o Super-homem
interceptando o outro veiculo. Eles estdo desesperados e tentam
fugir. Mas... o destino e o roteirista sdo cruéis. O carro nio pega.
O motorista tenta, mas nao consegue fazer o motor funcionar.

Isso vai introduzir um pouco mais de suspense na historia e,
como ja disse, todo suspense é bem-vindo. Podemos, inclusive,
melhorar as coisas. Um dos bandidos sai correndo desesperada-
mente. Ele esta fugindo agora. Esta entrando em becos escuros,
esta pisando em latas de lixo e pulando cercas. Tudo o que ele
queria agora era estar em algum lugar seguro...
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O que acharam? Nossa histéria melhorou um pouco, hein?
Mas, apesar de todo o suspense, ainda é uma histéria linear. Os
acontecimentos se sucedem em perfeita ordem cronoldgica.

Voltemos ao nosso amigo. Ele corre, fugindo do Super-homem
e, enquanto pisa o lixo, pula as cercas e entra nos becos escuros,
vai se lembrando do que aconteceu antes. A histéria é toda conta-
da do ponto de vista das lembrancgas do personagem. Chama-se a
isso flash back. Flash back é tudo aquilo que é contado, mas que
aconteceu antes do tempo real da histéria. E o principal recurso
para tornar a historia nao linear.

Existem varios tipos de flash backs. No simples, as lembran-
cas do personagem seguem uma sequéncia cronologica. Assim,
nosso amigo vai se lembrar de quando seus comparsas estavam
planejando o roubo para depois se lembrar do roubo em si. Um
exemplo de flash back simples é Piada Mortal, de Alan Moore.

Mas as memorias nao precisam, necessariamente, seguir uma
ordem. Pelo contrario, elas podem vir embaralhadas, como car-
tas de um baralho.

Certa vez, eu e Joe Bennet (Bené Nascimento) fizemos uma
histéria em que usavamos esse recurso. Ela comecava com o Pu-
ritano, o personagem principal, sobre uma claraboia de vidro. L4
embaixo uma garota estava sendo sacrificada num rito satanico.
Ele pula e quebra a claraboia. O tempo real da historia se passa
em alguns segundo: é o tempo de chegar ao chao. Toda a trama é
contada pelas lembrancas, tanto de Puritano quanto da moca.
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Em Skreemer, os tons
pastéis diferenciam os
flash backs da narrativa no
presente. ©DC Comics

Poderiamos, claro, ter mostrado pri-
meiro os flash backs da moca e depois os
do Puritano. Mas nao. Preferimos emba-
ralhar tudo. As lembrancas eram mos-
tradas intercaladas e numa ordem nao
cronoldgica...

Um 6timo exemplo de flash back em-
baralhado é o capitulo quatro (dois no
Brasil) de Watchmen, quando Dr. Ma-
nhattan estd em marte e comega a lem-
brar do seu passado.

Outro 6timo exemplo é a minissérie
Skreemer, de Peter Millingan. La existem
tantos flash backs ndo cronoldgicos e de
tantos personagens que o colorista optou

por usar tons pastéis nas cenas de passado. Isso para nao confun-
dir o leitor. O resultado é que cada releitura de Skreemer nos re-
vela novos detalhes da trama. E, falando em detalhes, ai vai um: o

tempo real da trama € de 15 minutos, o tempo que Skreemer esta

esperando para soltar seus baloes infectados.

Um recurso interessante de narrativa que Alan Moore diz ter
emprestado de Gabriel Garcia Marques € contar a historia atra-
vés das narrativas de varios personagens. S6 que nenhum deles
tem a historia completa, de modo que o leitor é obrigado a mon-
tar a trama mentalmente, como se montasse um quebra-cabeca.
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O filme Cidadao Kane, de Orson Wells, mostra uma técnica

narrativa semelhante. A histéria é construida através do depoi-

mento de varias pessoas que conheceram Kane e muitas vezes os

mesmos fatos sao mostrados de maneiras bem diferentes.

H4 um livro da colecdo Perry Rho-
dan que leva ao extremo essa possibi-
lidade narrativa. Dois agentes que se
odeiam sdo mandados para realizar,
juntos, uma missao em um planeta dis-
tante. A aventura é contada através do
relatério dos dois. Acontece que os dois
documentos sdo absolutamente discor-
dantes. Um fato é mostrado como he-
roico em um dos relatorios e patético
em outro. O resultado é muito divertido
de se ler.

Torna-se necessario agora que fale-
mos de tramas paralelas. Trama princi-
pal é aquela sob a qual est4 a atencdo do
leitor durante a maior parte do tempo.
Ela nos revela o personagem principal.

Lemy e Kasom — dols homens do século
XXIVT Super-hersis ou apenat amogantes

res da USO?

O episddio 156 da série Perry
Rhodan, escrito por K. H.
Scheer, mostra os mesmos
fatos por dois pontos de vista
opostos. ©VPM

Mas existem também personagens secundarios, que contrace-

nam com o protagonista. Pois bem, a trama paralela acontece

quando o personagem secundario ganha importancia, dividindo

a atencao do leitor com a trama principal.
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Um bom exemplo de trama paralela é Batman Ano Um, de
Frank Miller e Mazuchelli. O personagem principal é Bruce Way-
ne tentando se tornar Batman. Mas nds também acompanhamos
o entdo tenente Gordon as voltas com a corrupc¢ao policial em
Gothan. A histéria do tenente Gordon é uma trama paralela.

Outro bom exemplo é a histéria do Demolidor A Queda de
Matt Murdock (também de Miller). Embora Matt seja o persona-
gem principal, Karen Page e Foggy Nelson também disputam a
atencao do leitor.

Na graphic novel Manticore, de minha autoria, o leitor acom-
panha o protagonista, um detetive, mas encontra, como trama
secundaria, a histéria do proprio ET e do misterioso velhinho
que o ajuda.

Mas devo fazer algumas considerac6es sobre a trama parale-
la. A primeira delas é que se deve, constantemente, tocar a trama
principal. Devemos imaginar a trama principal como uma linha
reta e a paralela como uma linha ondulada, que a corta constan-
temente, unindo-se no final. Em Ronin as tramas sdo ao final
unidas em uma s6. Outra consideracio é que a trama paralela é
um 6timo recurso para injetar suspense na narrativa. E... como é
que se diz, criancas? Todo suspense é bem vindo, professor!

Para terminar, um ultimo recurso de narrativa: o gancho.
Para o profano o termo pode parecer engracado, mas quem esta
acostumado a mexer com quadrinhos provavelmente conhece o
termo. O gancho € algo que puxa a histoéria. Na citada A Queda de
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Matt Murdock, o gancho é o fato de Karen Page vender a identi-
dade do Demolidor. E isso que vai dar origem a trama.

Nesses mais de 100 anos de quadrinhos, o gancho assumiu
formas. Nas tiras de aventura, por exemplo, o tltimo quadri-
nho era sempre uma situacio de suspense que proporcionava
o gancho para a tira seguinte. Por exemplo, no comeco de uma
nova aventura, Flash Gordon chega a uma floresta. Os primeiros
quadrinhos sdo usados para ambientar o leitor. Mas no altimo
quadrinho ir4 aparecer uma criatura, que ira atacar Flash. Con-
seguira o nosso hero6i se livrar das terriveis garras do Monstro da
Floresta Tempestuosa? Essa situagio sera o gancho que ira puxar
a historia seguinte.

A vida de um roteirista de tiras de aventura nio deve ser nada
facil. Em trés quadrinhos (no maximo cinco) ele deve fazer trés
coisas: 1. recapitular o gancho da tira anterior (Flash est4 sendo
atacado pelo monstro da Floresta Tempestuosa); 2. solucionar o
gancho (Flash pega sua arma e atira. O monstro cai no chao, entre
convulsées); 3. criar um novo gancho (Enquanto isso, um grupo
de cacadores observa os terraqueos. “Hum... o rei gostaria de ter
esses espécimes em seu zooldgico”, pensa o chefe dos cacadores).

O surgimento dos gibis deixou o gancho para o inicio e o fim
das revistas. Como expliquei anteriormente, tudo que ocasiona
uma histéria pode ser considerado um gancho. Mas com Stan
Lee surgiram coisas do tipo: “Thor esta preso sob os escombros e
vai ser atacado pelo Monstro da Dimensao Soturna. Conseguira
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ele alcangar o seu Mjorn?”. E 1a tinhamos motivo para mais uma
revista...

Depois comegaram a surgir ganchos mais refinados. A hist6-
ria parava no meio, em geral em plena acdo, e acompanhavamos
um acontecimento aparentemente sem importancia, que acaba-
va tendo grande importancia mais a frente. Chris Claremont cos-
tumava fazer isso nos X-Men.

Outros autores sdo ainda mais refinados. Neil Gaiman é um
deles. No primeiro nimero de Sandman vemos que o Senhor dos
Sonhos ficou preso durante anos e que, enquanto isso, seus obje-
tos de poder foram espalhados pelo mundo. Sabemos, entao, que
a primeira saga mostrara o Senhor dos Sonhos tentando
recuperar seus objetos.

Esse tipo de gancho especifico, além de ser
um recurso muito interessante, é também uma
delicia para o escritor. Ele serve para que te-
nhamos em mente os passos que vamos seguir
e nos livrar de maiores preocupagoes, a0 menos
enquanto durar a saga.

Mas Gaiman trabalha com outro tipo
de gancho, esse mais complexo. Sdo pe-
quenos detalhes no meio da histéria

Neil Gaiman bolou toda a série Sandman
colocando ganchos ao longo da histéria.
©DC Comics/Vertigo
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que, depois, vao puxar outra histéria ou até uma saga. Assim, ve-
mos no capitulo 4 de Sandman que o Mestre dos Sonhos encon-
tra uma mulher no inferno e nos perguntamos quem é ela e em
que situacao os dois se conheceram. No mesmo nimero vemos
Lucifer sendo humilhado e prometendo vinganca, o que vai dar
origem a série Estacdo das Brumas. Esse tipo de gancho é com-
plexo porque vocé deve ter uma boa nocao do todo. Em entrevis-
tas, Gaiman diz que planejou, desde o comeco, toda a historia de
Sandman, do primeiro ao ltimo nimero.

Quando um gancho nao é resolvido, costuma-se dizer que o
escritor deixou uma ponta solta. Pontas soltas sdo caracteristicas
de maus escritores.

Um tltimo comentario sobre os ganchos é que eles sdo fun-
damentais nas histoérias policiais. Eles sao as pistas deixadas ao
leitor sobre quem é o assassino. Um bom escritor implanta uma
dezena de pistas na histéria, mas o faz tao disfarcadamente que o
leitor, coitado, nem nota...

Outra forma de tornar a narrativa menos linear ¢ introduzir a
chamada virada, ou seja, um fato que modifica completamente o
entendimento que o leitor tinha da histéria até entdo. O final sur-
presa é um exemplo de virada. Esse recurso é muito bem usado
em filmes como Clube da Luta, Sexto Sentido e Corpo Fechado.
As viradas introduzem informacao na trama, tornando-a mais
interessante.
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Os trés atos

Desde o momento em que 0 homem comecgou a narrar as pri-
meiras histdrias, percebeu-se que havia uma certa divisao que
tornava a narrativa mais fluida e interessante. Eram os atos, que,
bem utilizados, prendiam a aten¢do do receptor. O paradigma
dos trés atos foi proposto pelo roteirista e estudioso norte-ameri-
cano Syd Field. Embora muito criticado por engessar a narrativa
chegando a detalhar até em que pagina deveria haver uma virada,
ele pode ser til se visto de forma mais generalista. Segundo essa
teoria, um roteiro deve ser dividido em trés partes. A primeira
parte ocuparia um quarto do texto. A segunda parte teria metade
do roteiro. A terceira, um quarto.

No primeiro ato, sdo apresentados os personagens e o am-
biente em que se passa a historia. Essa parte tem a importante
funcio de situar o receptor e fazé-lo simpatizar com o protago-
nista. E nessa fase que acontece a transferéncia e o leitor passa
a se ver como o hero6i da histéria. No final o primeiro ato, ocorre
um gancho, que puxa a historia. O conflito se estabelece.

O segundo ato engloba a a¢ao e a tentativa do protagonista em
resolver o conflito.

Finalmente, no terceiro ato, temos a resolucao do conflito.

Na historia A Piada Mortal, de Alan Moore e Brin Bolland, os
trés atos sdo bem claros. No primeiro ato, acompanhamos Bat-
man, que entra no presidio e conversa com o Coringa. Ele des-
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cobre que se trata de um impostor e que o verdadeiro Coringa
fugiu. Enquanto isso, vemos o Coringa comprando um velho e
perigoso parque de diversoes. Os personagens sao apresentados,
assim como a ambientacdo da histéria. Sabemos que a trama
ira girar em torno de Batman e Coringa e sabemos que a ten-
tativa do Homem Morcego de entender a relacido entre os dois
sera o tema da histéria. Ao mesmo
tempo, vemos os flash backs do Co-
ringa, mostrando sua tentativa de
se tornar um comediante e a mor-
te de sua esposa gravida. Toda essa
introducdo é usada para criar um
clima de interesse no leitor e trazer
a baila o tema principal da histéria:
a dualidade, nem sempre nitida,

entre loucura (Coringa) e sanidade

Em A piada mortal, a invasao do
Coringa a casa do Comissario

Entio. vemos o Comissario Gor- Gordon marca o inicio do segundo
’ ato. ©DC Comics

(Batman).

don em sua casa, conversando com

sua filha. Ela abre a porta. E o coringa e ele atira em sua coluna.
Nesse momento temos o gancho que puxara toda a histéria. O
Coringa sequestra o Comissario e o submete a um grande stress,
obrigando-o a ver a foto de sua filha nua e baleada. Temos duas
narrativas paralelas: a busca de Batman em encontrar o Coringa
e a tentativa deste de provar que todos sdo loucos.

Capa - Expediente - Sumario - Autor 49



O segundo ato termina quando Batman chega ao parque
de diversbes. A partir desse momento, a historia se desenvolve
no sentido de sua resolugdo. Ao contrario do que acreditam os
pouco avisados, a Piada Mortal nao trata de um conflito fisico,
mas um conflito mental. A tentativa de resolucdo é no sentido
dos dois personagens compreenderam sua relaciao. Alan Moore,
que adora roteiros em espiral, marca esse gancho com uma frase:
“Ol4, eu vim conversar.”, a mesma frase que inicia a histéria. E
uma dica de que o conflito se aproxima de sua resolucao.

Em outra histéria do Batman, Cavaleiro das Trevas, temos
essa estrutura de trés atos a cada capitulo. No primeiro ato,
descobrimos que Gothan se tornou uma cidade extremamente
violenta e que Batman se aposentou. Agora, Bruce Wayne passa
o tempo arriscando a vida em corridas de automoével. Também
descobrimos que o Duas Caras, aparentemente curado, é solto.
Sabemos também que Bruce Wayne tem pesadelos com o dia em
que caiu num buraco e se viu frente a frente com uma nuvem de
morcegos. No mesmo ato, descobrimos que o Duas Caras voltou
ao crime. O primeiro ato tem o seu gancho na lembranca da mor-
te dos pais de Bruce Wayne e no morcego que entra pela janela.

A péagina seguinte, em que uma senhora é atacada por um la-
drao, ja faz parte do segundo ato. Batman comeca ali sua saga
para lidar com seus medos, seus demonios interiores. Enfrentar
e vencer Harvey Dent é um passo simbolico nesse sentido.
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O momento em que o Duas Caras ataca as torres gémeas mar-
ca o inicio do terceiro ato.

O primeiro ato pode se tornar pouco interessante para o lei-
tor, ja que ele é usado para ambientar a historia e apresentar os
personagens. Ha pouca agdo. Para tornar a narrativa um pouco
mais agitada, alguns autores adotam uma espécie de preludio
para fisgar a atencao do leitor.

Exemplo disso é Starman, de James Robinson. Na primeira
revista vemos Starman sobre um prédio, preparando-se para al-
car voo. O texto exalta o poder do herdi e de seu bastio césmico.
Quando, na pégina 3, o her6i comeca a voar, um tiro transpassa
seu peito. Na pagina 4, ele estad morto no chao de um beco sujo.
Esse fato é o gancho que puxa o segundo ato. Na ordem cronol6-
gica, ele deveria ser mostrado no final do primeiro ato, ja que é a
morte do irmao que fara Jack Knight assumir o bastao césmico,
mas isso é antecipado. S6 depois desse prelidio é que conhece-
mos o personagem principal e o mundo em que ele vive. Essa
antecipacdo do gancho cria interesse no leitor, que continuara
lendo para saber como a trama chegou até ali.

Um detalhe importante é que o primeiro ato nao pode se es-
tender muito. Em média, ele ocupa um 25% da historia. Mais
do que isso, a histéria pode se tornar cansativa. Afinal, o leitor
quer acao, intriga, suspense, e isso s6 acontece de fato no segun-
do ato.
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Motivacao

Todo personagem tem uma motivacao, algo que o leva em
frente e o faz enfrentar os desafios oferecidos pelo conflito.

Muitas vezes essa motivacdo pode ser representada por um
ou mais objetos. Na primeira saga de Sandman, a motivacdo do
personagem era recuperar os objetos de poder que lhe haviam
sido roubados: a algibeira de areia, o elmo e o rubi.

Normalmente, os objetos materiais sdo apenas representacoes
de motivacGes psicoldgicas, tanto que Sandman, apds conseguir
os objetos de volta, entra em depressao, pois a busca dos objetos
era o que lhe dava forcas para enfrentar racionalmente o fato de
ter ficado tantos anos preso.

Em A Piada Mortal, a motivacao do Coringa é provar que to-
dos podem ficar loucos se tiverem um dia ruim. A motivacao do
Batman é exatamente o oposto. Claro que, nesse roteiro muito
bem construido, as respostas nao sdo tao simples e, no final, pa-
rece que nenhum dos dois consegue alcancar totalmente a sua
motivagao.

Durante boa parte da fase de Alan Moore no Monstro do Pan-
tano, a motivacao do personagem é saber mais sobre si mesmo,
conhecer-se, o que leva o personagem a seguir John Constantine.

No livro Homens do Amanha, Gerard Jones faz uma interes-
sante analise das motivagdes do Capitao América, relacionando-
as com as motivacoes de seus criadores: “Ele é o garoto subnu-
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trido do gueto que adquire uma forca desmedida ao agarrar as
oportunidades americanas”. Sua luta contra o nazismo é também
a luta de seus criadores em busca de confianca em um mundo
que perseguia os judeus. Assim, quando o Capitdo América soca
Hitler em uma das primeiras capas, jogando-o no lixo, ele repre-
senta as motivacoes de todas as pessoas que se sentem oprimidas
e gostariam de serem capazes de dar a volta por cima, vingando-
se de seus opressores.

No filme UP, a motivacao do velhinho ao voar com sua casa é
voltar aos tempos de infincia. A motivacao do escoteiro, que quer
ganhar mais um distintivo é, na verdade, conseguir a aten¢ao do
pai. O distintivo é apenas o objeto que representa a motivacao do
personagem.

Batman, o cavaleiro das Trevas,
apresentou uma motivacdo global
para o personagem ao mostra-lo como
alguém que luta contra seus proprios
medos, tanto que adota a imagem dos
morcegos que tanto lhe causaram pa-
vor na infancia. Essa motivacao apa-
rece, inclusive, na Piada Mortal.

Em Cavaleiro das trevas, Batman ¢ alguém
que luta contra seus préprios medos Essa
motivagdo serviu de base para outros [RSNK WICR
trabalhos posteriores. ©DC Comics
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H4 HQs, criadas por roteiristas iniciantes, em que os perso-
nagens parecem nao ter motivacao. Sdo s6 bonecos de palha, jo-
guetes, que passam pela historia, lutam, mas nao se sabe porque
estdo fazendo isso. A falta de motivacao os faz ocos por dentro.

Suspensao de descrenga

Em uma histéria em quadrinhos, tudo é possivel. Tudo mes-
mo. O Super-homem pode voar, ter visao de raio-x, o Hulk pode
sacudir o asfalto, como se fosse um tapete, 0 Homem-Aranha
pode escalar paredes... isso para ficarmos apenas nas historias
de super-herois. Se formos ampliar para géneros como a ficgao-
cientifica, teremos viagens espaciais em poucos segundos, alieni-
genas que falam inglés... os exemplos s3o muitos.

A verdade é que o leitor pode acreditar em qualquer coisa que
o roteirista escrever, mas para isso é necessario criar um pacto de
verossimilhanca, é necessario convencé-lo a acreditar e a entrar
com sécio dessa histéria que contamos e que se passa todinha
dentro da mente dele.

H4a muitas maneiras de estabelecer esse pacto e convencer o
leitor sobre a verossimilhanca da histéria, por mais impossivel
que ela possa parecer.

Os criadores do Super-homem adotaram uma visao rasa da ci-
éncia ao argumentar que, se uma formiga podia carregar varias
vezes 0 seu peso, uma pessoa também poderia fazé-lo se viesse de

Capa - Expediente - Sumario - Autor 54



outro planeta. A primeira pagina, da primeira histéria do persona-
gem fala justamente disso. Os leitores engoliram a pilula e acredi-
taram que, sim, aquele homem com cuecas sobre as calcas e usando
uma capa vermelha podia ter super-forca e dar saltos enormes. Dai
para acreditarem que ele voava foi um passo. Dai para acreditarem
que ele tinha visao de raio-x foi facil. Depois que o leitor engole a
pilula, ele entra na histoéria e aceita todas as regras ditadas pelo
roteirista, desde que este nao seja incompetente a ponto de entrar
em contradi¢do. Se, de uma hora para outra, o Super-homem se
tornasse incapaz de voar sem nenhuma explica¢io plausivel, o en-
canto se quebraria e o leitor deixaria de acreditar.

Existem outras formas de criar esse pacto de verossimilhanca.
Uma delas é colocar na trama um personagem que nao acredita
na parte fantastica da historia. Mas é um personagem louco, sem
nocao ou simplesmente chato. Ao antipatizar com ele ou ver que
ele tem uma visdo equivocada da realidade, o leitor, por tabela,
acredita em tudo aquilo que ele esta
dizendo que é impossivel.

Em um episodio do seriado Além
da Imaginacao, policiais entram em
uma lanchonete de beira de estrada
procurando o ocupante de uma nave

Os episddios do seriado Além da imaginagao
usavam vdrias técnicas para suspender a
descrenca dos telespectadores
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extraterrestre que desceu nas redondezas. Ha ganchos que aju-
dam o receptor a acreditar que o fantéstico é real, como o fato de
todas as pessoas na lanchonete serem de um 6nibus, e, segundo
a contagem do motorista h4 uma pessoa a mais. Mas o que faz
realmente as pessoas acreditarem é um chato meio maluco que o
tempo todo ridiculariza a busca dos policiais. Ele é tdo irritante
que nao ha como nao discordar dele. Portanto, logo acreditamos
que uma das pessoas ali é, de fato, um marciano. A proposito,
quem assistir ao episoédio (disponivel em: http://www.youtube.
com/watch?v=b3Bk_HuMOEM) percebera os varios ganchos
que serao amarrados no final da histéria.

Apesar de surpreendente, o final é

The Dolphin Horelinvte yofts stunning rooms

perfeitamente perceptivel para quem
prestar atencdo a detalhes como olha-
res dos personagens, etc. Uma das
formas de criar a ilusdo de realidade é
colocar um protagonista cético, se ele
comecar a acreditar, o leitor também
acreditara.

No filme 1408, de Mikael Hafstrém,
baseado em um conto de Stephen King,
um escritor vive de visitar locais assom-

brados e escrever sobre suas experién-
cias. Ele nunca viu um local realmente O filme 1408 usa a técnica do

. ~ . protagonista que comeca a
assombrado, assim ele ndo acredita acreditar aos poucos na trama.
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quando o gerente do hotel lhe diz que coisas realmente terriveis
acontecem no quarto 1408. Assim como ele, ndés também nao acre-
ditamos. Mas quando pequenas coisas inexpliciveis comecam a
acontecer, o ceticismo dele passa a ser abalado. Quando ele entra
em desespero, ao perceber que esta de fato em um quarto assom-
brado, nds entramos em desespero com ele. Afinal, nesse ponto
nos ja compramos a histoéria e acreditaremos em tudo que vemos.

Eu usei um recurso desse tipo na graphic Manticore. O dete-
tive, protagonista da primeira parte, ¢ um homem que diz nao
acreditar em papai Noel ou coelhinhos da péascoa. Portanto, ele
nao acredita que uma criatura extraterrestre esta andando solta
por ai.Como tempo, ele comeca a ter provas em contrario e passa
realmente a acreditar. E o leitor junto com ele.

Proposta de exercicio: Leia a historia abaixo e tente tornar sua narra-
tiva menos linear. Imagine como ficaria a histéria como flash-backs,
tramas paralelas, ganchos e até mesmo viradas e finais surpresa.

Um cavaleiro andante chega em um reino governado por um
rei gordo e chordo. O Rei fica muito feliz com a chegada do ca-
valeiro, pois, segundo ele, a sua filha, a princesa, foi sequestrada
por um dragao que a levou para uma caverna. O cavaleiro vai em
busca da moga, encontra e mata o dragao. Os dois voltam para
palacio, onde sdo recebidos com festa pelo Rei. A princesa e o
cavaleiro se casam e vivem felizes para sempre.
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1. Forma

hegamos, finalmente, a parte mais complexa do mister de qua-

drinhos: a forma. Nove em cada dez pessoas nao tém a menor
nocao do que seja a forma num texto. Se perguntarmos a alguém
o que achou da historia, essa pessoa provavelmente se restringira
a fazer comentarios sobre o enredo: “E ai tinha um monte de ter-
roristas e o Batman chegou e deu porrada neles...”. Provavelmen-
te, se perguntarmos para essa mesma pessoa o que achou dos
didlogos, ela fara cara de boba: “Como assim, tinha diadlogos?”.

A questao da forma est4 intimamente relacionada com o es-
tilo, embora o estilo de um autor possa envolver diversas formas
(por exemplo, a forma de Watchmen é bem diferente da forma
de V de Vingancga, embora ambas sejam obras do mesmo autor,
Alan Moore).

Partindo do principio de que esse é um assunto dificil para o
leigo, limitarei meus comentarios apenas a dois aspectos: o texto
e os dialogos.

O Texto, ou legenda, é um recurso comumente utilizado pela
maioria dos bons autores. Ele geralmente aparece nas historias
em balbes quadrados, chamados de recordatérios. Pessoalmen-
te, ndo gosto desse nome, pois ele lembra uma época em que a
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unica funcao do texto era explicar a sequéncia, ou mesmo o qua-
drinho para o leitor. Usava-se o recordatério para dizer coisas
como “Enquanto isso”, “Em outro lugar”. “Algum tempo depois”,
“Flash da um soco em Ming”.

Depois descobriu-se que o leitor ndo precisava que se lhe ex-
plicasse a cena (e devemos isso em grande parte ao trabalho de
Will Eisner no Spirit). Se o desenho ja esti explicando a acao
para o leitor, porque ndo utilizar o texto para aprofundar a psico-
logia do personagem, ou narrar eventos que o desenho nao possa
mostrar?

Esse é em geral o segundo maior defeito dos roteiristas ini-
ciantes: limitar o texto a contar coisas que o desenho pode mos-
trar sozinho. (O primeiro maior defeito é querer explicar tudo
na histéria segundo a légica do mundo real. As historias tém a
sua logica propria, definida pelo roteirista quando ele imagina os
personagens e o universo no qual eles vao se deslocar).

Dito isso, podemos analisar algumas técnicas de texto.

O texto pode ser usado, por exemplo, para que o roteirista
conte a histéria. E o que Miller faz em A Queda de Matt Murdo-
ck. Apos observar a luta entre Matt e o Rei do Crime (na qual nao
h4 texto, pois ele seria desnecessario), vemos angulos cada vez
mais fechados de um carro no fundo de um rio, enquanto o texto
diz: “O Rei é um homem cuidadoso. A morte de Murdock nao
deve ser nem misteriosa e nem suspeita. Nao ha motivo algum
para investigacdo. Inconsciente, mas vivo, Murdock é colocado
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num taxi roubado. O taxi é jogado no cais 41, no rio leste. Seu
cinto de seguranca e a porta sdo emperrados por um processo
idéntico a ferrugem. Murdock é encharcado de bebida”.

O texto, portanto, esta em terceira pessoa e no presente, mas
nao esta explicando o desenho, ele esta contando coisas que o
desenhista nao poderia mostrar em tao pouco espaco.

O mesmo Miller usa um tipo diferente de texto em Cavalei-
ro das Trevas. Em um sequéncia, vemos Batman escalando uma
gargula e lemos o seguinte: “A dor que ja dura trés dias arranha
minhas costas. Eu espano o p6 das articulagoes e subo. Isso ja foi
mais facil”.

O texto, aqui, reflete os pensamentos do personagem. Por isso,
ele estd no presente e em primeira pessoa. As frases sfo curtas
para dar movimento a cena. Uma vez que as HQs, ao contrario do
cinema, ndo tém movimento, é necessario inventar alguns truques
para enganar o leitor e fazé-lo acreditar que esta vendo movimen-
to. Um deles é escrever frases curtas e distribui-las verticalmente
pelo quadro. Miller é um mestre nesse tipo de engodo.

Na historia Manticore eu usei o texto para, junto com o dese-
nho, criar suspense. Enquanto o detetive estd sendo perseguido
pelo chupacabra, o texto diz: “Essas sdo balas de verdade. Elas
perfuram a carne e, se pegar direito, podem arrancar um braco.
Eu acerto ele. Uma, duas, trés vezes... e atiro de novo para ter
certeza”. O texto leva a crer que o alienigena foi morto, mas o
desenho nio diz isso. Como nao tem a confirmacao do desenho,
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o leitor se sente inquieto sobre o que esta acontecendo. Na pa-
gina seguinte, descobre-se que o ET continua vivo. O texto, em
situacGes como essa, serve como uma espécie de trilha sonora,
despertando ansiedade no leitor.

Antes de seguirmos em frente, no entanto, faz-se necessario
definir alguns tipos basicos de textos.

Primeiro tipo — Narrador em terceira pessoa: E quando o autor,
o roteirista, tem a palavra. O texto, portanto, ficara em terceira
pessoa, o narrador, portanto, ndo faz parte da histéria. A hist6ria
Castelos de Areia, de Gerry Boudreau e publicada na extinta re-
vista Kripta, é um exemplo disso. Enquanto vemos uma mulher
correndo, o texto diz: “Estava frio e escuro no tinel, como no
utero de uma mae morta. Ela sentiu o ar penetrar por sua pele e
cobrir suas artérias como uma fina camada de gelo”.

Segundo tipo — Narrador-personagem: é quando um dos persona-
gens narra a histéria. Um exemplo disso é a sequéncia em que o
Orquidea Negra est4d dormindo na minissérie homénima: “Quan-
do despertar ndo vou me lembrar de nada. Em seguida, o tempo
me leva pra longe. Por um instante, chego a superficie. Entao o
sonho me leva para longe... e uma vez mais eu des¢o caindo”.
Esse tipo de texto também pode ser uma continuacao do dialogo,
um recurso muito usado por J. M. Straczynsi em Poder Supremo.
Nesse caso, o texto deve vir entre aspas.
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Terceiro tipo — Texto didlogo: recur-
so muito pouco usado, mas bastante
criativo. E quando o narrador parece
estar conversando com o persona-
gem. Gerry Conway, quando escrevia
o Homem Aranha, no inicio da déca-
da de 70, costumava usar muito essa
técnica. Numa sequéncia que mostra o
aracnideo balancando-se sobre a cida-
de, o texto diz: “As pessoas terminam
fazendo o que € preciso... mesmo que

se odeiem por isso. E vocé se odeia por

Em Shamballa, J. M. de Matteis
usa o texto-didlogo com étimos

Outro exemplo é a histéria Shamballa, resultados. ©Marvel Comics

isso, ndo é Peter? Sim, com certeza”.

de J.M. de Matteis.

A partir desses trés tipos basicos é possivel produzir uma
enorme variedade de textos.

Ainda sobre o texto é importante considerar algumas ques-
toes. A primeira delas é a uniformidade. Se a histéria comecou
sendo narrada por um personagem, refletindo seus pensamen-
tos, por exemplo, ela deve ser narrada pelo personagem até o fim,
sob pena de dar a impressao para o leitor de que o personagem
deixou de pensar. Por outro lado, se comegcamos no presente, é
bom continuar no presente.
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Veja esse exemplo, tirado de uma histéria do Homem Animal,
de Grant Morrison: “A dor é gigantesca. Um sistema nervoso re-
cém-ativado é repentinamente inundado por sinais frenéticos...
como uma mesa telefonica congestionada. Sua cintura pélvica se
funde, nutrindo 6rgios que rapidamente se curam”. Observem
que ha uma uniformidade no texto. Ele ndo comeca no presente
e termina no passado.

O leitor, engracadinho, vai me dizer: mas eu ja vi historias que
comecam com texto no passado, e terminam no presente. Claro,
isso € possivel, mas é uma técnica relativamente complexa para
um roteirista iniciante. Primeiro atenha-se a uniformidade.

Dialogos

Agora falemos dos didlogos. Como os textos, ha varios tipos
de dialogos e véarias técnicas. Eis alguns tipos:

Dialogo realista — um dos principais problemas é como construir
um diélogo realista. Alguns roteiristas costumam colocar termos
chulos, palavroes, na boca dos personagens. Howard Chaykin
costuma fazer isso. De fato, isso da uma impressao de realismo,
pois as pessoas normalmente falam palavroes. O problema é que
nem todas as pessoas falam palavrao e mesmo as que falam nao o
fazem o tempo todo. Entdo, como construir um dialogo realista?
H4 algumas técnicas. A principal delas é a do corte. Consiste em
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cortar o didlogo, mudando de assunto. Isso é muito comum na
linguagem do dia-a-dia. Nem mesmo as pessoas mais compene-
tradas passam mais do que alguns minutos falando de mesmo
assunto. O processo natural de um didlogo é feito de cortes: uma
ideia puxa outra, que puxa outra, que puxa outra, etc. Assim, co-
mec¢amos falando de vacas e terminamos falando de Platao.

Didlogo literario — Um didlogo bom nao é necessariamente rea-
lista. O dialogo literario é mais trabalhado que o realista, mais
pomposo. Certos personagens pedem um didlogo mais literario
(ou teatral). O Shakespeare que aparece nas histérias de Sand-
man fala de uma maneira bastante literaria ou teatral porque é
assim que se imagina Shakespeare falando.

Monélogo — O mondlogo é quando um personagem detém a pa-
lavra durante muito tempo. H4 um recurso parecido com o do
corte, que se usa para monoélogos. E a técnica do aposto. Aposto
¢ quando vocé coloca uma frase dentro de uma frase (os apos-
tos costumam vir separados do resto da frase por virgulas). Num
mondlogo a técnica consiste em aproveitar um detalhe da frase
e estendé-lo, voltando s6 depois para o assunto principal. Por
exemplo: “Tudo comecgou naquela noite. Eu estava indo para o
ponto de 6nibus e encontrei Maria. Maria era uma boa mulher,
jana casa do trinta, mas ainda bonita. Era vitiva e tinha um filho.
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Eu falei uma ou duas frases e comecei a ouvir os tiros. Sai corren-
do. Estavam tentando me matar!”.

As informacdes sobre Maria nao fazem parte da histéria, mas
ddo um tom mais realista ao monologo. Pessoalmente, considero
Benedito Rui Barbosa, autor da novela Renascer um 6timo autor
de mondlogos. E o principal recurso usado por ele é o do aposto.

Bem, ha muito mais coisa para dizer a respeito desse assunto,
mas o espaco € pequeno. O mais aconselhavel é procurar prestar
atencao nesses aspectos formais ao ler uma histéria em quadri-
nhos. Certamente vocé aprendera muita coisa que vira a ser util.

Stan Lee usava muito a técnica do mondlogo no Surfista Prateado.
©Marvel Comics
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8. Como fazer um projeto

Aprimeira coisa que se deve fazer ao propor uma histéria longa
(uma graphic novel ou uma minissérie) para uma editora é
um projeto.

Ele servira para o editor perceber se a sua historia funciona
com muitas paginas e perceba a viabilidade econémica da em-
preitada.

Mas atencao: o fato de mandar um projeto para uma editora
nao significa que ele va ser aprovado. E mesmo que seja apro-
vado, é possivel que seja necessario fazer alguns ajustes. Se a
resposta for negativa, ndo desanime. Muitos grandes roteiristas
comecaram tendo suas histoérias recusadas.

Primeiramente, um projeto deve conter a trama, deve explicar
tudo que vai acontecer na histéria. O ideal € ser objetivo, mas isso
nao significa que vocé nao possa fazer consideracdes sobre a sim-
bologia da HQ. Se, por exemplo, a sua trama for uma adaptacao
de Macbeth ambientada no futuro, isso deve constar no roteiro.
Por exemplo: “Essa é uma histéria na linha Vertigo, com suspen-
se, terror e violéncia. Toda ela sera ambientada na penumbra de
um velho castelo da Escécia”. Em suma, toda indicagao € interes-
sante para que a editora saiba, caso a historia seja aprovada, qual
desenhista alocar para o projeto.
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Além do resumo da histoéria, faga um perfil dos personagens
principais. Esse perfil pode revelar aspectos da historia. Se, por
exemplo, um personagem comeca a histéria como amigo do mo-
cinho e acaba traindo-o, isso deve constar no projeto. Veja um
perfil, tirado de um projeto de Alan Noronha:

Ariadne — garota forte e pé no chio. Veio do interior. O nome
significa “aquela que cura”, ou “que alivia”. Ela é doce, apesar de
firme. Tem tracos indigenas e olhos orientais 6timos para meta-
foras. Leitora de Fernando Pessoa. Tem uma paixao secreta por
seu professor.

Como em geral um projeto é usado para histoérias longas, nele
devem constar, além da trama principal, as tramas paralelas.

O roteirista deve definir também como ser4 contada a hist6-
ria. Ele ira usar flash back? A narrativa sera linear? Como sera
o foco narrativo? No caso do flash back, como ele imagina que
seria feita a diferenciacdo entre as cenas do passado e as cenas do
presente? Todas essas informacGes sao importantes.

Além da forma e dos personagens, o projeto deve conter tam-
bém a ambientacdo. Onde se passa a historia? Em que ano? Qual
o clima da histéria? No caso de uma histéria futuristica, cabe dis-
secar os principais aspectos dessa sociedade futurista.

O ideal é que, em uma historia longa, tudo seja pensado. Em
Watchmen, por exemplo, até a lanchonete Gunga Dinner tem
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uma histéria. Ela foi fundada na década de 60 por um indiano
que emigrou para os EUA fugindo da grande fome que assolou
seu pais naquela década (claro, tudo isso é ficticio).

Especifique o maximo de coisas sobre a ambientaciao em seu
projeto. Isso vai ter dois méritos. O primeiro deles é mostrar ao
editor que vocé realmente tem o dominio sobre o ambiente em
que se passa a trama. O segundo € que isso servira de guia para
vocé mesmo quando estiver escrevendo o roteiro.

No caso de uma HQ que se passe no passado, também é im-
portante acrescentar a ambientacdo. Até porque vocé estara de-
monstrando que pesquisou para escrever sua historia. A pesqui-
sa no caso de uma HQ histérica é fundamental. Deve-se assistir
filmes, documentarios, ler livros, ver ilustragoes. S6 isso pode
impedir que vocé cometa escorregoes.

Digamos, por exemplo, que vocé
coloque um personagem comendo ‘ip NS S
pizza em plena Idade Média. Legal,
nao? Se vou mostrar um italiano, vou
colocd-lo comendo pizza. S6 ha um
problema: a pizza, como nos a conhe-

As satiras da revista MAD exigem uma
pesquisa exaustiva. ©DC Comics
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cemos hoje, s6 surgiu depois da descoberta da América, pois um
dos seus ingredientes basicos, o tomate, ndo existia na Europa.
Se vocé fez uma exaustiva pesquisa sobre o periodo em que
se passa a histéria, demonstre isso no projeto. Isso ira deixar o
editor mais tranquilo quanto ao seu conhecimento de causa.
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9. Adaptagoes

Vamos falar de adaptacoes.

Para comeco, gostaria de explicar que nunca vi um texto sobre
esse assunto, entdo minhas observagoes vao ser puramente empi-
ricas, ou seja, a partir de minha experiéncia como roteirista. Ok?

Bem, a primeira coisa que se devem fazer € ler com atencio a
obra que vai ser adaptada. Essa leitura deve ser feita de forma a
tirar do texto aquilo que Alan Moore chama de ideia e eu chamo
de tema. Sobre o que € a historia? Vocés podem mudar tudo, po-
dem mudar a ambientacéo, os personagens, mas o essencial, que
é o tema, deve se manter.

O ideal é que também o tipo de narrativa se mantenha, se vocé
quiser se manter fiel ao autor (e ndo estiver fazendo uma adap-
tagdo apenas para ridiculariza-lo, como faziam os Mutantes com
as musicas antigas).

Se vocé for adaptar Viagens de Gulliver, deve se lembrar a
todo instante que a historia é uma alegoria politica. Ao invés de
ser uma navegante, o Gulliver de sua histéria poderia ser uma
astronauta, mas, mesmo assim, as situacdes em que ele se envol-
vesse deveriam ser alegorias politicas.

Gostaria de me reportar a um caso especifico: o livro Cora-
¢do das Trevas, de Joseph Conrad. Esse livro teve uma 6tima
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adaptacao nas maos de Coppola. E eu também me arrisquei a
adaptéa-lo.

O livro é sobre como situacGes limites podem mexer com a
cabeca das pessoas.

No livro, um homem chamado Marlow esti em um navio com
outros homens e ele comeca a contar a histéria de quando traba-
lhava como mercador de marfim nos paises que eram colénia da
Inglaterra.

O filme de Coppola se passa durante a guerra do Vietna. Minha
histéria é uma fic¢ao cientifica e se passa em um planeta distante.

Como vocés podem ver, tanto eu quanto Coppola mudamos a
ambientacdo. Mas a esséncia se manteve.

Eu defino a esséncia da histéria logo na primeira pégina,
quando o personagem narrador diz: “Vou contar uma historia,
senhores. Ela é sobre um homem. A trama e os detalhes talvez
nao importem. Apenas o homem importa”.

No livro de Conrad néo acontece quase nada. O mais impor-
tante, para Conrad é a descricao psicoldgica dos personagens e a
analise de como eles se comportam em situacées limites. Isso foi
mantido tanto na minha adaptacao quanto na de Coppola.

De resto, ha varias diferenca e semelhancas entre minha
adaptacao e a de Coppola. Eu mantive a ideia de uma pessoa con-
tando historia para outras. Coppola eliminou isso, mas manteve
a narrativa densa, pesada, caracteristica de Conrad.
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Também acho importante ser fiel a forma do autor. Na minha
adaptacao, fiz questao de usar frases que nao sio caracteristicas
de minha prosa, mas que vocé encontra muito no livro de Conrad.
Exemplo: “Mesmo sem o terem visto, vocés se lembrarao dele
pelo resto da vida. Para quem o conheceu, talvez a lembrancga de
seu rosto possa ser levada até para depois da morte”.

O livro de Conrad também € sobre a crueldade do imperialis-
mo. No caso dele, o imperialismo britanico. No caso de Coppola,
o imperialismo norte-americano. Eu transportei a situacao para
o futuro para dar a histéria um carater mais universal. A empresa
de minha histéria pode ser qualquer grande império.

Ah, como homenagem ao filme Apocalipse Now, eu pedi ao
desenhista que fizesse os cenérios como se fosse uma espécie de
Vietna alienigena.

Quondo
O Capito assistiaa
tudo impassivel
Ele ndo parecia fer
desejos de qualquer

espécie, excefo,
talvez, o de matar.

Coracao das Trevas, adaptacao
de Gian Danton e Jean Okada
para a obra de Joseph Conrad
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10. Géneros

COnstantemente um roteirista precisa escrever histérias que se
encaixem dentro de um determinado género, seja policial, ter-
ror, infantil, humor, super-heréis, ficcao-cientifica ou qualquer
outro que exista ou venha a existir.

A primeira coisa a fazer é ler o maximo possivel de historias
dentro daquele género, para perceber a linguagem e as conven-
¢oes do mesmo.

Sim, existem formas estabelecidas de fazer histérias dentro de
determinados géneros. Nos super-herois, por exemplo, é padrao
comecar a histéria com uma splash page ambientando o leitor e,
ao mesmo tempo, criando uma situagio de suspense e impacto.

Mas, mais importante do que perceber as convencoes, é com-
preender a esséncia daquele género, o que muitas vezes permiti-
r4 que vocé faca um trabalho inovador.

Vou dar um exemplo. O género ter-
ror tem sua origem no revolucionério
trabalho de Edgar Alan Poe. Poe achava
que se deveria escrever a histéria de tras
para frente. Ou seja, primeiro se criava

Edgar Alan Poe estabeleceu as
caracteristicas do género terror
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um final fantastico, surpreendente, e depois se criava uma trama
que desembocava nesse final apavorante.

Qualquer um que ja tenha lido um conto de Edgar Alan Poe
sabe que essa técnica provoca mesmo um efeito terrivel no leitor.
E como se o final surpresa tirasse o chio debaixo dos nossos pés,
como se suas certezas fossem abaladas.

A editora americana EC Comics levou esse conceito ao extre-
mo na década de 1950. Nada era o que parecia nas histérias da
EC. Até mesmo os padroes dos quadrinhos eram desrespeitados
para dar ao leitor um final surpresa. Assim, um homem educado,
de 6culos, lendo jornal, podia ser um louco. Um bom policial po-
dia ser, na verdade, um assassino, e assim por diante.

A revista nacional Calafrio, publicada no Brasil na década de
1990, transformou essas convencoes em regra fixa. Assim, exis-
tiam dois tipos de historias na Calafrio: 1) a vitima que volta do
timulo para se vingar; 2) o personagem bonzinho que vira mons-
tro (ou vampiro, ou demonio, ou lobisomem) no final. O resultado
disso é que, o que deveria surpreender, virou tédio. O leitor sem-
pre sabia que a vitima sempre voltava da morte para se vingar e
que os personagens bons sempre viravam monstros no final.

Melhor do que seguir um padrao rigido, portanto, é procurar
entender os objetivos do género. No terror, por exemplo, o obje-
tivo € deixar o leitor com medo. Existe um livro chamado O Ce-
mitério, de Stephen King. O proprio King achou-o tao apavorante
que relutou anos antes de deixar que o publicassem. A contraca-
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pa dizia que era uma obra que tinha deixado com medo o proprio
mestre do horror. O que tem em O cemitério? O que poderia ser
tdo apavorante a ponto de fazer com que King nio quisesse publi-
car? Simples, o filho do personagem principal morre. Isso pode
parecer bobagem para uma pessoa solteira, mas é o horror dos
horrores para quem é casado e tem filhos pequenos (como era
o caso de King, na época). Ou seja, ele colocou o seu medo mais
intimo no livro — e isso o assustou — e continua assustando mi-
lhares de pessoas até hoje.

Dessa forma, ao fazer pela primeira vez uma histéria infantil,
leia varias histérias infantis (de preferéncia de autores diferen-
tes) e procure identificar como eles fazem, mas, acima de tudo,
procure lembrar do que vocé gostava de ler quando era crianga.
Se for possivel, converse com uma criancga, afinal ela sera o seu
publico alvo.

Mauricio de Sousa, embora tenha lido muitos quadrinhos in-
fantis (a influéncia de Charlie Brown é 6bvia), criou seus perso-
nagens baseando-se nas lembrancas dos amigos da infancia e nas
suas filhas.

Ao fazer uma historia de ficcao-cientifica, lembre-se de que
esse é um género que tem como objetivo levar o leitor até onde
nenhum homem jamais esteve (como ja dizia a abertura de Jor-
nada nas Estrelas). Ou seja, é um género que vai ultrapassar os
limites de nossa imaginacao.
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Mauricio de Sousa criou seus personagens baseando-se nas lembrancas
da infancia e na observagéo das filhas. ©Mauricio de Sousa Produgoes

Ao fazer uma histoéria de humor, leia varias revistas de humor,
de autores diferentes, mas sé6 se sinta seguro sobre seu roteiro
quando estiver achando graca do que esta escrevendo. Ha algum
tempo editei uma revista voltada para o puablico universitario
chamada O Pavio. Ela tinha o diferencial de ser uma revista que
trabalhava muito com humor. Até mesmo as matérias jornalisti-
cas precisavam ter toques de humoristicos. Como nem sempre os
jornalistas conseguiam isso, tinhamos que trabalhar o lado en-
gracado de titulos, charges e dos quadrinhos. Enquanto fechava a
revista, eu, de vez em quando, me pegava rindo sozinho, achando
graca do que tinha escrito. Nao por acaso, aquilo que eu achava
mais engracado era também o que mais agradava o leitor.
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Ainda referenciando essa revista, a edi¢ao que fez mais suces-
so foi uma em que fizemos um especial sobre buracos. Macapa é
provavelmente a capital com mais buracos do pais. No brains-
torm de criagdo, n6s nos lembramos de todas as situagoes ruins
pelas quais ja haviamos passado por causa dos buracos e até das
piadas que ja tinham nos contado. O resultado disso foi que a
revista captou a revolta popular. Uma das piadas criadas nesse
nimero (de que o asfalto usado na cidade era sonrisal, dissol-
via na agua) é contada até hoje pelos amapaenses. N6s haviamos
captado um aspecto importante do género: o principio de que o
humor é uma forma de expressar revolta.

Posteriormente, comecei a escrever roteiros para a MAD e
descobri que o humor néo tem limites, especialmente numa re-
vista anarquica. Na satira do Big iomnaskioolerolaianolieoTa
Brother coloquei o programa @
acontecendo em uma favela. Deu
certo. Muita gente elogiou pela
ousadia.

A revista MAD criou um tipo
Unico de humor. ©DC Comics
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Como escrever histérias de terror

A primeira vez que escrevi uma histéria de terror, foi de manei-
rainusitada. O Bené Nascimento chegou com uma histéria pronta,
chamada Floresta Negra, e me pediu para colocar o texto.

Confesso que até ali eu nunca tinha lido uma HQ de terror e,
claro, cometi trilhoes de erros. O maior deles foi repetir insisten-
temente as palavras terror, pavor, medo etc.

Logo descobri que o roteirista nao precisa lembrar o leitor a
todo instante que ele esta lendo uma HQ de terror. Ha outras
maneiras de fazer o pobre coitado roer as unhas. Algumas delas
mortalmente eficientes.

A primeira coisa que o roteirista deve se lembrar é o objetivo
do género. O objetivo do humor € fazer rir. O objetivo do horror é
nao deixar as pessoas dormirem de noite. Como fazer isso? Alan
Moore diz que a melhor maneira é procurar dentro si, coisas que
o apavorem. Pergunte-se: o que me d4 medo?

Quando eu era adolescente, algo que deixava eu e meus ami-
gos apavorados era a musiquinha do plantdo do Jornal Nacio-
nal. Pensavamos: “Pronto, a ditadura voltou”. Por alguma razao,
achavamos que seriamos alvos preferenciais dos militares e isso
era apavorante.

Eu e Bené usamos essa ideia em uma HQ chamada Phobos,
em que o ex-guerrilheiro que delatou os colegas se suicida com
medo que os amigos mortos voltem para se vingar.
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Uma vez descoberto algo assustador para se falar, o proximo
passo é realizar a historia.

As HQs de terror tém, em média, 6 a 8 paginas, o que nao dei-
xa muito espacgo para tramas paralelas. Esse tipo de historia deve
ser direta e evitar o famoso vai e vem. Imagine: o mocinho esta
sendo perseguido por um monstro. Ele saca sua serra elétrica e
fatia o monstro. Mas, pasmem, o monstro se recompoe e 0 moci-
nho é obrigado a fazé-lo em picadinho. O leitor percebe que essa
segunda sequéncia é apenas uma repeticdo da primeira e pensa
14 consigo: “Esse cara estd querendo me enrolar”.

Um aspecto importante é que o terror, mais que qualquer ou-
tro género, exige profundidade psicoldgica. Nao adianta mostrar
monstros nojentos se o leitor ndo se identificar com sua vitima.
Se alguém vai morrer em uma histéria de terror, deixe o leitor se
acostumar com ele, gostar dele, para que sua falta seja sentida.

E dificil dar profundidade aos personagens usando apenas os
didlogos em uma histéria curta. Por essa razao, o texto em pro-
fusao é tao caracteristico do género terror quanto o traco sujo e
sombrio.

Lembre-se de uma regra simples criada por Edgar Alan Poe:
no terror, a histéria se desenvolve na dire¢do de um final sur-
preendente (razdo pela qual muitos roteiristas criam primeiro
o final). Mas nao tome isso como uma férmula. Transformar o
personagem principal em um monstro pode ser surpreendente
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da primeira vez, mas se usado mais de uma vez, o leitor podera
antecipar o final.

O melhor é ndo seguir regras e deixar que sua intui¢do trabalhe.
Se o final agrada vocé, provavelmente agradaré o leitor. Se ele pa-
recer 6bvio para vocg, certamente parecera 6bvio para o leitor.

Como escrever histérias de super-herdis

Eu seria um ingénuo se ignorasse o fato de que a maior par-
te das pessoas que se interessam por roteiros de histérias em
quadrinhos estdo preocupadas em produzir histérias de super-
herois. Pessoalmente, nao tenho nada contra. Embora a maior
parte do que é feito no género nao mereca outro destino que nao
a lata de lixo, acredito que é possivel escrever boas histérias de
super-heréis. Cavaleiros das Trevas, Watchmen e Marvels pro-
vam isso.

A primeira coisa a se saber é que o universo dos gibis de su-
per-herdis tem suas regras proprias. A primeira delas é a splash
page. “O que diabos € isso?”, pergunta-se o leitor, folheando afli-
to o dicionario de inglés.

A splash page é uma pagina com um tGnico quadrinho que
vem, em geral, no inicio das histoérias. Nela devemos ver, de pre-
feréncia, uma cena de impacto visual e uma situagao de suspense
que encoraje o leitor a folhear o resto do gibi na banca e, quem
sabe, comprar...
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No caso das revistas seriadas, a splash page pode recapitular
o gancho da tltima histéria. Tipo: “O Homem Aranha est4 caido,
inconsciente e algumas pessoas se aproximam furiosas, dispos-
tas a tirar sua mascara. Conseguira nosso herdi resguardar sua
identidade secreta? Descubra isso nesta fantastica histéria cha-
mada... A méscara ou a vida!!!!”

E, Stan Lee adorava essas coisas. Como o leitor esperto ji deve
ter adivinhado, a splash page é o lugar da hist6ria onde aparece o
titulo e os créditos (nome do roteirista, do desenhista etc.).

A splash page tem dois objetivos: 1. chamar a atencao do lei-
tor para a historia; 2. ambient4-lo no contexto da narrativa.

H4 outra maneira de trabalhar com a splash page. Reserva-se
a primeira pagina para uma sequéncia qualquer que desemboque
numa grande cena de impacto, que ocupe as paginas 2 e 3. E o
que chamamos de pagina dupla.

Outra coisa. Cada pagina deve ter uma média de 5 ou 6 qua-
dros. E uma regra valida para todos os tipos de quadrinhos — ex-
ceto para a Heavy Metal e para o quadrinho europeu (na Europa,
a média é de 10 quadrinhos por pagina).

Sua histéria devera ter um personagem principal, assim como
um grupo de amigos e um ou mais inimigos. Se seu protagonista
é um super-herdi, ele devera ter um poder. E dificil ser original
nesse ponto. A ndo ser que seu heréi tenha a incrivel capacidade
de balancar o nariz como se fosse um rabo de cachorro (pensan-
do bem, o Homem Borracha ja faz isso).
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Escolha um poder qualquer, em especial um que vocé gos-
taria de ter (estd bem, esta bem, ter a capacidade de conquistar
todas as mulheres do mundo pode ser muito interessante, mas
tera pouca utilidade numa luta contra o Doutor Octopus). Nao se
preocupe tanto em ser original, existem tantos super-herdis no
ramo que € quase impossivel dizer quem é plagio de quem.

Muita atencdo aos viloes. Sdo eles que definem o género de
super-herois, uma vez que as histérias de ficcao-cientifica tam-
bém podem trazer herdis com poderes extraordinarios. A dife-
renca € que nos gibis de super-herdis estes tém vildes a altura.

Quanto melhor, mais bem elaborado for o vilao, melhor sera o
resultado geral. Se vocé observar, os personagens de sucessos sao
aqueles que tém 6timos antagonistas. O Demolidor, por exem-
plo, s6 virou um sucesso depois que Frank Miller transformou o
Rei e 0 Mercenario em grandes viloes.

Exercicio

Agora vocé esta preparado para realizar seu proprio roteiro.
Esse sera o seu trabalho de conclusao de curso e, ao contrario dos
exercicios anteriores, é obrigatorio.

Crie uma histéria curta, entre cinco e dez paginas, e faca um
roteiro da mesma. Ha varias técnicas para isso. Meu método
pessoal consiste em escrever primeiro todos os textos e didlogos
a mao, em um caderno, para s6 depois, no computador, forma-
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tar aquelas informacoes na forma de roteiro. Com isso me sinto
mais livre para criar e, depois, no processo de roteirizacao, tiro as
arestas do texto, cortando palavras desnecessérias e corrigindo
eventuais erros de portugués. Vocé deve encontrar o método que
funciona melhor para o seu processo criativo.

Sua histéria pode ser humoristica, infantil, de terror, de ficcao
cientifica ou mesmo urbana.

A HQ devera ter um protagonista. Ele precisa ter uma perso-
nalidade. Para a construcao da personalidade use o exercicio de
Sherlock Holmes, ao qual me referi no capitulo sobre persona-
gens e ambientacao. Também use as informagdes contidas nesse
capitulo para construir o ambiente no qual o seu her6i ira se des-
locar. Nao se esqueca de criar os personagens secundarios.

Uma vez criado o personagem e sua ambientacdo, comece de
uma ideia simples. As ideias sao como pérolas. De vez em quando
uma sujeira qualquer, talvez um grao de areia entra na ostra e a
ostra comeca a depositar ao seu redor um tipo especial de secre-
¢do. Depois de alguns anos o resultado disso é uma linda pérola.
Da mesma forma, vocé podera partir de uma ideia simples para
construir uma trama complexa.

Comece com a ideia mais boba que lhe vier a cabeca e veja como
é possivel aperfeicoa-la. V4 introduzindo elementos até sentir que
ja tem uma histéria simples, com inicio, meio e, talvez fim.

A seguir, veja como pode tornar essa historia um pouco mais
complexa. Essa historia pode ser contada por um dos persona-
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gens, em flash back? Um expediente interessante é narrar a his-
toria do ponto de vista de um personagem secundéario, que nao
tem grande importancia na trama. Kurt Buziek fez isso em Mar-
vels e talvez esse seja o ponto mais importante dessa série. Pela
primeira vez uma histéria de super-heroéi era contada do ponto
de vista de uma pessoa comum. Um luta de super-herois pode
parecer um balé magnifico nos céus, mas para as pessoas nor-
mais, que tém os seus carros e as suas casas destruidas, a coisa
deve ser um pouco diferente.

A seguir, analise sua histéria. Veja que pontos podem ser me-
lhor explorados. Ha possibilidade de introduzir uma trama para-
lela? O roteiro precisa ser linear ou pode ser entrecortado?

Feito isso e definida a trama, resta escolher um final, se isso
ainda nao foi feito. Lembre-se: o final ja tem que estar incluido
no inicio. O final deve parecer uma sequéncia loégica da histoéria,
embora inesperada. Uma das possibilidades é usar o que Alan
Moore chama de roteiro eliptico: ou seja, a histoéria termina do
mesmo jeito que comecgou, como um bumerangue que volta ao
seu ponto de partida.
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1. Manticore: analise do processo de criagao
de uma graphic novel

Oobjetivo deste capitulo é fazer uma analise do processo de
construcdo de um roteiro de HQ. A escolha do objeto recaiu
sobre a historia Chupacabra, graphic novel em duas partes publi-
cada como Manticore Especial, pela editora Monalisa, de Curiti-
ba. A histéria é de minha autoria em conjunto com o desenhista
Antonio Eder Semido (com desenhos do Antonio, de José Aguiar,
Luciano Lagares e Marcio Freire).

A historia Chupacabra surgiu da S N S
iniciativa de um editor de Curitiba, :
que pretendia lancar uma revista
em quadrinhos aproveitando a po-
pularidade do personagem. Ele che-
gou a produzir um esbogo no qual
uma nave espacial caia na Terra e
dela saia um extraterrestre. A se-
quéncia mostrava o ET pensando
se deveria ou ndo sugar o sangue de
uma ovelha.
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Nossas consideracoes partiram desse esbogo. Primeiramente
decidimos que, se a histéria deveria seguir uma linha de suspen-
se e ficcao cientifica, nao convinha mostrar o ET pensando. Isso
por duas razdes. A primeira delas referia-se ao fato de que seria
impossivel, ou muito dificil, reproduzir a l6gica do pensamento
de um extraterrestre.

Uma tentativa nesse sentido corria o risco de cair no ridiculo,
0 que nao era nosso objetivo. A segunda razio é que queriamos
deixar em suspense a origem da criatura, incitando a imaginagao
do leitor e criando um gancho para o segundo capitulo da hist6-
ria. Tudo isso nos levou a uma op¢ao por um discurso indireto
para a criatura, como pode ser percebido no texto inicial, que, ali-
as, destaca justamente a dificuldade em se reproduzir o discurso
de um ser ndo humano:

“Este nao € o seu mundo. Ele
nao entenderia nosso raciocinio
e sua logica seria tao estranha
para n6s quanto um quebra-
cabeca cadtico. Ele nao é deste
mundo. Mas se falasse nossa lin-

A primeira pagina da histéria fala
justamente da dificuldade de reproduzir o
pensamento de um alienigena
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gua, suas preocupagdes poderiam ser resumidas em uma Gnica
palavra... fome.”

Entretanto, precisivamos de um personagem que fosse o fio
condutor da historia. Alguém com quem o leitor pudesse se identi-
ficar e compartilhar de suas diividas. Optamos, entao, pela criacao
de um detetive, Milton Flamel, que seria contratado para desco-
brir o animal. Embora nio seja nosso objetivo fazer uma analise da
historia do ponto de vista da teoria da literatura, podemos recorrer
a classificacao de Norman Friedman para a caracterizacao da nar-
racao a partir do ponto de vista do detetive. Nosso personagem se
encaixaria, assim, no modo narrador-testemunha.

A personalidade do detetive é apresentada na primeira fala,
quando ele se diz céptico. Isso servia a nossos propodsitos, uma
vez que pretendiamos incutir a divida na cabeca do leitor, fazen-
do-o perguntar: “Quem, ou o que é o Chupacabra?” e, finalmente
“Ele realmente existe, ou é uma fraude?”.

Mas, como pretendiamos realizar uma graphic novel e uma
das caracteristicas desse tipo de obra é a profundidade no trata-
mento dos personagens, convinha que o personagem nao fosse
bidimensional. Assim, ele também tem seus momentos de cren-
ca, até para permitir a suspensao de descrenca (2 medida que
o protagonista acredita, o leitor acredita junto com ele). Quase
sempre, quando pensa no Chupacabra, ele o faz em referéncia a
algum personagem mitico tipico das histérias infantis: “Quando
crianca, eu nunca acreditei em Papai Noel ou no Coelhinho da
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Pascoa. Eu ria de quem me falava em Bicho-Papao. Eu sabia que
nao havia nada embaixo da cama... nada dentro do armario. Ne-
nhum segredo... Nenhum mistério. Eu sempre acreditei em meus
olhos. Mas agora... mal consigo acreditar... em meus olhos.”

Embora identifique a criatura que estd perseguindo com um
pesadelo infantil (ele inclusive sonha como Chupacabra), ele
teme que seus sonhos se tornem realidade.

H4 uma certa regra nao formulada de que os personagens
principais devem aparecer nas primeiras paginas da histéria. As-
sim, depois do Chupacabra e do detetive, providenciamos a apa-
ricdo do fazendeiro (O Coronel) e do velho (Nicolau Batzin).

Devo admitir, quando criamos esses dois personagens, nao
tinhamos a menor ideia da importancia que eles teriam na trama,
em especial na segunda parte da histoéria. Eles surgiram por uma
pura questio de conveniéncia. O fazendeiro era o motivo para
que o detetive saisse a cacga da criatura. Precisavamos de alguém
que contratasse o detetive e, no processo de elaboragio do esbo-
co, a medida que discutiamos os personagens, percebemos que
o fazendeiro seria um ponto chave na trama e decidimos colocar
um gancho ali, em sua primeira aparicao, para de certa forma
avisar o leitor disso.

O velho surgiu porque precisavamos de alguém para contra-
cenar com o Chupacabra. Alguém humano e cujas reagoes fos-
sem previsiveis para nos. A sua propria presenca nos permitiria
trabalhar a criatura mais proxima de algo humano. Além disso,
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o velho nos permitiria deslocar o Chupacabra para Curitiba, um
cenario que conheciamos melhor.

Ganchos

A aparicao desses dois personagens da origem aos primeiros
ganchos da histéria. Numa HQ os ganchos sao aqueles fatos apa-
rentemente irrelevantes, mas que acabam “puxando” aconteci-
mentos importantes. Eles funcionam como uma espécie de aviso
ao leitor. No caso de uma histéria policial, por exemplo, o gancho
pode ser aquele momento, aquele acontecimento que devera ser
usado pelo detetive, mais tarde para desvendar o mistério. Seria
desonesto o detetive descobrir quem € o criminoso gracas a fatos
que o leitor desconhece. Numa histéria de aventuras, por exem-

A primeira aparicao do
Coronel ja traz um gancho
sobre sua participacao
posterior na trama

(apa - Expediente - Sumario - Autor 89



plo, o herdi esta preso no meio do inimigo, prestes a ser sacrifi-
cado. Entao aparecem seus amigos e o salvam. Seria desonesto
para como leitor se esses amigos do her6i aparecessem apenas
nesse momento. O bom roteirista os introduziria anteriormente
na trama e os faria sair da histéria, com a recomendacio de que
voltariam a qualquer momento. Assim, quando eles aparecessem
para salvar o heroi, o leitor ndo se sentiria lesado.

Na primeira apari¢do do fazendeiro, temos o primeiro gan-
cho da HQ. O detetive percebe que o fazendeiro é, na verdade,
um militar e esse fato tem importancia significativa na histéria.
Estrategicamente, essa cena foi colocada nas primeiras paginas,
antes de uma cena de acdo, para que o leitor se esquecesse dela.

O segundo gancho é aparicao do velho Nicolau. Ele conduz
a criatura para sua casa e lhe mostra um livro no qual ha um
desenho de uma espécie de dragio. A cena conota que ha uma
explicacdo mitica para a criatura.

Esses dois ganchos dao conta de dois aspectos importantes da
trama: 1. Qual a origem do Chupacabra; 2. Por que e por quem
ele esta sendo perseguido.

Outros ganchos sao acrescentados a seguir. Na pagina 8 aparece
um helicoptero nao identificado. Na pagina 10 alguém liga para Ni-
colau e diz: “Soube que vocé esta vindo para Curitiba e esté trazendo
companhia. Talvez a coisa seja maior do que imaginavamos”.

Claro, todos esses ganchos nio trazem informacées suficien-
tes para que o leitor decifre toda a trama. Na verdade, eles ser-
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vem mais para incitar a curiosidade do mesmo. Mas eles permi-
tem também algumas conclusées. Permitem, por exemplo, que
se deduza a existéncia de dois grupos interessados na criatura,
um formado por misticos, outro por militares, ou paramilitares.
Permitem que se perceba a existéncia de outros Chupacabras e
nos conduzem a uma possivel explica¢do mitica para a existéncia
da criatura.

O objetivo é que, ao se deparar com uma situacdo importante
e, de certa forma, inusitada, o leitor volte ao momento do gancho e
diga algo como “Oh, sim. Claro. Como nao percebi isso antes?”. As
melhores histérias, as tramas mais trabalhadas tém essa caracte-
ristica de adiantar ao leitor o seu préprio encaminhamento.

Suspense

Outro aspecto que se torna importante na historia é a questao
do suspense, ja que essa era a principal sensacao que queriamos
incutir ao leitor. Embora tenhamos procurado trabalhar situacées
de suspense em toda a trama, a maior carga de suspense, no pri-
meiro capitulo, pode ser encontrada no final, quando o detetive
finalmente confronta-se com o Chupacabra. Nessa situacio nos
brincamos com os nervos do leitor, fazendo-o ficar, primeiramen-
te tenso e depois relaxado, para s6 depois desencadear a agao.

Quando o detetive esta dentro do carro e ouve o barulho 14 fora,
o leitor sabe, ou imagina saber, que algo vai acontecer. Entretanto,
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O suspense da sequéncia em que o detetive surge da dlvida: o
personagem vai sobreviver ou nao?

como a sondagem se revela infrutifera, o leitor se deixa convencer
pelo texto, passando a acreditar que nao existe mais perigo.

Surpreender o leitor é uma das regras das histérias de sus-
pense e isso ocorre quando o Chupacabra aparece refletido no
espelho do carro.

Nos, entdo, enganamos novamente o leitor, fazendo-o acredi-
tar que a criatura foi morta. Para isso, usamos um artificio maro-
to: nds simplesmente ndo mostramos os eventos que estdo sendo
narrados. A narrativa visual foca-se no detetive e o leitor € obri-
gado a acreditar na sua versdo dos fatos. Com isso exploramos
ao méximo as possibilidades tanto do texto, quanto do desenho,
fazendo com que esses nao sejam redundantes.

Dessa forma, criamos o efeito de suspense. Para Isaac Asimov,
“o0 que € necessario para que haja suspense é uma ‘insuficiéncia de

99

informac0es’™. Assim, o leitor se sente aflito ndo porque o perso-

nagem vai ser morto, mas porque nao sabe se ele ira morrer ou se
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salvar. E essa falta de informacdo que cria o suspense da cena e o
fato de nao se mostrar o Chupacabra amplia ainda mais o efeito.

Asimov, entretanto, lembra que “tanto a falta de conhecimen-
to quanto o conhecimento total acabam com o suspense”. Em
outras palavras, se o leitor ndo soubesse que o personagem corre
perigo, nao haveria suspense. O leitor precisa, portanto, ser avi-
sado de que a situacdo é perigosa. No cinema isso é feito atra-
vés da trilha sonora, que providencia um clima de tensao para a
cena. Na HQ, como nao hé trilha sonora, esse efeito é conseguido
através do texto.

No outro extremo estaria o leitor que tivesse certeza a respeito
da morte do detetive. Esse também nao experimentaria qualquer
suspense. Embora a maior parte das pessoas tenha gostado do
final, um amigo meu criticou-o duramente. Para ele o final era
previsivel. A razao disso é simples. Ele ja havia lido muitas de
minhas histérias e sabia de minha compulsdo por matar os pro-
tagonistas de minhas historias. Assim, ele j& esperava a morte
do personagem, sendo o final redundante para ele, enquanto o
mesmo final é informativo para a maioria dos leitores...

O texto
Depois de analisar os aspectos mais relacionados ao contet-

do, nos deteremos aqui sobre os aspectos da forma, aqui entendi-
da como a maneira como se constroi o texto e os dialogos.
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Uma simpatica jornalista belenense, resenhando a publica-

« ¢

cdo, escreveu: “ ‘Chupacabras’ traz sequéncias bem construidas
e didlogos cuidadosamente encadeados”.

Como disse, muito simpatica, pois me atribuiu um talento que
nao tenho, ou seja, de construir bons didlogos. Esse defeito fez
com que a histéria tivesse predominancia de textos. E natural
que um escritor trabalhe suas limitagGes, transformando-as em
qualidades. Alexandre Dumas recebia por linha e, por isso escre-
via monumentais e inesqueciveis romances. Borges, sendo cego,
precisava construir mentalmente seus contos e decora-los para
depois dita-los a secretéria. Isso o transformou no mestre da li-
teratura sintética.

Da mesma forma, a dificuldade com os didlogos fez com que eu
trabalhasse mais as legendas. Assim, ha varios tipos de legendas
na HQ, numa visivel predominéncia destas sobre os dialogos.

O narrador principal do primeiro capitulo é o detetive e ele o
faz em primeira pessoa, no tempo presente. Essa escolha nao foi
de modo algum aleatéria, pois um narrador no presente é muito
pouco onisciente, e tinhamos interesse que fosse assim para pre-
servar o suspense sobre algumas questoes. Mas ha outra razdo.
Queriamos, também, com esse tipo de texto, forcar uma associa-
¢do com os romances policiais noir, que em geral eram narrados
dessa maneira.

O nosso detetive é, portanto, um detetive noir. Ele nao sen-
ta em sua poltrona e procura decifrar o enigma através de seu
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raciocinio 16gico, como certamente faria Sherlock Holmes. Ele
se envolve nos acontecimentos e, embora seja bastante perspicaz
(como demonstra a cena em que ele descobre que o fazendeiro é
na verdade um militar), sua capacidade de raciocinio nao parece
extraordinaria.

A narrativa é cadtica: os fatos sdo mostrados de varias ma-
neiras, formando o chamado caos semiédtico. As sequéncias do
Chupacabra sdo acompanhadas de um texto em terceira pessoa,
h4 as sequéncias do documentéario de TV (essas, escritas pelo de-
senhista Antonio Eder), ha a lenda inca, que conta a origem do
Chupacabra e ha um momento (pagina 5 do primeiro capitulo)
em que o texto representa o pensamento de Nicolau.

H4 uma tnica sequéncia do primeiro capitulo que é narrada
apenas com dialogos. Trata-se da operacao militar na caverna de
Minas Gerais. A escolha pelos didlogos se deveu a dois motivos:
1. Provocar uma quebra na histéria, mostrando que se tratava
de uma cena independente; 2. Evitar que o leitor se identificasse
com qualquer um dos personagens militares.

Esse segundo item deve-se ao fato de que o texto, a legenda,
implica em alguma cumplicidade do leitor e do autor com o per-
sonagem. No caso do detetive, por exemplo, o leitor comunga de
seus pensamentos, e passa a se identificar com ele. Como conse-
quéncia, sua morte no final do capitulo sera sentida com grande
intensidade, enquanto que a morte dos soldados é vista apenas
como uma noticia de jornal. H4 um distanciamento.
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Essa nao identificacdo com determinados personagens é, in-
clusive, aconselhada por Platdo: “O homem ponderado, segundo
me parece, quando tiver de se referir, numa narracio, uma frase,
ou uma aciao de um homem bom, procurara exprimir-se como
se fosse esse homem (...) E quando tiver de falar de um homem
indigno dele, ndo se permitira imita-lo a sério”.

Da mesma forma, quando, no segundo capitulo, me referi ao
novato que espera por Nicolau em sua casa, dei a palavra a ele.
Ele demonstra sua aflicio diante da auséncia de Nicolau e do
Chupacabra, preocupacio essa que é compartilhada pelo leitor,
que nao os vé desde o final do primeiro capitulo e ndo sabe o que
aconteceu com eles.

Mais tarde, no final do segundo capitulo, ele é escolhido para
narrar os acontecimentos posteriores ao contato com os extra-
terrestres. O texto poético e as informacdes a respeito de uma
visdo otimista de futuro levam a uma identificagdo com o leitor:
“O céu é um campo de girassbis dominado pela luz prateada de
nossas naves. Quarenta minutos. Esse é o tempo que nos separa
do planeta rodeado por quatro luas”.

Por outro lado, quando precisei me referir ao Coronel, tam-
bém no segundo capitulo, para contar sua historia, eu o fiz em
terceira pessoa, forcando um distanciamento. Queriamos que ele
fosse uma espécie de figura mitica, um arquétipo da teoria da
conspiracao, influindo diretamente nos principais acontecimen-
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tos da histéria brasileira nos tltimos 50 anos. Sua caracteriza¢ao
é feita ja nas primeiras frases:

“Ele se recosta calmamente no banco, acariciando a maleta
de armas. O Coronel é um homem convencional. Ele acredita na
permanéncia, ndo na mudanca. Tudo deve continuar como esta.
Cada coisa em seu lugar. Nada de mudancas”.

Notem a insisténcia na frase “nada de mudancas”, que se repe-
te por todo o texto. Isso faz com que o leitor tenha uma predispo-
si¢do negativa com relagio ao personagem, ja que na cena anterior
o velho ja havia convencido esse mesmo leitor da necessidade de
se mudar um modelo de sociedade baseado na destruicao da natu-
reza, na desigualdade social e no consumismo: “Este é um mundo
moribundo. Nao temos muito tempo até que chegue o fim”.

O texto constantemente é a caracterizacao do estilo de um au-
tor. Como ja disse Borges, o estilo é formado pela redundancia de
certos temas, certas predilecoes. Quando fazia o ‘letreiramento’ da
segunda parte da histéria, o letrista comentou, acertadamente, que
tenho uma certa empolgacao pelas cenas de delirio, ou sonhos.

De fato, minhas cenas prediletas, em termos de texto, sdo o
sonho do detetive no primeiro capitulo e o delirio de Roberto an-
tes de ser morto, no segundo capitulo. Esse € o tipo de cena que
nao precisa ser real, permitindo ao roteirista soltar sua imagina-
cdo. Eis o texto do sonho:

“Eu tive um sonho. Sonhei que estava num 6nibus e havia um
extraterrestre entre nos. Era uma figura estranha. Um vulto que
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ENTAO, EM UM MOMENTO, EU
ME TORNAVA O ALIENIGENA E
ME SENTIA COMO ELE SE
SENTIRIA SENDO PERSEGUIDO
FOR UMA MULTIDAC
ENFURECIDA.

se esgueirava entre os cantos. O
motorista abria a porta e a cria-
tura fugia... a multidao corria
atras dela, tentando pega-la. Eu
corria junto com eles, gritando

por sangue alienigena. Entao,
em um momento, eu me torna-
va o alienigena e me sentia como
ele se sentiria, sendo perseguido
por uma multidao enfurecida”.
O texto, como se vé, narra
acontecimentos de forma con-

densada, sumariando em qua- Na sequéncia do sonho foi usada a
tro quadros o que poderia ser técnica do texto sumario
mostrado em quatro paginas. Baseados na distin¢ao de Lubbock,
poderiamos batizar essa categoria de texto de sumaério.

Observe-se que, embora narre a histéria, o sumério nao é re-
dundante em relacao ao desenho. Nao é uma daquelas situacées
em que o desenho mostra Flash Gordon socando Ming e o texto
diz: “Flash d4 um soco em Ming”.

Enquanto o texto se refere ao pesadelo, o desenho mostra a
cidade com o sol nascendo e, depois, o detetive se levantando
da cama. Essa nao redundancia aumenta em muito a quantida-
de de informacao da pagina. (Como ensina a cibernética, quan-
to menor for a probabilidade de uma mensagem ocorrer, maior
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sera a sua carga de informacao. Ou seja, quanto mais inusitada a
mensagem, mais informacao ela tera. No caso da cena analisada,
o texto 6bvio e menos informativo seria algo como: “O sol se le-
vanta sobre a cidade. O detetive acorda. Ele esta preocupado com
o Chupacabra”. Tal texto acrescentaria muito pouco ao desenho,
sendo redundante com relacio a este).

Capa - Expediente - Sumario - Autor 99



Indicacoes bibliograficas

Roteiro de quadrinhos
http://roteiroquadrinhos.blogspot.com

O blog Roteiro de quadrinhos é o Gnico no Brasil especializado
em divulgar exemplos de roteiros (geralmente acompanhados
de uma pégina desenhada). Otimo para quem esta comecando.
Capitaneado pelo roteirista Gian Danton, o blog traz também en-
trevistas com roteiristas, biografias, enquetes e artigos sobre a
técnica de quadrinhos. Também esta fazendo uma relagdo dos
roteiristas nacionais.

Roteiro de cinema
www.roteirodecinema.com.br
O site Roteiro de Cinema, do roteirista curitibano Fernando Ma-
rés, é o maior banco de roteiros do Brasil. Além disso, traz ma-
nuais e textos. O Marés também tem um blog
com noticias sobre roteiros e roteiristas:
http://roteironews.blogspot.com/

Manual de roteiro

Manuel. Esse é o apelido do manual de ro-
teiro escrito por Leandro Saraiva e Newton
Cannito. Os autores defendem que nao existe
formula pronta para escrever roteiros e dao
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dicas valiosas sobre a estrutura narrativa que também servem
para quem quer escrever quadrinhos.

Como escrever quadrinhos

O livro Como escrever quadrinhos, lancado
em 2015 pela Marca de Fantasia, é uma COMO ESCREVER
mistura de manual com auto-biografia. QUADRINHOS
Danton conta casos sobre o processo de
producao de algumas de suas HQs, como a
premiada Manticore e a cultuada Familia
Tita, e a partir dai ensina o passo-a-passo
da producao e roteiro, com foco princi-
palmente nas especificidades do texto
quadrinistico.

O roteirista profissional: televisao e cinema
Marcos Rey é mais conhecido como autor de livros juvenis, como

nageos wetl

O mistério do Cinco estrelas, mas tem

- . grande experiéncia como roteirista de
<[ MHHTh= televisdo e cinema. Ele foi um dos auto-
E’]HHHSSMNHE res, por exemplo, da adaptacdo do Sitio
< MG 2. do Pica-pau Amarelo da década de 1970.
. : Em O roteirista profissional: televisao e
cinema ele fala um pouco de sua experi-
éncia e ensina algumas de suas técnicas.
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Gian Danton

(pseuddnimo de Ivan Carlo Andrade de
Oliveira) € roteirista de quadrinhos desde

1989, quando publicou sua primeira his-

toria na revista Calafrio. Em todos esses A
anos, ele ja trabalhou para quase todas as
editoras nacionais de quadrinhos e fez parceria com varios desenhistas,
entre eles Joe Bennet, que atualmente desenha histérias para a Marvel
Comics. Suas historias ja foram publicadas até nos EUA, pela editora
Phantagraphics.

Gian Danton é autor dos romances Galedo e O uivo da Gérgona,
ambos pela editora 9Bravos. Pela editora Marca de Fantasia lancou
Ciéncia e Quadrinhos e Watchmen e a teoria do caos, em 2005 € 0
volume Como escrever quadrinhos, em 2015.

Em 2010 langou o ebook Caligari: do cinema aos quadrinhos.

Um dos seus trabalhos mais conhecidos é a revista Manticore,
ganhadora dos prémios HQ Mix 1999 (melhor revista de terror e
desenhista revelacdo), Associacdo Brasileira de Arte Fantastica (melhor
revista em quadrinhos), HQ Mix 2000 (melhor revista de terror) e
Angelo Agostini (melhor roteirista). Escreveu textos para edicio War
— histoérias de guerra, com arte de Eugénio Colonesse, publicada pela
Opera Graphica. Foi roteirista da revista MAD. Foi um dos autores
escolhidos para o album MSP+50, em langado em homenagem a
Mauricio de Sousa.

Gian Danton tem colaborado com varias publicagées e sites e
mantém um blog, o Professor Ivan Carlo (http://ivancarlo.weblogger.
com. br). E professor da Universidade Federal do Amapa.
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O ROTEIRO NAS
HISTORIAS EM QUADRINHOS

Gian Danton

Neste livro sobre roteiro para Histéria em
Quadrinhos o nedfito pode encontrar todas
as dicas para se tornar um roteirista de
qualidade. Mas vale lembrar que nenhum
livro ou curso, por melhor que seja, € capaz
de realizar milagres. Escrever quadrinhos, ao
contrario do que se pensa, exige muito

esforco, dedicacao e perseveranca. E exige

também muita leitura. O primeiro passo & X ’ //
ler este livro. -
N



