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E preciso escrever para tornar a vida menos triste,
menos absurda e dar-lhe mais sabor. Escrever sobre
coisas vitais e comuns. Qualquer pessoa pode aprender
a escrever. O estilo se depura com o tempo. Quem

quiser que, sozinho, desista no meio do caminho.
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Nota a quarta edicao

Olivro de Marcelo Marat “A palavra em acao: a arte de escrever
roteiros para histérias em quadrinhos”, ao que se sabe foi o
primeiro trabalho sobre o tema editado no Brasil e essa honra
coube a Marca de Fantasia, uma editora independente com es-
treita relacdo com o meio académico. A primeira edi¢ao foi lanca-
da em 2002, a segunda em 2004 e a terceira em 2006, todas im-
pressas e em pequenas tiragens (210 exemplares ao todo), como
era proprio a editora, que produzia em modo artesanal.

O interesse do publico foi imediato — em geral autores de HQ
e professores em busca de entender o processo de construcao de
histérias em quadrinhos. Com o tempo, Marcelo Marat que era
um atuante editor de fanzines e roteirista sumiu do meio inde-
pendente, interessou-se por outras expressoes artisticas e deixou
seu livro no limbo, ainda que houvesse procura incessante.

Procurei-o varias vezes para que autorizasse a edicao digital
de seu livro, com o intuito de disponibiliza-lo no sitio da edito-
ra Marca de Fantasia, mas todas as tentativas de contato foram
infrutiferas. Como considero esse trabalho imprescindivel para
a formacao de novos quadrinistas e pesquisadores da area, arris-
co-me em fazer essa quarta edicao sem seu consentimento, mas
com a certeza que Marcelo ficaria feliz e orgulhoso de té-la como
referéncia ao publico.
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Em respeito a autoria da obra, coloco-me a disposi¢ao para re-
tira-la imediatamente do catalogo caso Marcelo Marat considere
sua publicacdo inadequada, ou modifica-la a seu critério, para que
os leitores possam ter o melhor contetdo possivel. O livro digital
esta disponivel de forma livre e sem custo no sitio da editora.

Henrique Magalhaes
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Apresentacao

Os objetivos principais deste livro sdo possibilitar um estudo
teorico sobre a elaboracao de roteiros para histérias em qua-
drinhos, contribuindo para a formacao de novos escritores, bem
como promover o desenvolvimento da visao critica e artistica de
futuros profissionais e leitores de quadrinhos sobre a producao
de HQs. O que me levou a escrevé-lo foi a necessidade de contri-
buir para o aprimoramento dos quadrinhos produzidos no Brasil.

Muitos artistas, criticos e estudiosos reconhecem a necessida-
de de melhorar o nivel dos roteiros na arte sequencial, mas pou-
co de concreto tem sido feito nesse sentido. Nao ha publicacoes
sérias sobre o assunto. Nao ha profissionais a quem se possa re-
correr. Nao ha mercado para se exercitar e evoluir. Nao ha cursos
que realmente orientem, no sentido autoral e profissional, a for-
macao de novos roteiristas.

Nao tenho a pretensao de que este livro preencha todas essas
lacunas. Quero antes que ele sirva como um precursor para tra-
balhos mais abalizados, com maior peso académico e de pesquisa
e uso de referéncias mais amplo e completo, se possivel com pon-
tos de vista diferentes. Que ele sirva tanto para o jovem quadri-
nhista em busca de uma orientacao profissional, quanto aos proé-
prios profissionais da area que estejam buscando uma maneira
de organizar suas ideias sobre o assunto.
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Unidade |

M uitas pessoas pensam que € facil escrever. Quem tem essa opi-
nido geralmente nao escreve nem 1€ nada.

Na verdade, a escrita exige trabalho duplo. Uma parte da sua
mente elabora as informaco6es. A outra parte as ordena na forma
de palavras escritas, procurando deixar o sentido o mais claro
possivel para o leitor, a fim de que ocorra a comunicacao. Esse
duplo esforco mental exige muita concentracao e, embora se
acredite que a inspiracao é um fator importante na arte de es-
crever, o verdadeiro escritor sabe que esse oficio é 99% transpi-
racao, ou seja, aplicacao de puro raciocinio. A inspira¢ao, como
motor para a criacao, seja por meios abstratos (musas, talvez) ou
pela interferéncia de alteradores de consciéncia, é um ideal ro-
mantico. O cérebro trabalha melhor quando estamos lacidos, ou
seja, quando nosso espirito critico est4 alerta, para que possamos
perceber o real valor daquilo que escrevemos.

Quadrinhos: uma breve histéria

Antes de comecarmos a entender o processo de criacao de um
roteiro, € importante ter uma nocao basica a respeito do surgi-
mento e evolucao das HQs.

Até o inicio do século XX, a relacdo entre o espectador/consu-
midor e a obra de arte era uma relacao passiva. A arte exigia, de
seu publico privilegiado, uma atitude de contemplacao. Com o
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surgimento de novas técnicas reprodutivas (ainda no século XIX:
a fotografia, a litografia, o cinema; no século XX: a xerox, a tecno-
logia digital), outros caminhos puderam ser tracados em funcao
de milhdes de novos consumidores. A visao da arte foi modifica-
da por essas novas técnicas, passando a se orientar também por
necessidades sociais e industriais. Novos materiais proporciona-
ram novas possibilidades visuais, sonoras e espaciais.

As historias em quadrinhos surgiram no apice das técnicas de
reproducao, tendo a seu favor uma facilidade de penetracao que
nem uma das artes de galeria jamais dispos, pelo simples fato de
que a pintura e a escultura sao, em suas origens, objetos nao-re-
produtiveis. De fato, os quadrinhos, que ja existiam na Europa e
mesmo no Brasil, se firmaram como veiculo de comunicacao de
massa em consequéncia da disputa entre dois grandes conglo-
merados jornalisticos norte-americanos, o de William Randolph
Hearst, cuja vida foi nao oficialmente biografada no filme Cida-
dao Kane, de Orson Welles; e Joseph Pulitzer, por sua vez inter-
pretado por Robert Duvall num filme menor da Disney. Ambos
os magnatas da imprensa reconheceram o valor dos quadrinhos
no aumento das vendas de jornais, dando inicio a uma concor-
réncia que propiciaria ao surgimento de grandes classicos da arte
sequencial, a partir de 1896, ano de publicacdo da primeira tira
(Yellow Kid, de Richard Fenton Outcault) a apresentar elemen-
tos que caracterizariam as HQs em sua esséncia: os baldes e a
nocao de sequéncia na acao quadro a quadro. Aproveitando-se
das relacoes tecnologicas e comerciais que alimentavam aquela
disputa, essa nova arte criou sua propria légica de consumo, ade-
quando-se ao publico a quem dirigia sua mensagem.
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Até os anos de 1930, ainda na forma de tiras e paginas domi-
nicais, os quadrinhos foram essencialmente burgueses, retratan-
do a vida familiar da classe média norte-americana. A quebra da
Bolsa de Nova York e o advento de regimes totalitarios na Europa
e na Asia levaram o mercado editorial dos Estados Unidos a ne-
cessidades escapistas, dando inicio as aventuras de heréis com
habilidades sobre-humanas. O fim da Segunda Guerra Mundial
e o desenvolvimento da Guerra Fria criaram uma fragmentacao
nessa producao: de um lado, os quadrinhos de aventura tornam-
-se cada vez mais alienados e alienantes; de outro lado, surge
uma produgao de altissimo nivel nas tiras, com uma forte contes-
tacdo em relacao a condicao humana e o meio que a cerca, meio
esse que é moldado, em muitos casos, pelo proprio ser humano.
Os quadrinhos ganham, assim, contornos existencialistas.

Os anos 60 apontam para a subversao total das regras dos
quadrinhos comerciais, a0 mesmo tempo em que a Europa, re-
cuperando-se do trauma da Segunda Guerra, se firma como pro-
dutora dessa arte onde, na verdade, fora pioneira. Os anos 70 sao
de crise, que parece ser superada a partir de 1980, com novas
leituras de velhas formulas.

Os anos 90 apontam para uma outra crise, ndo econémica ou
criativa, como as do passado, mas principalmente tecnologica.
Os quadrinhos tém que disputar espaco com novas e mais efi-
cientes tecnologias, como jogos eletronicos e a Internet. Diante
da crise do mercado, agravada pela recessao global e por politi-
cas editoriais mediocres, que futuro estara reservado para essa
arte de pouco mais de cem anos? Talvez ela possa se adaptar as
modernas tecnologias e o século XXI nos traga, afinal, uma nova
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onda, um novo folego para a arte das histérias em quadrinhos. O
futuro sonhado em Buck Rogers e Flash Gordon é agora.

Elementos basicos de uma histéria em quadrinhos

Vamos agora fazer um resumo dos elementos principais que
constituem uma historia em quadrinhos.

Historia em quadrinhos, conforme diz o proprio nome, € uma
histéria contada em quadros, por meio de imagens, com ou sem o
auxilio de texto. Para contar uma histéria, o autor de quadrinhos
faz uso dos seguintes elementos: quadro ou quadrinho, imagem
(desenho), texto, balao, legenda e onomatopeia. Ha outros recur-
S0s, como a cor, a colagem, a fotografia, a poesia e o abstracionis-
mo, mas os citados anteriormente sao os mais comuns.

O quadro é o espaco onde o desenho esta contido. E o elemen-
to que caracteriza a ideia de sequéncia nas HQs. Mesmo quando
nao o vemos, ele esta 14, na forma do espaco em branco que sepa-
ra a acao. Alguns artistas costumam misturar a acao, eliminando
os quadros. Nesse caso, o quadro é a propria pagina em si. Pode-
-se inovar na forma do quadro, mas nao se pode evita-lo, ou nao
se estara fazendo historia em quadrinhos.

O texto nos quadrinhos pode ser usado de trés formas basicas:
em balbes, em legendas ou em onomatopeias. Os baloes podem
ser de varios tipos, representando a fala, o pensamento e os senti-
mentos dos personagens. A legenda pode ser usada para narrar a
historia ou para apresentar pensamentos e sentimentos dos perso-
nagens ao leitor, geralmente em historias mais adultas. As onoma-
topeias representam, graficamente, os ruidos em geral, dando uma
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dinamica maior a histéria. Alguns artistas preferem abrir mao dos
balbes e das legendas e deixar o texto livre nos quadros.

A imagem ¢ o desenho contido no interior do quadrinho, de-
vendo resumir de imediato a mensagem a ser passada. Ha varios
recursos com os quais se pode trabalhar, a fim de induzir no lei-
tor a emocao que a histéria pretende passar. Isso pode ser feito
com o auxilio de cor ou auséncia desse recurso (histoéria em preto
e branco), uso especifico de luz e sombra, plano, angulos e da
propria diagramacao da pagina, o que veremos com maiores de-
talhes mais adiante. Dependendo da intencao ou estilo do autor,
a imagem pode até mesmo se tornar apenas um complemento
para o texto.

Processo de criacao de uma histéria em quadrinhos

Para o leigo, conhecer o processo de criacao de uma histoéria
em quadrinhos é importante para nortear o trabalho do rotei-
rista, ainda que ele nflo participe diretamente desse processo. E
preciso conhecer o todo para entender as partes.

A produgao de uma historia em quadrinhos envolve varias eta-
pas. Cada uma delas pode ficar aos cuidados de uma pessoa dife-
rente ou um so artista pode cuidar de toda a producao.

A partir de uma ideia inicial, desenvolve-se a trama na forma de
roteiro. Com base nesse roteiro, faz-se um esboco (rafe, do inglés
rough = rascunho), que serve como base para o desenho a lapis.
Esse desenho passa pela chamada arte final, quando recebe a tinta,
podendo ser colorido ou em preto e branco. Em seguida, acres-
centa-se as imagens o texto, através de baloes, legendas e onoma-
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topeias inseridas manualmente ou por meio de computador, du-
rante a arte final ou depois dela concluida. A partir dai, a pagina
pronta é fotocopiada — ou digitalizada — e segue para a impressao.

Nocoes basicas sobre roteiros: estrutura e forma

Nao existem regras fixas para se escrever um roteiro. Existem
possibilidades, maneiras e estilos de escrever, que podem ser
combinados de acordo com o desenhista com quem se trabalhe.
Da mesma maneira que ha diversos modos de se escrever cor-
retamente, ha outros tantos de escrever errado. O que é errado
para uns, no entanto, pode ser correto para outros, servindo-lhes
perfeitamente. Cabe ao roteirista encontrar seu proprio método,
aquele no qual seu trabalho se torne mais eficiente e divertido.

No entanto, devemos ter uma base, um ponto de onde partir
para esse tipo de trabalho. Assim sendo, veremos a seguir os ele-
mentos que compoem um roteiro para historias em quadrinhos.

O formato do roteiro utilizado comumente entre quadrinhis-
tas profissionais divide-se em trés partes. E o chamado “modelo
T”. Na parte de cima vai o cabecalho, trazendo informacdes sobre
o titulo da HQ, o nimero da pagina que esta sendo descrita e,
eventualmente, os nomes dos autores — ou autor — da historia.
Sob o cabecalho, no canto esquerdo da pagina, descreve-se a acao
e 0 ambiente em que ela se passa, quadro a quadro. No lado di-
reito colocam-se os didlogos e textos que acompanharao toda a
acao, deixando claras as falas de cada personagem, o que entra
nas legendas (LEG), e que tipo de onomatopeia o roteirista dese-
ja que seja usada, se houver.
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Exemplo 1

Titulo: Historia de amor eterno

Autores: Danielle Farias & Marcelo Marat

Pagina 1

Q.1: Close da mao de um homem seguran-
do um porta-retrato. Nele, vé-se a foto de
uma mulher entre 30 e 35 anos, bonita.

Q.2: Em plano geral, um quarto amplo,
com uma grande e glamurosa cama de ca-
sal e belos quadros na parede. O homem,
aparentando a mesma idade da mulher,
usando terno e gravata desalinhados, esta
sentado na beira da cama, observando o
porta-retrato em sua mao e chorando. Na
outra mao ele tem uma arma.

Q.3: O homem em plano médio, com lagri-
mas escorrendo pelo rosto, trémulo, apon-
tando a arma para o lado da cabeca.

Homem: - Ficaremos
juntos, meu amor...

Q.4: Um jorro de sangue espirrando.
Onomatopeia: BLAM!

Leg: “... Para sempre.”

Q.5: Um quadrinho todo preto.

Q.6: Outro quadro todo preto.

Leg: “Acorde!”

Numa forma mais simples de roteiro,

escreve-se diretamente

a acao, seguida dos dialogos e textos, se houverem. Essa forma é

mais adequada para quem nao tem o compromisso profissional.

Trabalha-se com mais tempo e maior liberdade.
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Exemplo 2

Titulo: Historia de amor eterno
Autores: Danielle Farias & Marcelo Marat

Q.1: Close da mao de um homem segurando um porta-retrato.
Nele, vé-se a foto de uma mulher entre 30 e 35 anos, bonita.

Q.2: Em plano geral, um quarto amplo, com uma grande e
glamurosa cama de casal e belos quadros na parede. O homem,
aparentando a mesma idade da mulher, usando terno e gravata
desalinhados, esta sentado na beira da cama, observando o por-
ta-retrato em sua mao e chorando. Na outra mao ele tem uma
arma.

Q.3: O homem em plano médio, com lagrimas escorrendo pelo
rosto, trémulo, apontando a arma para o lado da cabeca.

Homem: - Ficaremos juntos, meu amor...

Q.4: Um jorro de sangue espirrando. Onomatopeia: BLAM!

Leg: ... Para sempre.”

Q.5: Um quadrinho todo preto.

Q.6: Outro quadro todo preto.

Leg: “Acorde!”

Outra maneira de desenvolver o roteiro consiste em passar ao
desenhista um resumo do que se pretende quadrinhizar. A partir
desse resumo, o desenhista esboca todos os planos, arte-finali-
zando ou nao a HQ, que em seguida volta para o roteirista, para
que ele acrescente nela os didlogos e as legendas. Como exercicio
criativo, pode até ser interessante, embora esse método seja mais
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usado por profissionais que trabalham com prazos exiguos e tém
que entregar o material pronto o mais rapido possivel para os
editores. Nesse caso, o cabecalho é dispensavel.

Exemplo 3

Homem perde a esposa e se mata de tristeza apos o funeral, re-
encontrando-a no além, onde ambos passam a limpo as diferen-
cas que nao resolveram enquanto estavam vivos. Para desespero
do homem, eles serao obrigados a fazer isso por toda a eternida-
de... e ela nao foi nada fiel.
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#8 FICAREMOS J UNTOS,
| MEU AMOR...

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor



Planos e angulos

Imagine que uma histéria em quadrinhos é um filme e que
seus olhos representam a caimera com a qual ele esta sendo filma-
do. Para que o trabalho seja o mais eficiente, sua “camera” fara
uso de dois elementos fundamentais para a narrativa: os planos
e os angulos. O uso que pode ser feito desses elementos sera vis-
to em maiores detalhes mais adiante. Por enquanto, veremos os
tipos principais dos mesmos e suas denominagoes mais comuns.

Planos

Diz respeito principalmente aos personagens e a forma como
eles sdo apresentados nos quadrinhos, ou seja, como sdao enqua-
drados, criando a no¢ao de dimensao e profundidade. Os princi-
pais sao:

Plano geral ou panoramico: oferece uma visao geral da cena, com
ou sem personagens (uma rua, um prédio, uma montanha, um

lago, o deserto etc.).

Plano total: mostra personagens ou elementos da cena em sua
totalidade (uma pessoa, um animal, um carro etc.).

Plano americano: o personagem é enquadrado dos joelhos para
cima.
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Plano médio: o personagem € visto a partir do torso para cima.

Close ou detalhe: o quadro se fecha no rosto ou em outra parte

do corpo do personagem, ou mostra um objeto, ou parte dele em
detalhe.

Contra-plano: quando dois ou mais personagens estao em cena,
usa-se este recurso para distribui-los claramente no quadro. O
personagem em destaque, a frente ou ao centro da cena, para
quem a atencao principal se concentra, estara em primeiro pla-
no. Os que ficam atras (ao fundo) ou a sua volta estarao em se-
gundo plano.

—

Plano geral
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Plano total
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Close ou detalhe Contra-plano
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Angulos

Sao usados para dar a ilusao de movimento a histéria, mudan-
do a visao do leitor na acdo, como uma camera que se movesse
em torno dos personagens e ambientes. Os principais sao:

Angulo frontal: o ambiente ou o personagem é visto de frente.

Angulo lateral ou perfil: ambiente e personagens sio vistos de
lado no quadrinho.

Angulo posterior: o personagem ou objeto de foco é visto por tras.
Angulo superior: a cena é vista de cima para baixo.
Angulo inferior: a cena é vista de baixo para cima.

E importante para o roteirista ter em mente todas essas classi-

ficacoes para facilitar o entendimento do desenhista daquilo que
lhe esta sendo descrito.
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Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 24




Unidade Il

A comunicagao nos quadrinhos

Os leitores de histérias em quadrinhos (e principalmente os cri-
ticos dessa arte) muitas vezes nao percebem que seu valor vai
além do mero entretenimento. Nos poucos minutos ou horas que
levamos para folhear um gibi, temos contato com uma das mais
completas formas de comunicacao ja criadas pelo ser humano.
Vejamos um exemplo:

Organizamos trés simbolos graficos (letras), formando a se-
guinte palavra:

PAZ

Qualquer pessoa com o minimo de escolaridade e informacao
sabe o que essa palavra representa, ainda que seu uso seja vasto
e possa se referir a uma infinidade de situacoes (paz de espirito,
paz domiciliar, auséncia de guerra etc.). Mesmo com as suas va-
riaveis, a comunicacao é imediata.

Se, porém, no lugar de tratarmos com um leitor brasileiro,
exibissemos os mesmos simbolos para um leitor da Franca, di-
ficilmente ele compreenderia o significado proposto por aqueles
sinais. Seria necessario buscar uma palavra de sentido equiva-
lente na lingua desse leitor, ou seja, na lingua francesa. A palavra,
portanto, seria escrita com sinais diferentes. E assim teriamos:
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PAIX

No entanto, os sinais graficos poderiam nao corresponder aos
do alfabeto utilizado pelo leitor. Poderiamos estar lidando com
um leitor chinés ou marroquino. Nesse caso, que sinais deveria-
mos usar para comunicar direta e inequivocamente a mensagem?

Agora, imagine se, no lugar de letras e palavras, usassemos
outros sinais graficos. No caso especifico, um desenho represen-
tando a mensagem a se transmitir:

—7

E quase certo que, em qualquer lugar do mundo, as pessoas
identificassem de imediato a ideia passada pelo desenho. Esse €
o poder de comunicacao representado pelas histérias em quadri-
nhos. O poder da imagem e sua relagdo com a palavra escrita é o
que veremos a seguir, nessa unidade.
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Relacao entre texto e imagem

Observe o exemplo a seguir:

Nao é preciso dizer nada, as imagens falam por si

Nessa sequéncia, a mensagem é transmitida apenas com o uso
da imagem. Nao € preciso explicar nada. Nao ha necessidade de
texto. A comunicacgdo é imediata.

Agora observe este segundo exemplo:

A COISA TA PRETA, MAS O } { NAO SEI SE ISSO E UMA

GOVERNO PROMETEU QUE :
AL Al kAT G HA PROMESSA OU UMA AMEACA .

Mesmo com a pausa dramatica do segundo quadro,
da para entender a piada s6 pelo texto
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Nesta sequéncia, a comunicacao se da principalmente pelo
uso da palavra escrita. O desenho é apenas um suporte para a
narrativa, que poderia muito bem abrir mao da imagem e, ainda
assim, ser totalmente compreendida.

Por fim, observe o exemplo que segue abaixo:

CE NAO SABE DA ULTIMA.
ARRANJEI UMA GATA
\ PREFIRO UMA
CACHORRA .

P

VOCE SO ESTA COM
'{ INVEJA, SEU INFAME!

NAO, ESTOU
COM PULGAS,
SEU RIDICULO!

ELA ME AMA PELO
QUE EU SOU.

53

ALGUMAS PESSOAS SE
CONTENTAM COM
MUITO POUCO...

Sem ver que um dos personagens é um cachorro, a piada nao funciona

A mensagem transmitida nesta tira nao esta contida apenas
no texto, nem tao pouco somente no desenho. A comunicacao,
nesse caso, so foi possivel gracas a uniao entre texto e imagem.

Imagem

Conforme ja vimos, a linguagem visual possui um tremendo
poder de comunicacao. No cotidiano, utilizamos muito essa ca-
pacidade: sinais de transito, cartazes, capas de revistas, outdoors,
gestos, olhares, expressoes faciais, até mesmo a maneira como
nos vestimos conta mais sobre nos do que dezenas de discursos.
A pintura, a musica, a danca, a mimica sao formas de arte que
podem prescindir da palavra. O cinema, a televisao, a fotografia,
os computadores, os veiculos publicitarios tém encontrado, na
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linguagem visual, um elemento de comunicacdo extremamente
eficaz, devido sobretudo a velocidade com que as mensagens sao
transmitidas. Apesar de tudo isso, a palavra escrita continua sen-
do o mais completo veiculo de comunicac¢ao, capaz de traduzir,
analisar e criticar qualquer outro tipo de linguagem, bem como
de transmitir essas informac6es de maneira precisa e duradoura.

Palavra

De fato, a palavra é o instrumento mais eficiente na comunica-
cao que estabelecemos entre noés. Ela organiza nossos pensamen-
tos. Por intermédio da palavra, a humanidade tem transmitido,
de geracao a geracao, um volume enorme de conhecimentos,
comportamentos e valores que construiram a cultura de véarias
sociedades existentes ao longo dos séculos. Se, na sua forma oral,
a palavra permite a soma do conhecimento, na sua forma escrita
esse conhecimento se multiplica e alcan¢a novas fronteiras, no-
vas dimensoes. Foi a escrita que marcou, cerca de 6000 a.C., o
inicio da civilizacdo. De antigos hieréglifos e ideogramas ao mo-
derno alfabeto ocidental, a escrita tem registrado a forca do pen-
samento humano na arte e nas ciéncias.

Pensamento
Em todas as atividades que envolvem a palavra (ouvir, falar,
ler e escrever), o pensamento estd sempre funcionando. E evi-

dente que ha momentos em que pensamos sem grandes refle-
x0es, como acontece nas conversas do cotidiano. Mas no caso da
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escrita, refletir é condicao indispensavel. Como podemos produ-
zir um texto sobre um assunto que desconhecemos, ou que nem
sequer dominamos? Para conhecé-lo, precisamos de informa-
coes obtidas através de leituras, pesquisa, atencao ao que vemos
e vivemos. Para escrever sobre um assunto, precisamos analisar
as informacoes obtidas, relaciona-las entre si e, finalmente, defi-
nir uma ideia a respeito. E assim numa dissertacdo, numa poesia,
numa carta, numa letra de musica ou num roteiro de HQ, entre
outras formas de texto.

Aprender a escrever é, principalmente, aprender a pensar. Se
conseguirmos pensar com clareza sobre o que queremos escre-
ver, o texto vira sem grande dificuldade.

Escrita

A leitura contribui muito para o desenvolvimento da escrita.
Além da informacao que obtemos ao ler um livro, ha todo um pro-
cesso de associacao mental desenvolvido na pratica dessa ativida-
de que vai alterando nossa maneira de entender o mundo que nos
cerca e, consequentemente, interferindo no nosso modo de escre-
ver. Em outras palavras, nos tornamos mais criticos no sentido de
que passamos a exigir mais. Isso acontece porque, tanto na lei-
tura quanto na escrita, desenvolvemos um trabalho dinamico de
criacdo e recriacao. Na leitura, a medida que interpretamos o que
lemos, estamos criando e recriando novos textos. E comum perce-
bermos coisas em uma segunda ou terceira leitura que nao havia-
mos notado na primeira. Na escrita, também criamos e recriamos
nosso proprio texto, durante seu desenvolvimento. A cada nova
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escrita, o texto melhora, as vezes tomando rumos bem diferentes
daqueles que, em principio, estavam planejados.

Mito

O entendimento vulgar cré que mito € uma narrativa fanta-
siosa que nao tem suporte na realidade. Para os contadores de
histoérias, porém, desde os aborigines da Oceania aos fabuladores
e teatrélogos gregos, passando pelos escritores do alvorecer da
imprensa, até chegar aos tempos modernos, com seus jogado-
res de RPG e roteiristas de cinema, televisao e quadrinhos, essa
definicao esta longe da verdade. Para eles, o mito pode também
ser uma alegoria explicativa para um fato natural, politico, his-
torico, social ou existencial. No entanto, o mito vai mais além.
Ele nao precisa ser académico ou elitista, num sentido pejorativo
da palavra. O mito verdadeiro é uma narrativa na qual podemos
acreditar, porque fala de algo diretamente relacionado ao nosso
universo, ao nosso mundo, a realidade particular — e a0 mesmo
tempo comum — de cada um de nds. Os acontecimentos descritos
podem nao ser verdadeiros, mas a esséncia que os compoe tem
uma base real, na vivéncia de cada um de nos.

Um mito deve ser, antes de tudo, uma metafora. Deve tratar
de temas universais, mas nao oferecer respostas prontas ou licoes
de moral, apresentando caminhos que serao trilhados por um es-
pectador/ouvinte/leitor, o qual estara livre para acrescentar suas
proprias impressoes sobre esses caminhos, reinventando-os.

Em relacao as historias em quadrinhos, o roteirista esta criando
seus proprios mitos a partir daquilo que for importante para ele. A
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partir dos valores do mundo que o cerca, e de seus proprios valores,
ele tece a trama que compde suas historias. A inspiracao principal vem
daquilo que ele conhece, ou do que ainda esta aprendendo. Escrever
€ um aprendizado constante, sempre uma surpresa e uma novidade.

Infelizmente, de modo geral, o mundo nos diz que é errado dar
valor a uma historia, ou mesmo reservar tempo para ouvi-la, ou
ler sobre ela. Esse mesmo mundo nos diz que € aceitavel sacrificar
parte do nosso tempo em filas de banco, supermercados, postos de
gasolina ou engarrafamentos; em escritérios, preenchendo formu-
larios, ou em salas de espera, engravatados e robdticos. Se essas sao
as regras desse “admiravel mundo novo”, entao talvez seja razoavel
que possamos escrever nossos proprios mitos, seguindo a trilha dos
antigos contadores de historias, menestréis, bardos e fabuladores.

Neste livro, trabalhamos nossos mitos na forma de roteiros de
histérias em quadrinhos. Para o roteirista, o limite de sua jorna-
da se estende tao longe quanto alcancar sua imaginacao. Ele pode
criar mitos modernos a partir de suas proprias ansiedades e dese-
jos, ou pode ir além disso, criando obras de arte verdadeiramente
autorais. Nao se trata de descobrir verdades essenciais a partir da
escrita, mas simplesmente de criar. A energia criativa que geramos
no ato de escrever nossos mitos é incomparavel. Como artistas,
essa € a forma com a qual tocamos o tecido da eternidade.

Quem esta decidido a ser um verdadeiro roteirista de quadri-
nhos deve dedicar-se ao maximo ao seu oficio, colocando sempre
um elemento de verdade nos mitos que cria. Ir além da diversao
facil e das copias de modelos comerciais pulverizados pelo uso
excessivo. Se tiver sucesso, podera fazer algo mais do que sim-
plesmente contar uma histéria.
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Unidade 11

Harmonia criativa

Aresponsabilidade primordial de um roteirista é garantir que
esteja sendo contada uma boa histéria. E importante lembrar
que o trabalho do escritor sera visto, inicialmente, pelo desenhis-
ta. Ele deve ser o primeiro alvo do seu trabalho. Se vocé o conhece
e conhece o seu estilo, fica bem mais facil desenvolver a historia,
adaptando-se ao talento do artista. Mas se nao o conhece, cabe a
vocé interessa-lo no que tem a dizer. Ao ler o seu roteiro, ele deve
ficar tdo entusiasmado que mal possa esperar para desenha-lo.
Se o texto nao entusiasmar o artista do traco, vocé corre o risco
de ver sua histéria mal desenhada, ou de nem vé-la sair da gaveta
e ir além da forma de roteiro.

A melhor maneira de se trabalhar é conversar com o desenhis-
ta e descobrir o que ele quer fazer. Nem sempre funciona, mas é o
caminho mais seguro, até para vocé saber se vale a pena comecar
ou nao. Acima de tudo, um roteiro de histéria em quadrinhos
deve ser claro, para dar ao desenhista a ideia exata do que deve
ser desenhado. Alguns roteiristas costumam fornecer informa-
coes adicionais para o desenhista através de esbocos, ilustracoes,
fotografias, material de pesquisa e referéncias que ajudem a me-
lhor compreensao da historia.
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Elementos de um roteiro

Uma historia de ficcao, ainda que baseada em fatos reais e seja
qual for o veiculo de comunicacdo em que esteja sendo trabalha-
da, é quase sempre construida em torno de uma série de con-
flitos e problemas que os personagens tentam sobrepujar para
alcancar seus objetivos. Dentro do conceito de que o roteiro é
o esqueleto sobre o qual a histéria em quadrinhos é construida,
podemos estabelecer uma classificacao dos principais elementos
que compoOem esse esqueleto. Essa classificacdo nao é absoluta,
podendo ser acrescida de outros topicos ou suprimida em alguns
dos que escolhi. A divisao escolhida por mim ¢ a seguinte: tema,
personagens, ambiente, trama e narrativa.

Tema

Toda historia deve ter um tema, um padrao segundo o qual
tudo se encaixa. O tema é mais do que a moral de uma fabula. E
a representacao concreta da direcao, do teor e do proposito da
histéria. E em torno do tema que gira a trama, como sua parti-
cula basica. Se uma histéria nao possui um tema, corre um sério
risco de se tornar uma histéria vazia. Muitas HQs europeias so-
frem desse mal. O experimentalismo e a prevaléncia da imagem
sobre a historia, em varios casos, resultam numa HQ sem conte-
udo. Até mesmo histoérias simples, como a maioria das HQs de
super-herois, possuem o tema da luta do bem contra o mal sus-
tentando a trama. Comparativamente, se o roteiro é o esqueleto
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da historia, o tema seria sua espinha dorsal, o que a sustenta e
mantém integrada.

Isso nao significa que um roteirista ja parte do pressuposto
de que ira contar uma histéria com tema tal ou qual. Isso surge
muitas vezes inconscientemente. Vocé pode se propor a escrever
uma histoéria partindo de um tema especifico, mas certamente
escrevera melhor se nao impuser a si mesmo essa obrigacao. Por-
que o tema é, antes de tudo, organico. Ele vem de nossa propria
vivéncia. Quanto mais vocé viu, viveu e leu, mais embasamento
cultural, social e emocional vocé possui para uma analise critica
dos fatos. A partir dai, uma historia de amor nao sera apenas
uma histéria de amor, mas um estudo sobre o relacionamento
entre duas pessoas; uma historia de terror podera vir a ser uma
fabula sobre a natureza humana, e assim por diante, tudo feito de
forma natural, quase inconsciente.

Poderiamos entao dizer que nao escolhemos o tema de uma
histéria, ele é que nos escolhe? Nio necessariamente. E mais ou
menos como uma simbiose, na qual essa escolha depende da nos-
sa identificacdo e a nossa identificacao favorece a essa escolha.

Mas de que forma isso se d4, na pratica? Vou demonstra-lo com
dois exemplos. Primeiro, citando uma série de temas béasicos:

Vida Morte Amor
Odio Honra Coragem
Lideranca Fraternidade Justica
Sabedoria Crueldade Ambicao
Nobreza Evolucao Eternidade
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Com qual dessas palavras vocé se identificou? Qual delas des-
pertou no seu espirito a coceirinha criativa? Inconscientemente,
algumas dessas palavras lhe atrairam mais do que outras, o que
significa que ha grande possibilidade de sua abordagem em his-
torias em quadrinhos girar em torno do tema representado por
um ou varios desses substantivos. A forma como essa abordagem
sera feita s6 depende do seu nivel cultural e visao critica.

No segundo exemplo, suponha que alguém lhe peca para es-
crever sobre determinado género. Uma historia em quadrinhos
erotica, por exemplo. Vocé pode simplesmente descrever a acao,
caprichando nas cenas para que a historia se torne o mais exci-
tante e atraente possivel. Mas por que nao aprofundar mais esse
género? Por que nao usar essa histéria como um meio para falar
de coisas mais interessantes, como a natureza humana, com suas
contradicoes e fraquezas? Isso pode ser feito com qualquer géne-
ro e novamente s6 dependera do talento do roteirista.

No primeiro exemplo, vemos o tema se inserindo no desenvol-
vimento do roteiro de forma quase inconsciente. No segundo, fa-
z-se uma escolha consciente pela abordagem mais aprofundada
dentro de um género qualquer. Em ambos os casos, embasamen-
to cultural e espirito critico representam o diferencial entre uma
historia mediocre (sem contetido) e um roteiro mais consistente
— ainda que esse mais seja minimo.
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Escolha do tema

Talvez seja mais facil escolher um assunto que seria interes-
sante desenvolver antes de comecar um roteiro. Digo talvez por-
que, como ja frisei, nem sempre € bom colocar limites na arte de
escrever. Mas se a escolha antecipada do tema facilitar o desen-
volvimento de um roteiro, nao ha problema. Pode-se partir dai
para dar mais consisténcia ao que se escreve.

No caso de se partir de um tema escolhido com antecedéncia,
deve-se ter claro o objetivo que se quer atingir ao escrever o ro-
teiro. Qual o seu proposito? O que vocé pretende dizer? A quem
sua mensagem se destina? Qual o seu publico leitor? Todos esses
fatores devem ser levados em conta para se evitar um roteiro fra-
co, irregular ou de alcance limitado. Se a ideia for comunicacao,
o resultado pode ser totalmente inverso.

Fazendo uma alegoria sobre o assunto, a escolha do tema de
uma historia em quadrinhos pode ser comparada aos jogos de
tiro ao alvo e roleta russa. No tiro ao alvo, vocé mira no que quer
acertar e as vezes erra. Na roleta russa, vocé s6 conta com a sorte
para acertar ou errar.

Embora nao seja importante conceber uma HQ com um tema
antecipado, é importante té-lo em mente para que sirva ao an-
damento do trabalho. E o tema que gera sentido através dos ele-
mentos contraditorios da histéria. Concentrar-se num tema pode
enriquecer uma HQ, dando-lhe um carater mais artistico, filoso-
fico e educacional, em todos os niveis.
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O objetivo do tema nao é tornar a histéria mais séria ou pre-
tensiosa, nem passar sermao no leitor sobre o bem e o mal. A
funcao do tema é simplesmente ajudar o roteirista a criar uma
histéria melhor, com mais profundidade.

O tema deve ser uma questao que a historia apresenta, mas de
preferéncia sem uma resposta predeterminada (a nefanda moral
da histéria). Apresente o tema como uma pergunta que voceé gos-
taria que fosse respondida e entdo nao faca nada para respondé-
-la. Deixe para o leitor descobrir suas proprias respostas.
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Unidade IV

Contando piadas

Nas conversas cotidianas, a narracao esta muito presente, pois
ouvimos e contamos iniimeras histérias no nosso dia-a-dia.
Reconhecemos com facilidade o bom narrador. Uma mesma his-
toria contada por pessoas diferentes pode ter um impacto maior
ou menor sobre quem recebe a mensagem, pois muitas vezes o
mais interessante nao esta no fato relatado, e sim na maneira
como ele é contado. E como uma piada que vocé ja conhece, mas
sempre ri ao voltar a escuta-la, pois quem lhe contou soube como
interpretar o que estava contando. No entanto, a mesma piada
pode nao ter a menor graca para vocé, se quem a conta nao pos-
sui um bom dominio narrativo.

Na arte de escrever historias em quadrinhos, o roteirista tam-
bém é responséavel pelo envolvimento do leitor com aquilo que
esta sendo contado. Cada escritor tem, no seu jeito de narrar,
um estilo proprio que direciona a expectativa do leitor para um
maior ou menor interesse pela leitura. Esses valores nao sao re-
lativos, pelo contrario, dependem apenas de técnica e de um tra-
balho essencialmente racional.
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Personagens

A construcdo de personagens implica numa série de detalhes:
de onde vém, o que fazem, como sao etc. O objetivo é tornar es-
ses personagens reais para o leitor, apresentando caracteristicas
fisicas e psicolégicas bem definidas. O conjunto dessas caracte-
risticas vai definir sua atuacao na trama.

Toda histéria em quadrinhos precisa de personagens. Podem
ser pessoas, animais, plantas ou até uma pedra. E em funcéo dos
personagens que se movimenta a trama.

De forma geral, em qualquer histéria em quadrinhos, temos
o personagem principal, personagens de apoio (secundarios) e
personagens auxiliares (coadjuvantes). Tomemos o personagem
Asterix como exemplo. Ele é o personagem principal de suas
aventuras. Obelix, o companheiro de aventuras de Asterix, é um
personagem secundario, de apoio, ainda que muitas vezes tenha
o mesmo destaque nas tramas que Asterix. César e os romanos,
entre outros, que aparecem ocasionalmente, também sao per-
sonagens secundarios, propiciando a Asterix a possibilidade de
atuar e produzir sequéncias de humor. Os coadjuvantes serao
aqueles personagens cuja participacao se limite apenas a uma se-
quéncia, servindo para compor o ambiente em que se passa a his-
toria: um vendedor, um pirata, um soldado, uma dancarina etc.

Algumas histérias trazem mais de um personagem principal,
como nas aventuras conjuntas da Turma da Ménica, ou nos tra-
dicionais encontros entre dois super-hero6is. Em outros casos, a
acao esta distribuida de forma tao equilibrada que nem um per-
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sonagem prevalece. E o caso de séries como Watchmen, Era de
Ouro e algumas aventuras da Liga da Justica, por exemplo.

Quando se fala em construcao de personagens, surge a ques-
tao da tipologia, representada pelos tracos caracteristicos que
compodem o carater e o comportamento de determinada criacao.
O mais comum sao tipos simples, cuja imagem (desenho) ja re-
presenta, em grande parte, sua personalidade. Pode-se encontrar
o tipo timido, valente, fragil, agressivo, rabugento e assim por
diante. Esses tipos simples também deixam claras as suas incli-
nacoes, a ponto de alguns personagens virarem simbolos: o heroi,
a mocinha, o vilao, o tipo comico, o tipo tragico, enfim, passam
a ser imediatamente reconhecidos. Sao os chamados arquétipos,
que veremos melhor mais adiante.

A escolha dos ambientes também ¢é importante para a defini-
cao do tipo. Um personagem do periodo medieval nao vai ter o
mesmo comportamento de um detetive de historia policial. Nes-
se ponto, os didlogos sdo importantes para dar mais veracidade
aos personagens. A naturalidade com que falarem determinara
seu grau de credibilidade junto ao leitor.

No entanto, o tipo constitui apenas uma referéncia. Na vida
real, as pessoas sao muito mais complexas. Mesmo quando as
imagens parecerem Obvias, alguns personagens poderao apresen-
tar comportamento bem diferente do que aparentam. Como exem-
plo, podemos citar Tom & Jerry. Teoricamente, o gato deveria ser
o heroi, ja que se trata de um animal doméstico e 1til, enquanto o
rato, por ser nocivo e transmissor de varias doencas, deveria ser
o vilao. Mas acontece exatamente o oposto. Como esse, existem
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varios outros exemplos interessantes, cujo desenvolvimento de-
pende unicamente da criatividade, talento e intencao do roteirista.

Num sentido mais profundo, a inversao de tipos pode servir
para a criacao dos chamados anti-herdis, personagens que estao
no centro da acdo de uma historia, mas que possuem um compor-
tamento ou uma aparéncia que nao segue a linha dos heréis tra-
dicionais. E o caso de personagens como O Monstro do Pantano
(por convencao, os monstros seriam os viloes), Hulk, Justiceiro,
Torpedo, Ranxerox, Fritz the Cat, Jonah Hex, entre muitos ou-
tros. O vilao que estrela sua propria série nao é necessariamente
um anti-hero6i. Personagens como Hobin Hood (um fora-da-lei)
ou o Coisa (um monstro) também nao o sdo, pois mantém a cora-
gem, a honra e a nobreza que caracterizam os herois tradicionais.
Um anti-hero6i é, basicamente, um transgressor das regras do he-
roismo, seja no sentido fisico, seja no moral, ou em ambos. Em
geral, anti-herois sdo personagens mais ricos do que os tipos ma-
niqueistas, absolutamente bonzinhos (Superman) ou totalmente
malvados (Dr. Silvana).

Existem dois extremos com os quais se pode trabalhar na cons-
trucao de personagens: os estereotipos e os arquétipos. Ambos estao
em pontos completamente opostos, principalmente em termos de
qualidade. Um estere6tipo ¢ a visao simplista que se tem de deter-
minado personagem, nao apenas na imagem, mas principalmente
no comportamento. No caso das historias infantis — apesar da grita
de alguns psicologos -, isso pode funcionar: o urso medroso, o gato
malandro, a raposa esperta, os sete andes etc. No caso de historias
mais adultas, trabalhar com estere6tipos é um erro, um defeito de
narrativa que deve ser abandonado. Vemos muito isso em alguns fil-
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mes norte-americanos, geralmente feitos para o ptblico jovem, que
mostram os personagens sob uma visao até preconceituosa (pre-
conceito = pré-conceito = opinido formada por antecipacao sobre
determinado assunto). Dessa forma, temos nesses filmes o atleta
estapido, a garota bonita e fitil, o estudioso desajustado, o gordo
comico, talvez um principe encantado, talvez uma Cinderela, enfim.
Os personagens sao unidimensionais, quando na vida real as pes-
soas sa0 muito mais complexas, compostas de varias camadas de
emocoes e conflitos. O ideal é evitar os estereotipos.

Ja os arquétipos representam simbolos universais e perpétuos,
como os signos do Zodiaco ou as cartas do Tarot. Ao contrario dos
estereotipos, sdo figuracoes positivas com as quais se pode traba-
lhar na criacdo de personagens, até por estarem na raiz de todos
eles: o heroi, a virgem, o louco, o sabio, a morte, a mae, o tempo, o
destino, o viajante etc. Cada uma dessas representacoes — e muitas
outras mais — compoe a base de todos os personagens ja criados,
ao mesmo tempo em que representam, no sentido psicoldgico, um
pouco de cada um de nos. Trabalhar conscientemente com arqué-
tipos pode ser um exercicio muito interessante para o roteirista,
resultando em histérias mais maduras e consistentes.

Para a criacao de personalidades mais realistas, o roteirista pre-
cisa ser, antes de tudo, um bom observador. Nao basta ler e estudar
muito — o que também ¢é importante. O roteirista precisa conviver
com pessoas. Vida e gente devem ser suas matérias-primas. Como
nao da para falar com todo mundo o tempo todo, alguns exercicios
de observacao podem ser uteis. Assim como um desenhista pre-
cisa ver um chinés para desenhar um chinés, um roteirista deve
aprender a observar as pessoas, e elas estdao em todo lugar: em
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casa, no 6nibus, na vizinhanca, nos bares e clubes, nos jornais e na
TV. Observe o modo como falam, como se comportam, suas idios-
sincrasias. O resto é completado pela imaginacao.

A partir do momento em que vocé define o personagem, deve
trabalhar nele de maneira a nao fugir de suas principais caracteris-
ticas. Por exemplo, imagine que o reporter Clark Kent vé um banco
sendo assaltado. O que vocé espera que ele faca: corra para a reda-
cao do Planeta Diario, a fim de nao perder o furo da noticia; corra
para a delegacia mais proxima, para chamar a policia; ou procure
um lugar discreto, onde possa vestir o seu uniforme de super-he-
ro6i? Qual seria a reacdo de Popeye se visse Brutus flertando com
a Olivia Palito? E quase certo que ele comesse seu espinafre enla-
tado e partisse para a briga. Vocé compreendeu? E preciso manter
sempre a coeréncia dos personagens, até o final da histéria.

Outra forma de dar consisténcia as personagens é trabalhar
os didlogos. Um cientista nao fala como um surfista, que nao fala
como uma pessoa do interior, que nao fala como um cavaleiro
inglés do século XII. As diferencas de linguagem sao uma espécie
de senha para determinados grupos e, nesse sentido, colaboram
para construir suas identidades: os que residem numa regiao
ou em outra, 0s que sao mais jovens ou mais velhos, os que sao
de um sexo ou de outro, os que exercem determinada atividade
etc. E ninguém fala como se escreve. Sabe-se que a escrita acon-
tece de modo bem diferente da fala, embora muitas vezes for-
mas tipicas do falar sejam transpostas para a escrita. No caso de
um roteiro, e mais especificamente na construcao dos dialogos,
isso ocorre com frequéncia. Ninguém diz “para eu fazer”. Diz-se
simplesmente, na forma coloquial, “pra eu fazer”. Mas é preciso
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cuidado, pois o excesso de coloquialidade pode tornar um dialogo
tao artificial quanto se ele fosse escrito de forma culta. A melhor
maneira de saber se um diadlogo estad soando natural é 1é-lo em
voz alta, ou ouvir alguém ler para voceé.

Por fim, preste atencao a linguagem corporal, pois na maio-
ria das vezes o corpo fala mais do que as palavras. Uma mesma
frase, dita de maneiras diferentes, com expressoes diferentes,
pode assumir inameros significados. Assim, durante a narrativa,
procure deixar clara a maneira como o personagem se comporta,
como diz as suas falas, como reage ou fica em siléncio, enfim.
Todo o processo comportamental do personagem deve ser des-
crito de maneira exata, quadro a quadro, até mesmo quando ele
estiver escondendo alguma coisa, quando estiver dissimulando,
ou quando nao for exatamente aquilo que parece.

Nao importa que o personagem seja real, como Lampidao ou
Padre Cicero, ou imaginario, como o Gato de Botas. O importan-
te é que ele exista de verdade dentro da histéria em quadrinhos,
inteiro e coerente. Alguns autores, inclusive, costumam dizer que
seus personagens ganham vida propria, seguindo direcoes im-
previstas. Outros autores apegam-se de tal maneira aos tipos que
criam, seja por vontade propria ou imposicao dos leitores, que os
mesmos podem, de personagens secundarios ou coadjuvantes,
passar a personagens principais. Seja qual for o caso, é importan-
te que o roteirista mantenha a mente aberta, livre de preconcei-
tos, para que suas personagens nao fiquem estereotipadas e sim
transmitam, da melhor maneira possivel para o leitor, a sensacao
de estarem vivas, de serem reais.
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Unidade V

Lembre-se

Para ser um bom roteirista, é preciso dominar todas as técnicas
narrativas de uma histéria em quadrinhos. E preciso sabedoria
e humildade para valorizar o trabalho do desenhista em primeiro
lugar. E preciso cultura para criar tramas interessantes e surpre-
endentes. E preciso ser paciente para estudar, ler e aprender cada
vez mais. E é preciso, acima de tudo, paixao. Paixao pelas histo-
rias em quadrinhos e paixao pelo ato de escrever. Pouco importa
saber se os quadrinhos sdo ou nao uma forma de arte — mesmo
porque o que hoje poderia nao ser considerado arte? O que im-
porta é o seu poder de comunicac¢ao, como veiculo cultural, for-
ma de entretenimento ou simplesmente diversao.

Ambientacao

Ao escrever um roteiro, é necessario imaginar onde vive o per-
sonagem, com quem ele se relaciona, que tipo de vida leva etc.
Também é importante saber o maximo possivel sobre o local e a
época em que se passa a historia. A ambientacao acaba, inclusive,
por influenciar no comportamento dos personagens e € preciso
ficar atento a esse detalhe, para nao se criar tipos inconsistentes.

Na hora de criar a ambientacdo para uma histéria, contam
dois elementos basicos: informacdo e imaginacdo. Se vocé vai
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descrever o interior de uma casa, por exemplo, s6 depende da sua
imaginacao para ordenar a disposi¢ao dos moéveis, o tipo de deco-
racao, o estado de conservacao, os pequenos detalhes que déem
mais vida e credibilidade ao ambiente. Ja se vocé vai descrever
uma cena passada na Roma Antiga, precisa de informacdoes sobre
a época, sobre os habitos, o estilo de vida, o comportamento das
pessoas, coisas que vocé s6 pode conhecer estudando, pesquisan-
do, lendo, enfim, se informando.

Criar uma histéria que se passe no futuro, em uma dimensao
paralela, num pais imaginario ou em outro planeta pode livrar o
roteirista do trabalho de pesquisa, mas nao vai facilitar as coisas
para a sua imaginagao. Muito pelo contrario. Nesses casos, € ne-
cessario imaginar todos os aspectos desse ambiente desconheci-
do, preenchendo-o com detalhes que o tornem mais consistente.
Em muitos filmes de ficcdo nem sempre tao cientifica, geralmente
norte-americanos, vemos naves terrestres pousando em planetas
desconhecidos. Em muitos casos, os habitantes desses planetas
tém aparéncia humana, usam todos o mesmo tipo de roupa e — o
que é mais incrivel! — falam inglés fluentemente. A historia perde
credibilidade e se enfraquece. Mas se vocé cria uma linguagem
propria para aquele mundo, se faz referéncias a formas de gover-
no, estruturas sociais, mesmo que todos ali parecem humanos,
ficara mais facil acreditar que se trata de outro mundo. Portanto,
nada de preguica, nada de comodismo, seja criativo.

E importante repetir: ao se iniciar um roteiro, deve-se ter em
mente que a primeira pessoa que ira 1é-lo sera o desenhista. E ele
quem vai pensar toda a informacao para o leitor, na forma de ima-
gens. Sendo assim, o roteirista deve descrever cuidadosa e porme-

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 47




norizadamente o espaco e a acio da trama. Isso ndo significa que
a parte descritiva do roteiro deva ser abarrotada de informacoes
desnecessarias. Cada informacao deve estar ali com uma razao
de ser, para valorizar a historia. Deve-se, portanto, ser detalhista,
mas também claro e direto, para que o desenhista possa nao sé
compreender plenamente a histéria, como também ter a liberdade
de criar sobre os vazios da informacao que lhe for passada.

De acordo com a época e o lugar em que se passe a historia, o
roteirista pode acrescentar informacoes, desenhos, esbocos, fo-
tografias, matérias de livros, jornais e revistas, enfim, material
de pesquisa e referéncias que possam facilitar o trabalho do de-
senhista e, a0 mesmo tempo, dar mais credibilidade ao que esta
sendo contado.

No entanto, a ambientacao nao se restringe apenas ao cenario
e personagens. Além de tudo o que foi visto aqui, € preciso, tam-
bém, criar um clima. Para isso, o roteirista pode se valer de dois
recursos: planos e angulos.

Uso de planos e angulos

O clima e o ritmo de uma histéria em quadrinhos sao definidos
pelo uso de enquadramentos variados. Esse é um recurso tam-
bém utilizado pelo cinema e pela televisao. Os enquadramentos
sao definidos por diferentes planos e angulos (Ver Unidade I).

Imagine, por exemplo, uma histéria de terror que fosse narra-
da sempre sob um mesmo enquadramento, como nos antigos fil-
mes mudos, onde a camera ficava fixa. Seria possivel até obter-se
um resultado claustrofébico, no caso de fechar o plano no rosto

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 48




de um personagem. No entanto, de modo geral, a histoéria ficaria
monotona, se nao incompreensivel. Para evitar isso, o roteirista
deve organizar mentalmente os desenhos que ocuparao o qua-
dro, a fim de passar mais claramente sua intencao para o leitor e
esperando que o desenhista tenha sensibilidade para compreen-
dé-lo, pois algumas vezes o proprio desenhista descobre manei-
ras melhores de passar essa mensagem.

O uso correto de planos e angulos ajuda nao s6 a composi-
cao do ambiente numa HQ, mas favorece igualmente a acao na
narrativa. Ao escolher um determinado enquadramento para
ambientar a sequéncia, o roteirista procura também produzir a
ilusdo de movimento aos olhos do leitor. Como esse enquadra-
mento deve ser previsto pelo roteirista na parte descritiva do ro-
teiro, ele passa a ser nao s o escritor da historia, mas também o
diretor, cenografo e editor de imagens, tudo isso usando apenas
as palavras.

Vejamos alguns exemplos do uso de planos e angulos nos qua-
drinhos, com uma analise dos seus resultados:
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Correto Errado

Quadro 1. Num angulo inferior, o Quadro 2. Num angulo superior,
personagem olha para dentro do o personagem olha para dentro do
alcapao aberto. Aqui, o suspense é  algapao aberto. Este angulo revela
mantido. ao leitor o que o personagem esta

vendo e que deveria ficar oculto até
a futura vinheta.

Correto Errado

Quadro 1. O personagem, num Quadro 2. O personagem, num

angulo frontal, ergue a tampa de angulo posterior, ergue a tampa de

um alcapao. A mensagem visual fica  um alcapdo. Se o desenhista seguir

clara para o leitor. as indicacoes a risca, o personagem
ocultara do leitor o centro de seu
interesse.
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Correto Errado

Quadro 1. Close nas maos do Quadro 2. O personagem em plano
personagem erguendo a tampa do médio, de perfil, segurando a tampa
alcapao. Novamente a mensagem do alcapao. Seguindo a descricao
visual ficara clara para o leitor. de planos e angulos, o desenhista

poderia acabar ocultando do leitor
as maos do personagem.

O uso de planos e angulos pode ser apenas uma referéncia
utilizada pelo escritor para tornar mais claro ao desenhista o
que pretende transmitir em seu roteiro, mas também é vital na
composicao da historia. A repeticao de um plano ou escolha es-
pecifica de um angulo pode garantir a uma histoéria o clima de
suspense necessario, ao passo que a escolha errada pode anular
todo o impacto de uma cena.
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Unidade VI

Cantando a pedra

ada roteirista tem uma maneira propria de contar histoérias: de

forma direta, fria e imparcial ou de modo apaixonado, tenden-
cioso, evolvendo-se com a trama. Seja como for, estando definida
a maneira como a narrativa sera feita, o importante é conhecer as
estruturas que a definirao, suas caracteristicas e especificidades.
O estilo sempre dependera do dominio dos diversos elementos
que contribuem para o desenvolvimento de um roteiro. Esses
elementos podem até ser subvertidos, mas nao podem ser igno-
rados. Pedindo vénia a paciéncia de quem me 1€ pelos clichés,
pode-se dizer que cada cabeca é uma sentenca, mas quem nao
tem competéncia nao se estabelece.

Argumento

Antes de se comecar a elaborar um roteiro de HQ, dentro do
esquema de descri¢ao e didlogos que ja vimos aqui, € importante
que o escritor organize as ideias através de algumas anotacgoes
preliminares. Nessa fase, todas as ideias sao validas, mesmo que
parecam tolas. A partir das anotacoes feitas sobre personagens,
ambiente e acdo, o escritor parte para o primeiro esboco do ro-
teiro, ainda escrito de forma direta, como num conto, sem a pre-
ocupacao de dividir a acao e os didlogos. Essa primeira versao é
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chamada de argumento. Trata-se de uma ideia geral sobre a his-
toria que sera contada, sem muitos detalhes, servindo principal-
mente para marcar o desenrolar da acdo. E sobre esse texto que
o roteirista ira definir o nimero de paginas da histoéria, o nimero
de quadros por pagina, atuacao e defini¢ao dos personagens, par-
tindo entao para desenvolver a trama no formato de roteiro.

O ideal é que vocé nao pense demais na hora de escrever o
argumento de sua HQ. Algumas pessoas se enchem de coragem
para escrever, fazem anotacoes, reinem material de pesquisa e
referéncias, mas na hora de ordenar as ideias no papel, nao sai
nada. A melhor maneira de comecar a escrever é escrevendo. Nao
pense muito nessa fase inicial. Apenas sente-se a mesa e escreva.
A partir dai, é burilar o texto, reescrever, revisar, refazer, lem-
brando sempre que o bom senso deve prevalecer. Uma hora sera
necessario colocar o ponto final.

Trama

Atrama de uma HQ é a forma como o argumento se desenrola.
E o tecido e o padrao de uma histéria, o modo como ela evolui, ou
simplesmente a historia em si.

A trama de uma histéria em quadrinhos usual é composta,
normalmente, de principio, meio e fim. O principio pode ser len-
to, acelerado ou explosivo, mas com um chamariz qualquer para
o leitor prosseguir na leitura. O desenvolvimento precisa de um
ritmo bem marcado, pois como na musica, ndao pode perder o
compasso. Uma virada na trama ou ganchos podem ser elemen-
tos interessantes para prender a atencao do leitor. O fim pode ser
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climatico ou anticlimatico, de acordo com a intencao do autor e
independente de frustrar ou nao as expectativas do leitor. Cabe
ao roteirista manter o ritmo para respeitar essa ordem que, no
entanto, pode ser apresentada de maneira aleatéria, ou mesmo
inexistir, dependendo do género e das intencoes do autor.

Um dos erros mais comuns cometidos por roteiristas sem um
grande dominio técnico é afastar-se da trama originariamente
proposta. A historia comeca de um jeito, evolui de outro e quan-
do termina — e geralmente ela nem sequer termina -, o leitor nao
tem a menor ideia do que aconteceu, ou por que aconteceu. As
fugas podem até nao ser tantas. Basta um desvio ou um furo na
trama para se fazer uma historia irregular, sem um sentido claro,
o que certamente prejudicara a leitura.

Outro erro comum aos roteiristas iniciantes é querer fazer uma
odisseia ja nos primeiros trabalhos. Eventos grandiosos, dramas
histéricos, mini ou maxi-séries sao complicadas demais, até para
profissionais. O ideal é pensar pequeno, mas sonhar grande, ou
seja, fazer historias curtas, de execucao simples, mas que sejam
marcantes, com contetiido. Lembre-se do que foi dito sobre a cria-
cao de mitos. Sua historia, por mais simples que seja, deve ter um
peso e uma importancia inicos. Um bom exemplo nesse sentido
¢ Will Eisner, criador do Spirit. Nessa série, as tramas se passam
sempre no espaco de sete paginas, com histérias fechadas, mas
ricas em drama, humor, suspense, aventura, tudo sempre bem
arrumado, com principio, meio e fim, sem deixar pontas soltas.

A escola visual de Eisner é o cinema. A escola literaria é o con-
to. Na literatura, o conto é uma forma mais sintética de passar
uma mensagem (diferente das novelas e romances), valendo-se
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de narrativas curtas, mas muito ricas como referéncia para rotei-
ristas que queiram desenvolver suas técnicas narrativas.

Elementos da trama
Vamos tratar agora, de forma um pouco mais profunda, dos

elementos da trama. Conforme vimos, uma trama deve possuir,
basicamente, um principio, um meio e um fim.

Principio Meio Fim
Trama ' ! '

\f

Ao contrario do que se possa pensar, o inicio nem sempre esta na
primeira pagina, nem o fim na altima. O principio da trama é repre-
sentado por um conflito, um evento que desencadeia a acdo. Numa
histéria policial, pode ser um assassinato ou um roubo. Numa aven-
tura de ficcdo cientifica, pode ser uma viagem espacial ou a desco-
berta de novas tecnologias. O conflito oferece mais energia e direcao
para uma historia, influenciando no curso da trama. Ele a impul-
siona, envolvendo e motivando os personagens. O conflito é a razao
pela qual a histdria é interessante o bastante para ser contada.

O meio da narrativa é representado pelo drama. Drama é qual-
quer série de eventos que gerem resultados vividos, emocionais
ou fortes sobre o destino dos personagens. Pode-se dizer que o
drama é fruto do conflito, mas ele nada tem a ver com o drama-
lhao das novelas de TV. Um conflito entre dois amigos pode gerar
um drama tenso. Romeu e Julieta viviam um drama amoroso.
Nos filmes de Ingmar Bergman, os dramas costumam ser mais
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frios e psicoldgicos. O que alimenta o drama é o suspense, dosado
em varios niveis. Cabe ao autor decidir a forma como o drama ira
adequar-se ao seu estilo de narrativa.

Alguns autores costumam quebrar a narrativa ao meio, colo-
cando o evento principal no centro da histéria. E quando ocorre,
geralmente, uma virada na trama. Isso € muito comum em nove-
las de TV, para recuperar a audiéncia. No cinema, é usado mais
como recurso de estilo e o exemplo mais conhecido é o do filme
Psicose, de Alfred Hitchcock. A cena do chuveiro muda comple-
tamente o rumo da historia.

O verdadeiro fim da histéria é alcancado bem antes do dltimo
paragrafo. Ele se da no climax, o evento que aglutina toda a acao.
E para aquele ponto que tudo converge, quando todas as pontas
se amarram e ja nao ha mais nada a ser acrescentado, além de
possiveis consideracoes finais. Se vocé escreve uma historia poli-
cial, por exemplo, o climax sera a solucao do mistério. Numa his-
toria de amor, pode ser a uniao ou separacao definitiva do casal.
Em Macbeth, de Shakespeare, o climax se da no cumprimento da
profecia das trés bruxas.

Isso nao significa que o climax tem que ser, necessariamente,
tragico ou apoteotico. Em alguns casos, o climax chega a passar
despercebido. Em histoérias fragmentadas, com varias quebras de
narrativa, nem sequer existe um climax. Apenas varios eventos
isolados ou costurados compondo uma trama. Alguns autores
optam pelo anticlimax, desviando a narrativa no momento em
que ela aponta para uma solucao definitiva, esfriando assim as
expectativas do leitor. E tudo uma questio de estilo, ou da inten-
cao que se quer passar com a historia.
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Principio Meio Fim

Trama } = }

Conflito Drama Climax

A\

Tipos de trama

Em geral, o roteiro é composto de uma trama principal, que pode
ser acompanhada por tramas secundarias, apresentadas de forma
paralela, em flashback ou intercaladas na narrativa (gancho).

A trama principal é, naturalmente, aquela em meio a qual se
constrdi o principio, o meio e o fim da historia. Conforme ja vi-
mos, é interessante que ela possua um tema especifico, para lhe
dar mais consisténcia e manter a coeréncia da histoéria, cabendo
ao roteirista ndo se afastar dessa linha principal, para nao se per-
der no meio da narrativa, criando uma historia irregular.

As tramas paralelas podem servir de apoio a trama principal,
deixando a histéria mais consistente e fornecendo novos elemen-
tos que a expliquem, ou que estimulem a curiosidade do leitor.
Para efeito de comparacdo, podemos dizer que a trama princi-
pal é uma linha reta e a trama paralela uma linha ondulada, que
corta a reta em varios pontos. O importante é ndo perder de vis-
ta que ambas devem convergir para o mesmo objetivo, o climax
da histdria, ou a trama paralela simplesmente nao tera utilidade,
nem fara sentido.

Trama paralela
A /-—-\
N

fl

Trama principal
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Algumas HQs costumam ter intersecoes, que nao chegam a ser
tramas paralelas, nem tao pouco ganchos (embora também pos-
sam vir a funcionar dessa forma). Essas intersecoes na trama sao
chamadas de proélogo, interlidio e epilogo. Geralmente ocupam
apenas uma pagina e tém uma fun¢ao muito mais explicativa do
que de criacao de novas tramas, dai o porqué de nao serem exa-
tamente ganchos. O prélogo abre a historia, quase sempre con-
tando fatos que ocorreram antes da trama principal e que contri-
buiram para o seu inicio. O interlidio ocorre no meio da trama
e funciona como uma quebra na narrativa, seja para arrefecer
a tensao, seja para mostrar o que se passa com outros persona-
gens, seja para servir de gancho para eventos futuros. O epilogo
funciona como um poés-encerramento da HQ. Quando a historia
ja se resolveu e os eventos que compoem o climax estao defini-
dos, o autor pode optar por baixar a tensao com um final explica-
tivo, contando o que aconteceu algum tempo depois (momentos,
dias, anos). O epilogo pode servir também para amarrar algumas
pontas que tenham ficado soltas. Esses adendos nao ocorrem,
necessariamente, todos na mesma histéria — podem nem mesmo
ocorrer. Como sempre, seu uso dependera da intencao e do estilo
do autor.

Prologo  Conflito Interludio Climax Epilogo
Trama |} | | ! !
Drama
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Gancho

E um recurso utilizado por alguns roteiristas para enriquecer a
narrativa. Trata-se de uma ideia apresentada de maneira rapida,
numa citacdo ou simples referéncia, e que pode ser usada mais tar-
de no desenrolar da trama, ou até para desenvolver novas histoérias.

Nas primeiras décadas do século XX, quando os quadrinhos se
restringiam as paginas dominicais e as tiras de jornais, o gancho
era apresentado sempre no ultimo quadro, como uma chamada
para o prosseguimento da aventura, que se daria no dia ou na
semana seguinte. Geralmente colocava-se o heréi numa situacao
de perigo iminente, agucando a curiosidade do leitor, que mal
podia esperar para comprar uma nova edicao do jornal onde era
publicada sua aventura favorita.

Com o surgimento das revistas em quadrinhos, a partir da
década de 1930, o gancho passou para as capas e o inicio das
revistas, que funcionava como uma segunda capa. A partir das
histoérias seriadas, ja na década de 1960, a iltima pagina também
se tornou um gancho poderoso.

E interessante notar que as histérias seriadas s6 comecaram a
ser largamente utilizadas a partir dos anos 60, com a Marvel de
Stan Lee, Jack Kirby, Steve Ditko e Jim Steranko. O gancho foi,
entdo, para o fim de uma revista e inicio da seguinte. Isso induzia
o leitor a comprar o proximo nimero, ou jamais saberia o final
da trama.

Depois foram surgindo ganchos mais refinados, cuja fun-
cao nao era tanto atrair leitores, mas enriquecer a trama, dan-
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do ao roteirista a possibilidade de desenvolver novas histérias.
O gancho vinha espalhado pelo meio da acao, sem que o leitor
percebesse de imediato sua importancia, mas ja lhe agucando a
curiosidade. Mais tarde, aquela informacao adicional poderia ser
decisiva para solucionar a trama, ou construir novas historias.

O gancho, além de ser um recurso narrativo instigante, costuma
ser também um “4s na manga” para o escritor, que pode dirigir
sua imaginacao para diversos pontos diferentes, sem correr riscos.
Se um gancho nao funcionar, ele pode ser simplesmente abando-
nado. Mas é preciso atenc¢ao, pois um gancho mal resolvido — as
chamadas pontas soltas — é caracteristica de um mal escritor.
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Unidade VII

Tirando ideias da gaveta

meta principal de qualquer escritor é ser lido. Este livro pode

ensinar algumas técnicas e teorias para a boa escrita, mas nao
pode mostrar a um escritor o que é mais interessante a ser con-
tado, nem pode lhe oferecer um ponto de vista Gnico. Cabe ao
roteirista ter uma mensagem e encontrar os meios de passa-la
ao leitor de quadrinhos. Se um escritor consegue emocionar seus
leitores, ou seja, se consegue fazer com que acreditem naquilo
que estao lendo, ja sera uma grande vitéria. O objetivo principal,
portanto, é o de provocar emocoes no leitor, mexer com sua ima-
ginacao e sensibilidade.

Mesmo que alguém nao concorde com o que vocé escrever, o
mais importante € ser lido. No caso das histérias em quadrinhos,
vocé ainda vai depender do desenhista como intermediario para
chegar ao leitor. Dessa forma, se a histoéria tiver que ser criticada,
que pelo menos nao seja pelo roteiro. E que seja lida, pois o pior
que pode acontecer é ninguém ver o seu trabalho. S6 a partir des-
sa interacao com o leitor é que esse trabalho — ja quadrinhizado
ou até mesmo ainda na forma de roteiro — podera ser avaliado,
permitindo que o roteirista se aperfeicoe, evoluindo e tornando-
-se cada vez melhor.
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Narrativa

A narrativa, numa histéria em quadrinhos, define o tempo e
o modo como a histéria é contada. Quanto ao tempo, a narrativa
pode ser linear, alinear ou em flashback. Quanto ao modo, pode
ocorrer de forma indireta, direta ou livre. O roteirista também
pode narrar a histéria de forma impessoal ou passional, utilizar
texto ou s6 imagens e se valer da metalinguagem.

Na elaboracao de um roteiro, a narrativa é a parte mais com-
plexa a ser utilizada. Muitas vezes s6 vamos ter ideia do tipo de
narrativa que empregamos depois que o primeiro texto fica pron-
to, ou seja, na hora da revisao. Nesse ponto, € importante estabe-
lecer limites que orientem o roteirista na hora de criar sua histo-
ria em quadrinhos. Da mesma forma, ter uma nocao béasica das
técnicas narrativas permitira ao leitor identificar melhor os re-
cursos utilizados por um autor na composicao de suas historias.

Foco narrativo

O foco narrativo é o ponto de vista, o angulo, ou seja, o modo
escolhido pelo narrador para contar sua histéria. E o foco narra-
tivo que revela o grau de consciéncia que o narrador tem sobre o
fato narrado.

Conforme foi dito, ha trés modos diferentes de se contar uma
histéria em quadrinhos: o modo indireto, o direto e o livre.
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Modo indireto

E 0 modo mais comum usado em HQs. Aqui, o foco narrativo

encontra-se na 32 pessoa (ELE). Quem narra nao participa da
p

histéria como personagem. O narrador sera onisciente e onipre-

sente, ou seja, sabera tudo o que acontece com todos a cada mo-

mento, inclusive suas emocoes e pensamentos. A narrativa pode-

ra ser fria e imparcial ou passional, tendenciosa, dependendo do

envolvimento do narrador com os personagens e a historia.

Exemplo de narrativa indireta imparcial

Q.1: Visto num angulo superior,
rapaz de jaqueta sobe uma escada,
segurando um buqué de flores.

Leg: Rafael chegou ao conjunto
residencial no inicio da noite.

Q.2: O rapaz sobe a escada sem
pressa, apoiado no corrimao de
marmore.

Leg: Subiu os trés lances de esca-
da com um certo esforco.
Leg: O prédio nao tinha elevador.

Q.3: Em primeiro plano, o rapaz
se aproxima da porta de um apar-
tamento.

Leg: No terceiro andar, reconhe-
ceu a porta do apartamento de
Sara.

Q.4: Em close, o rapaz toca a
campainha do apartamento com
o dedo indicador. Onomatopeia:
DLIN! DLON!

Leg: Ao tocar a campainha, pensa-
va na surpresa que lhe faria.

LEG: Sentiu uma certa ansieda-
de.

Q.5: Em primeiro plano, o rapaz
sorri com simpatia, com as flo-
res a altura do peito. Diante dele,
abrindo a porta, aparece uma jo-
vem com um leve sorriso de sur-
presa.

Leg: Depois de seis meses viajan-
do, muita coisa poderia ter muda-
do.

Leg: A relagdo entre eles ainda se-
ria a mesma?
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Nessa narrativa, a descricao feita pelo narrador é seca, quase
sem emocao. O narrador descreve o que acontece ao persona-
gem, o que ele sente e reproduz seus pensamentos, mas nunca
interfere com suas proprias opinides. A emocao € toda do perso-
nagem. Mesmo a ultima legenda reproduz ansiedades e questio-
namentos do personagem, nunca do autor, que sempre se man-

tém como um observador neutro.

Exemplo de narrativa indireta passional

Q.1: Uma garota sentada diante
do computador, digitando, vista
em plano médio.

Leg: Naquela manha, acordou
como acordava todos os dias.
Leg: Lavou o rosto, tomou café,
escovou os dentes.

Q.2: Close na garota, o rosto ilu-
minado pela luz do computador,
reflexos nas lentes dos oculos,
concentrada no trabalho.

Leg: Os movimentos mecanicos
cedem lugar ao trabalho criativo.
Leg: Diante da tela fria, sua men-
te fervilha.

Q.3: Detalhe das maos sobre o
teclado, em primeiro plano, digi-
tando o texto que aparece na tela
em segundo plano, em caracteres
indistintos.

Leg: Imersa numa quase imobi-
lidade, Patricia cria seus mundos
de dor, vida e morte.

Q.4: Imagens vagas se sobrepoem
na tela, mostrando rostos e si-
lhuetas de personagens variados.

Leg: Personagens saltam para a
tela do computador.
Leg: Novos conflitos sdo criados.

Q.5: As imagens ganham nitidez,
mostrando os personagens cria-
dos, como num cartaz de cinema.

LEG: Patricia agora é uma deusa,
criadora de universos.
Leg: Uma escritora auténtica.

Nas legendas, o narrador conta fatos que ocorreram com a per-
sonagem fora da acao que esta sendo descrita. Essa narracao dos

fatos nao é imparcial. Ha envolvimento emocional. O narrador
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emite opinides pessoais sobre Patricia e seus atos, favorecendo a
uma identificacdo maior do leitor com a personagem.

Modo direto

No modo direto, o foco narrativo esta na 1.2 pessoa (EU). O
narrador é também personagem da historia, vivenciando o enre-
do e interagindo com os demais personagens. O angulo de visao,
nesse caso, € limitado. Como faz parte da acao, o narrador nao
podera estar em todos os lugares ou saber de coisas que aconte-
cem fora do seu campo de atuacdo. A narrativa precisa ser mais
elaborada e é sempre parcial, ou seja, o narrador/personagem
vé o mundo segundo seu ponto de vista. Se ele for machista, sera
uma visao machista. Se for mentiroso, sera uma narrativa menti-
rosa. Nesse tipo de foco narrativo, a emocao é fundamental para
passar ao leitor uma sensacao de realismo.

Exemplo de narrativa direta I

Q.1: Num angulo superior, vé-se
um rapaz correndo por uma rua

Leg: “Se eu escapar dessa, juro
que vou tomar jeito.”

deserta, a noite, como se fugisse
de algo.

Leg: “vou ser um bom menino, eu
juro!”

Q.2: O rapaz em plano médio,
ainda correndo, parecendo ofe-
gante.

Leg: “Prometo por tudo o que é
mais sagrado!”

Q.3: O rapaz em primeiro plano,
em contra-luz, como se farbis o
iluminassem por tras. Ao fundo,
véem-se 3 vultos masculinos em
sua perseguicao.

Leg: “Agora nao adianta chorar,
Deco.”

Leg: “Vocé fez a besteira e vai ter
que sair dessa sozinho.”
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Q.4: O rapaz salta para uma cerca
de arame a sua frente.

Leg: “Mas bem que uma ajuda vi-
nha a calhar.”

Q.5: O rapaz chega ao topo da cer-
ca e se prepara para saltar para o
outro lado, visto num angulo su-
perior. Ao fundo, os trés homens
se aproximam da cerca correndo,
tentando alcanca-lo.

Leg: “O Super-Homem nunca
estd por perto quando a gente
precisa.”

Nesse exemplo, a narrativa em primeira pessoa ¢ feita como

se 0 personagem conversasse consigo mesmo, refletindo sobre

sua situacao. Esse tipo de narrativa exige um cuidado especial do

roteirista, que deve manté-la dentro das caracteristicas do nar-

rador/personagem. O texto vem entre aspas para caracterizar a

narrativa especifica: um personagem fala, e nao o autor.

Exemplo de narrativa direta II

Q.1: Em plano geral, um homem
de terno, bigode, aparentando
uns 40 anos, caminha por uma
praga onde circulam varias pes-
soas.

Leg: “Olhem s6 para essas pes-
soas.”

LEG: “Vagando pela vida, sem
nocao da fragilidade de suas exis-
téncias.”

Q.2: O homem em plano total,
observando o ambiente a sua vol-
ta com certo ar de desprezo.

Leg: “Se soubessem como sao
despreziveis, é provavel que se
matassem hoje mesmo.”

Leg: “Fariam um favor ao mun-
do.”

Q.3: Em plano geral, um grupo
de jovens com aparéncia de ska-
tistas, cabelos pintados, roupas
largas, conversam e riem em vol-
ta de um banco de praca.

Leg: “Aquela molecada,
exemplo.”

Leg: “Sao todos alienados e ridi-
culos!”

Leg: “Nao sabem que a vida ndo é
brincadeira.”

por
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Q.4: Duas mocgas elegantes cami-
nham conversando, vendo-se o
homem ao fundo, a observa-las.
Mais ao fundo, estdo os jovens do
3.2 quadro.

Leg: “E aquelas oferecidas, ali?!”
Leg: “Deviam estar em casa, cui-
dando da vida!”

Leg: “Com certeza, sao garotas de
programa.”

Q.5: O homem em plano médio,
num angulo frontal, com ar arro-

Leg: “Mundo podre!”
Leg: “Esta cada vez mais dificil,

para pessoas de bem como eu,
conviver com isso”.

gante.

Nesse foco narrativo, o personagem se mostra um neuroético
rancoroso que projeta suas frustracoes nas pessoas a sua volta,
julgando-as de acordo com os seus preconceitos. A narrativa re-
flete-lhe o carater neurotico e o reforga, ao coloca-lo dialogando
com um interlocutor inexistente. E como se ele falasse sozinho, o
que também ajuda na comunicacao com o leitor.

Foco narrativo livre

Nesse foco narrativo, o narrador esta na 3.2 pessoa, mas se
sente livre para emitir opinides sobre o que esta acontecendo na
histéria, como se estabelecesse um didlogo com o leitor ou com
as personagens. Em alguns casos, isso pode levar a metalingua-
gem, com o personagem participando desse didlogo e reconhe-
cendo o narrador como o autor da histéria e a si mesmo como
um personagem.
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Exemplo de narrativa livre:

diadlogo com o personagem

Q.1: Em plano geral, um super-
-her6i uniformizado desce sobre
um carro batido num poste, de
onde saem quatro bandidos ar-
mados com metralhadoras.

Leg: Vocé desce dos céus como
um semideus, pronto para devol-
ver a ordem a cidade cadtica.
Leg: Apos o assalto, os crimino-
sos pensaram que o acidente era
o seu maior problema.

Q.2: Vistos num angulo superior,
os quatro bandidos disparam
suas metralhadoras para cima, na
direcao em que deve estar o heroi.

Leg: eles disparam suas armas a
queima-roupa, numa va tentativa
de deté-lo.

Q.3: A silhueta do her6i em plano
americano, ainda no ar, vendo-se
apenas seu Sorriso, enquanto as
balas ricocheteiam em seu peito.

Leg: Isso ndao o impressiona.

Leg: Sua justica se anuncia como
um trovao distante.

Leg: Implacavel.

Q.4: Close do hero6i, que sorri con-
fiante, olhando para baixo como
se olhasse para os bandidos.

Leg: Todos o conhecem como Ul-
traman!

Leg.: Vocé é o filho do atomo, o
precursor de uma nova era, e
nada pode vencé-lo.

Leg.: H4 quem ainda ndo saiba
disso?

Aqui o narrador nao sé reproduz os pensamentos dos persona-

gens durante a descricao da acao (como no primeiro quadrinho),

como se integra a narrativa, dialogando com o heréi, embora este

nao demonstre ter consciéncia de sua existéncia. O narrador nao

participa da acao, mas nela se insere, emitindo opinides. A tulti-

ma legenda mostra um quase dialogo entre o narrador e o leitor.

A quem ele dirige a pergunta?

Outro recurso interessante é contar uma mesma historia atra-

vés do ponto de vista de varios personagens. Isso funciona como

um quebra-cabecas, no qual o leitor precisa montar a trama a
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partir de varios depoimentos, comparando as informacdes, ana-
lisando as possiveis contradicoes etc.

O foco narrativo deve ser mantido do principio ao fim num ro-
teiro. Caso contrario, estaremos quase certamente contando uma
histéria de maneira irregular. Quando essa alteracao ¢ feita de
forma consciente, pode funcionar, com pontos de vista diferentes
se cruzando e dando mais impacto a narrativa. Mas para utilizar
esse recurso, € preciso comecar dominando plenamente modos
mais simples — que para muitos ja nem sao tao simples assim.

Narrativa Linear

E o tipo mais comum de narrativa, no qual a histéria segue
uma linha progressiva, com inicio, meio e fim. A ac¢do é clara. Nao
ha quebras de narrativa para o passado, nem desvios para além
da trama principal. Mesmo as tramas paralelas ocorrem em con-
sonancia com essa trama principal, num ritmo constante. Isso
nao é sinonimo de monotonia, pelo contrario. Historias policiais
e de terror costumam seguir uma narrativa linear, sem que com
isso o leitor seja privado de emocao, ou fique entediado.

De forma geral, a narrativa linear favorece a uma melhor com-
preensao da historia por parte do leitor.

Narrativa alinear
Usa os mesmos elementos da narrativa linear (principio, meio

e fim), mas nao necessariamente na mesma ordem. A narrativa é
fragmentada, com idas e voltas entre o presente, o passado e, as ve-
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zes, o futuro’. E um recurso mais sofisticado, proprio para roteiris-
tas experientes. Usar esse recurso sem grande dominio da narrativa
pode deixar a histéria confusa, ou mesmo criar um final inconclusi-
V0, ndo se conseguindo amarrar todas as pontas no desfecho.

O roteirista pode escolher compor uma narrativa alinear sim-
plesmente misturando a ordem dos acontecimentos, intercalan-
do tramas paralelas a trama principal sem respeitar a ordem cro-
nologica. No entanto, o recurso mais eficiente — e também o mais
comum — é o flashback.

Flashback

Flashback é a recordacao de fatos e eventos que ocorreram
antes da trama principal, ndo havendo uma palavra equivalente
para esse termo em Portugués.

De forma simples, podemos dizer que o flashback representa
as lembrancas de um ou mais personagens na trama. Nesse caso,
a narrativa segue seu curso normal, recorrendo vez ou outra a
essas “lembrancas” para explicar melhor a trama. Em alguns ca-
sos, uma trama pode se passar toda em flashback, de acordo com
o ponto de vista de determinado personagem (narrativa direta).
Em outras, o roteirista mistura de tal forma o tempo cronologi-
co que o leitor mal consegue saber onde a trama comeca e onde
ele acaba, ou o que é acao real e o que é flashback. O flashback
também pode ser um recurso para confundir o leitor, espalhando
pistas falsas sobre a verdadeira natureza da trama.

1. Uma histéria que se passa no presente, no passado e no futuro ocorrera, na verdade,
apenas no presente e no passado. Como na vida real, o futuro é uma incoégnita. Quando
ele se revela, ja ndo é mais futuro, é presente.
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Narrativa em imagens

Algumas vezes, numa historia em quadrinhos, podem se alter-
nar partes em que a imagem prevalece e outras em que se faz uso
maior do texto. No entanto, algumas historias em quadrinhos
podem ser contadas s6 com o auxilio da imagem, ou seja, dos
desenhos, abrindo mao do texto.

De modo geral, usa-se o conceito de que uma imagem vale
mais do que mil palavras. Portanto, cabe aqui o bom senso do ro-
teirista, que deve saber quando é necessario falar e quando vale a
pena calar. Seja como for, numa narrativa centrada nas imagens,
o uso eficiente de planos e angulos torna-se fundamental, tanto
para criar o ritmo desejado (mais acao, menos acao, um clima
mais suave, mais suspense etc.), como também para deixar clara
a mensagem de cada quadro na histéria.

O uso de planos e angulacées pode ser apenas uma referén-
cia utilizada pelo escritor para tornar mais claro ao desenhista o
que pretende transmitir em seu roteiro, mas também é vital na
composicao da historia. A repeticio de um plano ou a escolha
especifica de um angulo pode garantir a uma histoéria o clima de
suspense necessario, ao passo que a escolha errada pode anular
todo o impacto de uma cena.

Por outro lado, ha HQs em que o texto é fundamental para o
entendimento da acao, ou para lhe dar mais consisténcia, mais
profundidade. No entanto, quando uma HQ pode ser entendida
apenas pelo texto, e o desenho nela funciona s6 como ilustracao
(um apéndice na narrativa), talvez o ideal fosse escrever um con-
to, e nao um roteiro de HQ.
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Unidade VIII

Texto

m roteirista de histéria em quadrinhos pode ser um bom nar-

rador, com todo o dominio técnico no uso de planos e angulos
e, a0 mesmo tempo, ser um péssimo escritor. Nesse caso, talvez o
melhor seja ficar calado e deixar que a acao conte a historia.

Para escrever bem, duas coisas sao necessarias: ter algo a dizer
e saber como dizé-lo. Isso se consegue com pratica, mas também
com muita leitura. Quem lé, escreve melhor.

E preciso estar atento a forma como o texto se apresenta nos
quadrinhos. Ele vem em balGes, representando os didlogos, e
em legendas, seguindo um discurso narrativo. Dessa forma, sua
apresentacao é sempre limitada pelo espaco. Saber utilizar bem
esse espaco pode fazer a diferenca entre o bom e o mal escritor.

Carlos Drummond de Andrade dizia que “escrever é, antes de
tudo, cortar palavras”. Isso significa que um escritor deve comba-
ter certos vicios, como a redundancia, a prolixidade, o rebusca-
mento excessivo do texto, a adjetivacao supérflua ou o laconismo
baseado em substantivos. Tudo isso se resume em palavras vazias.

Texto ébvio ou redundante

Um dos erros mais comuns ao roteirista iniciante é limitar o
texto a contar o que os desenhos podem mostrar sozinhos. Ai en-
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tra o conselho de ficar calado. Deixe que a imagem fale por si.
Nao gaste o tempo e a paciéncia do leitor explicando o 6bvio.

Exemplo de texto redundante

Q.1: O cowboy em primeiro pla- | Leg: Nesse momento, Johnny Kid
no, atirando contra o bandido, | saca sua arma e atira contra Ringo.
que cai ao fundo com uma ex- | Ringo: - Argh!

pressao de dor, soltando sua
arma. Onomatopeia: BANG!

Vocé percebe que a parte descritiva (a esquerda) e a parte nar-
rativa (na legenda) sao muito parecidas. O texto poderia ser sub-
traido sem prejudicar o entendimento da histoéria.

Prolixidade

Ser prolixo é falar demais, falar excessivamente. Alguns ro-
teiristas parecem crer que quadrinhos e literatura sdo a mesma
coisa. No afa de dar maior dramaticidade as suas historias, exa-
geram na dose e passam a falar mais do que o necessario sobre
os sentimentos, 0os pensamentos, as emocoes das personagens,
criando situacdes embaracosas que prejudicam a narrativa, tor-
nando a historia cansativa. Enchem o quadro com tanto texto
que mal da para ver o desenho. O roteirista pode até conseguir
um bom resultado, mas isso € excecao. Na maioria das vezes, as
HQs tornam-se cansativas devido a pobreza do estilo.
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Exemplo de prolixidade

Q.1: Mulher de meia | Leg: Mariana lembrava de sua infancia na
idade se olha num pe- | fazenda dos avos, ha muitos anos atras.
queno espelho de pare- | Leg: Naquele tempo, tudo parecia mais
de, parecendo cansada e | verde e suave, com um gosto bom de fruta
abatida, como se tivesse | madura colhida no pé.

acabado de acordar. Leg: Hoje tudo é cinza. Sombrio e cinza.
Leg: O gosto mudou para fuligem seca e
amarga.

Leg: Um gosto que nao sai de sua boca.

Para ressaltar o perfil emocional da personagem, o roteirista
exagera na quantidade de texto, que poderia ser melhor utiliza-
do se distribuido em pelo menos dois quadrinhos. Concentrado
num s6 quadro, como neste exemplo (e dependendo do ntimero
de quadrinhos por pagina), cria uma enorme dificuldade para o
desenhista, que precisa distribuir o texto sem obstruir demais a

imagem.
Rebuscamento sem conteldo

As vezes o rebuscamento excessivo do texto é o principal res-
ponsavel por um quadro carregado. O roteirista iniciante pensa-
ra que, para impressionar o leitor, precisa enfeitar o texto com
metaforas, figuras de linguagem e licencas poéticas, complicando
a narrativa num desnecessario estilo rococo. Nesse desejo de de-
monstrar cultura, o roteirista iniciante, sem grande dominio da
técnica, cai frequentemente na redundancia. O texto passa a se
repetir ou falar do 6bvio.
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Exemplo de texto rococod

Q.1: Em plano geral, vé-se | Leg: Spaggeti cruzava as ruas sordi-
o detetive caminhando por |das como uma navalha cortando a
uma rua sombria e suja, as | carne da noite.

maos nos bolsos do casaco, | Leg: O ar pesava a sua volta, lancando
chapéu caido sobre os olhos, | seu espirito inquieto em profundezas
um cigarro aceso no canto da | abissais de indiziveis perversoes.
boca. Leg: Os rumos ha muito haviam se
perdido e o caminho agora era uma
boca escancarada, fétida e pronta a
devora-lo nas entranhas da cidade.

Tudo isso para dizer que o detetive andava pelas ruas da cida-
de... Para dar um clima de romance noir? a sua narrativa, enfa-
tizando os conflitos emocionais do personagem, o roteirista aca-
ba se perdendo em figuras de linguagem que tornam a narrativa
extensa e confusa. Um pouco de estilo € bom, mas sem exagero.

Adjetivos

Com relacao aos adjetivos, o ideal é limita-los a parte descri-
tiva do roteiro. Nessa parte, todos os erros sao permitidos em
nome da clara transmissao da mensagem, facilitando a compre-
ensao, por parte do roteirista, daquilo que deve ser desenhado.
Nas legendas e dialogos, no entanto, os adjetivos s6 devem ser
utilizados quando forem realmente necessarios. Se usados em
excesso, tornam o texto cansativo, empobrecendo o estilo.

2. Noir: género que caracteriza as historias policiais de trama complicada, sem herdis,
inaugurado no cinema pelo classico Reliquia Macabra (The Maltese Falcon, 1941, de
John Huston). Os franceses batizaram o género de noir (negro, escuro) pelas muitas
sombras que ambientavam a trama nesse tipo de filme.
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Exemplo de excesso de adjetivos

Q.1: O homem de terno em | Leg: Naquela manha ensolarada, o
primeiro plano, prestes a en- | compenetrado e grave senhor Bor-
trar no carro, acena para a mu- | ba preparou-se para o seu encontro
lher, vista ao fundo na porta | matinal no célebre escritorio de ad-
da casa, sorrindo e acenando | vocacia.

de volta para ele.

Nao nos interessa saber se a manha é de sol ou nublada, se o
senhor Borba é feliz ou se o seu ambiente de trabalho é mais ou
menos produtivo. Interessa, sim, saber como é o senhor Borba fisi-
camente, que tipo de carro ele usa, qual a aparéncia de sua mulher
ou a cor do seu terno (no caso da HQ ser colorida). Na parte des-
critiva, os adjetivos podem enriquecer, para o desenhista, a infor-
macao do que deve ser desenhado. Mas na parte narrativa, infor-
macao demais e desnecessaria s6 tende a deixar o texto cansativo.

Substantivos

O oposto do excesso de adjetivos é um texto lacénico, restrito
geralmente a substantivos isolados. Nao ha sequer frases com-
pletas, apenas palavras “lancadas ao vento”, que podem ter todos
ou nenhum significado para o leitor. Por melhor que tenha sido
a intencao do roteirista, o resultado final serd apenas uma série
de palavras vazias. Portanto, ndo pense que o leitor tem a obriga-
cao de entender suas pretensoes poéticas. Se a palavra nao passa
mensagem alguma, o melhor é corta-la.
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Exemplo de narrativa baseada em substantivos

Q.1: Um alienigena humanoide de perfil, em
plano médio.

Leg: Angustia.

Q.2: Close na metade do rosto do alienigena.

Leg: Dor.

Q.3: O alienigena em plano total, flutuando
no vazio, visto num angulo superior.

Leg: Solidao.

E é melhor parar por ai. A historia poderia prosseguir no mes-

mo ritmo, mas aonde isso iria chegar? O que o autor quer dizer

com essa narrativa laconica? A impressao que fica é que ele nao

sabe o que dizer e estd improvisando, ou que, por preguica de

escrever um texto mais elaborado, esta tergiversando com subs-

tantivos vazios.

Seja como for, de modo geral, o roteirista iniciante tende a es-

crever muito. O ideal, se vocé tem algo a dizer, é fazer cada pala-

vra valer a pena. Que valha a pena ser escrita e que valha a pena

ser lida. Caso contrario, ¢ melhor deixar que apenas as imagens

contem a historia.

Por fim, vale a pena destacar alguns pontos que tém a ver com

a Lingua Portuguesa e os bancos de escola. Para escrever bem,

€ necessario um dominio pelo menos aceitavel do vernaculo. O

respeito as regras gramaticais, a acentuacao, a pontuacao, a gra-

fia correta das palavras, a concordancia verbal, ao uso correto de

pronomes, tudo isso deve ser considerado. Ninguém ¢ infalivel,

mas, em certos casos, um dicionario, uma gramatica ou um revi-

sor pode fazer toda a diferenca, salvando o escritor de um possi-

vel vexame.
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Dialogo

Seja qual for o género trabalhado pelo roteirista de quadri-
nhos, é importante que os didlogos soem realistas. Didlogos ar-
tificiais farao o personagem perder credibilidade junto ao leitor.

Em geral, os didlogos sao apresentados numa histéria em qua-
drinhos de modo direto, ou seja, com os personagens conversan-
do entre si através de baldes. Para caracterizar melhor os per-
sonagens, o roteirista pode sugerir formatos especificos para os
balGes, de acordo com quem fala: um monstro, um robo, trans-
missao por radio, representacao da emocao do personagem etc.

Exemplo de sugestao de balao-fala
Cientista: - Vocé?!

Q.1: O cientista em primeiro pla-

no, assustado ao ver o mutante
de cérebro altamente evoluido
surgir a sua frente. A voz do mu-
tante soa no ar sem que ele mova
os labios.

Mutante: - Sim, doutor Brown!
Eu voltei do futuro para realizar
minha vinganca contra este mun-
do primitivo!

Aqui o desenhista ¢ livre para interpretar a sugestao do rotei-

rista e criar uma representacao figurativa especifica para a fala do

personagem Mutante, que a diferencie da fala dos demais perso-

nagens da histéria e marque melhor suas caracteristicas.

Sugerimos aqui uma divisdo para os didlogos em cinco tipos

mais comuns: classico, naturalista, regional, de grupo, monologo.
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Dialogo classico

O dialogo classico é muito comum em histérias de época. Nele
tenta-se reproduzir um modo arcaico de falar, para ambientar
melhor as personagens. Esse tipo de dialogo exige o conhecimen-
to do uso de verbos e pronomes, a fim de se fazer uma correta
concordancia verbal. Se o roteirista nao domina plenamente a
lingua, pode nao apenas cometer erros de concordancia, como
também tornar os didlogos falsos e macantes. Afinal, ambientar
uma historia na Idade Média nao significa que os personagens
devam falar como se escrevia na época. Cabe ao roteirista saber
onde se sente mais a vontade, ou que riscos esta disposto a cor-
rer. Em todo caso, uma boa gramatica e a leitura prévia de ro-
mances historicos sempre ajudam.

Exemplo de didlogo classico

Q.1: Em plano geral, o | Bobo: - Bem, meu amo, percebo que fol-
Valete encontra o Bobo | gais com este grande descobrimento, e
da Corte no armario da | atrevo-me a jurar que vos delicia a idéia de
Rainha, que sorri enca- | expor-me ao oprobrio; mas, se considerar-
bulada, observando a |des com justica o assunto, verificareis que
cena. s6 o rei tem a culpa.

Dialogo naturalista

O diédlogo naturalista é mais coloquial, mas nem por isso é
mais facil. O roteirista deve reproduzir a maneira natural das
conversas do cotidiano. Isso nao significa encher os bal6es de er-
ros de concordancia, palavroes, girias e elipses mentais (ver defi-
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nicao no Capitulo IX), mas saber dosar cada um desses pontos e
utiliza-los no momento certo. O importante é passar a mensagem
de maneira clara, leve, agradavel, para que o leitor se sinta a von-
tade ao ler a historia. Muito embora nao se possa facilitar tudo
para ele o tempo todo. Se o personagem tiver que usar termos re-
buscados, ou uma linguagem especifica, com girias proprias, isso
deve ser utilizado, para nao prejudicar a credibilidade da compo-
sicdo. E o caso dos dialogos regionalistas.

Exemplo de didlogo naturalista

Q.1: Dois rapazes classe média | RAPAZI: - Entao eu disse pra ela es-
conversam sentados a mesa de | quecer, porque se a gente da mole...
um barzinho. Sabe como é, né?

RAPAZII: - Pode cré! Pode cré!

Dialogo regional

O diélogo regional busca reproduzir o mais fielmente possivel,
mas sem perder a naturalidade, a forma de falar de pessoas de
determinadas regi6es. E preciso dar énfase as expressoes tipicas,
criando até mesmo truques para reproduzir o sotaque. Um re-
curso interessante é “inventar” esse sotaque, criando termos e
expressoes originais. Guimaraes Rosa, em Sagarana, e Dias Go-
mes, em O Bem-Amado, fizeram isso a perfeicao.

Da mesma forma que o dialogo classico, se mal utilizado, o
dialogo regional pode soar falso. O mais seguro é trabalhar o di-
alogo formal comum, principalmente se o roteirista nao for da
regiao em que se passa a historia.

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 80




Exemplo de didlogo regionalista
Q.1: Dois caipiras mineiros | Caipira I: - O, cumpadi! Voscimé
conversam sentados num | sabe se essa estrada vai pra capitar?
tronco de arvore, proximos a | Caipira II: - Vai nao, cumpadi. Moro
cerca de uma fazenda e a beira | aqui faz trinta anos e nunca que vi
de uma estrada de terra. ela sair do lugar.

Dialogo de grupo

O dialogo de grupo representa uma comunidade, um movi-
mento ou, como o préprio nome diz, um grupo especifico de pes-
soas. Tem a ver também com o tempo em que se passa a historia.
Se o personagem ¢é um hippie vivendo nos anos 70, sera mais facil
acreditar nele se, na sua fala, usar alguns termos comuns a épo-
ca e ao grupo em que vive. Naturalmente, os assuntos poderiam
girar em torno de paz e amor, sexo e drogas, com a linguagem
pontuada por girias da época. Ja se o personagem fosse um na-
zista em 1930, seus discursos trariam um tom mais intolerante
e racista, talvez culto, talvez rude, mas certamente diferente do
discurso de um hippie.

O mesmo esquema vale para outros grupos, como politicos,
musicos, sindicalistas, médicos, universitarios, torcedores de fu-
tebol, traficantes de drogas etc, sempre se levando em conta o
local e a época em que se passa a historia, bem como a idade dos
personagens.
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Exemplo de didlogo de grupo

Q. 1: Trés rapazes de ber-
muda, ténis e camisas de
time de futebol caminham
por uma rua, conversando
animados.

cada!

Rapaz I: - Num tem pra ninguém, mer-
mao! O timdo vai meter trés a zero no
jogo de hoje!

Rapaz II: - Podicré! Vai sé o bicho!
Rapaz III: - Vamu fazeé a festa da fiel, mo-

Mondlogo

O mondlogo ocorre quando o personagem conversa consigo

mesmo, numa espécie de reflexdo. Na verdade, ele esta estabe-

lecendo um dialogo com o leitor. O texto pode ser apresentado

em baloes-fala, baloes-pensamento ou em legendas e geralmente

tem uma funcao explicativa.

Nao se deve confundir o monélogo com a descricao das emo-

coes do personagem pelo narrador, embora as vezes a narrativa

se misture entre o discurso direto e o indireto (caso dos flashba-

cks, por exemplo).

Exemplo de monologo

Q.1: Um homem debrucado sobre
uma mesa de bar, com garrafas
vazias a sua volta, parecendo pen-
sativo e angustiado.

Leg: “Nao devia ter dito a Stella
que a amava.”

LEG: “Agora ela ndo vai mais lar-
gar do meu pé.”

Q.2: Close no copo sobre a mesa,
quase vazio.

Leg: “Sempre foi assim, desde
que eu era menino.”

: i a diz ver-
Leg: “Nunca aprendi a dizer a ver
dade.”
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Q.3: Em plano geral, em flashba-
ck, um menino aponta para um
cachorro com ar de inocente, en-
quanto sua mae olha para uma
pocinha de 4gua no meio da sala.

Leg: “Logo que me entendi por
gente, por volta dos cinco anos,
aprendi que é melhor uma doce
mentira do que uma verdade
amarga.”

O cachorro se coca indiferente.

Seja qual for o tipo de dialogo escolhido, o mais importante é
que eles soem reais, que parecam naturais. A melhor maneira de
se encontrar o tom certo é ser um bom observador, aprendendo
como as pessoas falam. Seus dialogos podem ser secos, curtos e
diretos, ou rebuscados, incoerentes, prolixos, cheios de interrup-
coes. Ha um niimero quase infinito de combinacoes que podem
ser usadas.

Além dos cinco tipos basicos que vimos, um dialogo em HQ pode
ser poético, académico, literario, técnico, floreado, criptografico,
metalinguistico etc. H4 muitas variaveis, algumas delas se cruzan-
do e outras que vocé mesmo pode criar. Como sempre, é tudo uma
questao de técnica, estilo e da adequacao ao personagem.

Por altimo, vale uma observacao: para saber se um diadlogo soa
realista, leia-o em voz alta. Se agradar aos seus ouvidos, certa-

mente também satisfara o leitor.
Legenda

Além de exprimir pensamentos (em substituicao aos baloes),
as legendas podem apresentar as falas do personagem. No discur-
so indireto, quem fala é o autor/narrador, apenas descrevendo a

acao. Se um personagem da trama comanda a narrativa, trata-se
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de um discurso direto, onde o narrador é também agente e parte
da acdo. Se o narrador reproduz a fala do personagem, mantendo
uma narrativa impessoal, teremos um exemplo de discurso livre.

Exemplo de legenda com discurso indireto

Q.1: Plano geral de uma | Leg: Lotus sabia que os elfos atacariam
pequena fada voando pela | naquela noite.
floresta. Leg: Precisava avisar as outras fadas
com urgencia.

Exemplo de legenda com discurso direto

Q.1: Plano geral de uma | Leg: “Os elfos atacarao esta noite!”
pequena fada voando pela | Leg: “Preciso avisar as outras fadas com
floresta. urgéncia.”

Exemplo de legenda com discurso livre

Q.1: Plano geral de uma | Leg: Lotus sabia que os elfos atacariam na-
pequena fada voando | quela noite. “Preciso avisar as outras fadas
pela floresta. com urgéncia!”, ela pensou.

Ha casos em que o autor estabelece um contato com o leitor
ou o proprio personagem. Em outros, é o personagem que dialo-
ga com o leitor, num recurso chamado de metalinguagem (veja
explicacdo adiante).

Além de trabalhar didlogos e pensamentos, a legenda pode
funcionar como um apoio para enriquecer a narrativa, acrescen-
tando elementos descritivos ou decorativos (pautas musicais,
pergaminhos etc.) a cena.
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Ritmo e legendas

Sabe-se que a base para uma historia em quadrinhos ¢é a ima-

gem. No caso de alguns géneros, pode-se até prescindir do texto.

Em outros casos, o texto mostra o que s6 a imagem nao pode

contar. Através do texto, podemos aprofundar a psicologia do

personagem, exprimir seus sentimentos, desenvolver um clima

poético ou lirico. O texto pode também sugerir uma trilha sonora

para a acao, através da letra de alguma musica. Pode narrar tra-

mas paralelas a acdo mostrada pelas imagens. Ou pode mostrar

didlogos que acontecam fora da acao (em off).

Exemplo de didlogo em off

pressao de angustia.

Q.1: Um padre em plano mé- | Leg: “Vamos atacar agora!”
dio, rezando de maos postas, | Leg: “Nao, espere! A alma dele ainda
os olhos apertados numa ex- | nao esta pronta.”

Leg: “Devemos ser pacientes e aguar-
dar o momento certo.”

Exemplo de trilha sonora em legendas

Q.1: Um carro em pla-
no total, subindo uma
estrada com os farobis
acesos, a noite, sob uma
chuva fina.

Leg: Ligou o radio para se distrair.

Leg: “Ainda é cedo, amor! Mal comecaste a
conhecer a vida...”

Leg: A cancao lhe trouxe de volta lembran-
¢as amargas.

O mais comum ¢é usar o texto para contar a historia. Isso deve

ser feito sem redundancia, ou seja, nada de narrar o que a acao

esta mostrando. Muitas vezes apenas descrever a cena, € nao

mostra-la, cria muito mais impacto do que a acao explicita.
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Exemplo de acao em off

Q.1: Num angulo supe- | Leg: Tido Gorila foi espancado por sete ho-
rior, vé-se o corpo de | mens.

um homem caido sob a | Leg: Quebraram seus dentes e ossos com
chuva, num beco sujo. | socos e pontapés.

Leg: Em seguida, arrastaram seu corpo
para fora do bar, onde ele permaneceu até
agora.

Uma vez que as historias em quadrinhos, ao contrario do ci-
nema, nao possuem movimento, é necessario desenvolver al-
guns truques que passem essa sensacao para o leitor. Um deles é
utilizar legendas com frases curtas e distribui-las verticalmente
pelo quadro. Isso pode ser sugerido ao desenhista ja no roteiro,
através da distribuicao do texto em diversas legendas, como no
exemplo anterior.

Por dltimo, lembre-se de manter a uniformidade do texto. Se a
histéria comecou sendo narrada por um personagem (ou seja, na
12 pessoa), ela deve seguir nesse foco narrativo até o fim, ou dara
a impressao de que o personagem sumiu no meio da narrativa.
Se o personagem tem um estilo préprio de falar, deve-se manter
esse estilo em todo o texto em que a narrativa for feita sob o seu
ponto de vista. Se a narrativa se inicia num determinado tempo
verbal, deve-se manté-lo nesse tempo até o final.

Metalinguagem
A metalinguagem ocorre quando usamos um veiculo de comu-

nicacdo para comentar, discutir, questionar, explicar ou criticar
esse proprio veiculo. No caso das historias em quadrinhos, o que
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ocorre é geralmente o personagem se reconhecer como parte de
uma HQ, dialogando com os autores e leitores, ou interagindo
com os elementos que compdéem cada quadro. No que se refe-
re ao texto, além do didlogo com o leitor/autor, o personagem
manipula os baloes, brinca com o texto contido neles, utiliza as
onomatopéias como utensilios ou integra o titulo da histoéria ao
cenario, dando um tom surrealista a HQ.
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Unidade IX

Lapidando o seu estilo

screver é uma luta diaria, onde o escritor combate em busca

da palavra exata, aquela que transmita o que ele quer dizer.
Se quiser tornar esse combate mais interessante, o escritor deve
também perseguir um estilo proprio. Nao é algo tao dificil quanto
a conquista do Santo Graal mas, como nessa lenda, muitos atin-
gem o objetivo sem que isso seja percebido. Quem vai notar se
um escritor tem estilo, e que estilo é esse, sdo as outras pessoas,
que o demonstram através de seus comentarios ou, no caso dos
roteiristas profissionais, quando eles comecam a fazer escola, in-
fluenciando o trabalho de terceiros. Mas, enquanto nao se atinge
esse nivel, toda a experimentacao é valida, sendo que o exercicio
constante da escrita deve ser acompanhado de muita leitura. Es-
crever e ler sdo os melhores modos de lapidar o talento em dire-
¢ao a um estilo proprio.

Seguir uma influéncia pode ser interessante, mas o ideal é que
o escritor desenvolva um estilo peculiar. Escritores devem escre-
ver sobre o que sabem — e muitos sabem mais do que imaginam.
Portanto, cabe ao roteirista de HQ escrever algo que s6 ele pode-
ria contar, abordando assuntos que lhe sejam familiares. Dessa
forma, ele ir4 desenvolver aos poucos uma escrita cada vez mais
pessoal, rumo a definicao de um estilo.
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E dificil? Muito! A tendéncia é a maioria dos iniciantes seguir
referéncias do que l€, e ndo de quem escreve: apreciando as his-
torias em quadrinhos de um personagem qualquer, o roteirista
iniciante passa a querer fazer igual, sem se importar com o autor
dessas historias, se ele tem qualidade ou nao. Quando a referén-
cia é boa, o resultado pode ser igualmente bom. Mas quando um
roteirista de quadrinhos vive a sombra de autores mediocres, que
bons resultados ele podera obter?

S6 bem mais tarde o nedfito candidato a escritor vai perceber
que as historias em quadrinhos possuem autores e que alguns
sao melhores que outros.

No entanto, nem s6 das referéncias dos quadrinhos deve se
abastecer um roteirista iniciante, se quiser ter um estilo proprio.
Isso porque, se vocé estuda e segue uma tendéncia em quadri-
nhos, pode até produzir um trabalho melhor do que o produzido
pelas editoras comerciais, sejam elas nacionais ou estrangeiras,
mas certamente nao ira produzir nada de novo, ou pelo menos
nada que pareca original. Pessoas que criam precisam sempre es-
tar em busca de referéncias em todas as areas da cultura, da arte
e da comunicacdo. Referéncias que levem a algo novo, mesmo
que esse novo seja algo ja feito e até muito antigo.

Corte narrativo
Ja vimos que existem varios tipos de dialogo, sendo que o mais
comum € o naturalista. Vimos que a maior dificuldade, nesse

caso, é fazer com que o didlogo pareca natural. A técnica mais
eficiente para se conseguir esse efeito é o corte narrativo.
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Ninguém fala como se escreve. Se vocé prestar atencao numa
conversa entre amigos, ou se der ao trabalho de grava-la e, mais
tarde, examinar a fita, vera que os assuntos nao seguem uma or-
dem logica, como no caso de um texto didatico ou literario. Num
didlogo convencional, as interrupcoes sao constantes. Precisamos
de pausas para ordenar as ideias. Muitas vezes nos desviamos do
assunto principal, indo para pontos completamente diversos. Se
a conversa durar muito tempo, terminamos até por esquecer o
assunto inicial. A essas “quebras” no raciocinio logico durante
um dialogo eu chamo de elipses mentais. Sao essas elipses que
ajudam a compor o corte narrativo.

O corte narrativo favorece a reproducao desse didlogo do dia-
-a-dia numa histéria em quadrinhos, servindo nao sb para dar-
-lhe credibilidade, mas também como uma ferramenta muito atil
na apresentacao de personagens ou de situacoes especificas. Mu-
dar de assunto em determinado ponto, até como carater explica-
tivo, também pode ser interessante.

Exemplo do uso de reticéncias no corte narrativo

Q.1: homem de meia idade, de | Homem: - Bem, nesse caso eu acho
oculos, em plano médio, suan- | que... Eh... Quer dizer...
do muito, parecendo nervoso.

As reticéncias favorecem a caracterizacao hesitante do perso-

nagem, reforcando o seu nervosismo.
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Exemplo do uso de aposto no corte narrativo

Q.1: Dois homens con-
versam sentados no ban-
co dianteiro de um carro,
num angulo frontal. O car-
ro esta parado.

HOMEM I: - Que cara de felicidade é
essa?

HOMEM II: - E que a minha prima mais
nova, aquela universitaria, ficou de
passar as férias 14 em casa.

Aqui a quebra da narrativa principal deixa o didlogo mais natu-

ral, a0 mesmo tempo em que oferece mais informacao para o leitor.

Exemplo do uso de expressao recorrente

desleixada.

Q.1: Em plano médio, um ho-
mem de bigode, 6culos escuros
e camisa “berrante” conversa
com um rapaz de aparéncia

Homem: - Garanto que é material
de primeira qualidade, ta ligado? Tu
nao vai se arrepender.

Rapaz: - Nao sei... Vou pensar.

A giria usada pelo personagem poderia ser substituida por

qualquer expressao do cotidiano: entende, certo, sabe etc.

Exemplo de mudanca de assunto

Q.1: Plano geral de um
quarto de estudante. Em
primeiro plano, uma ga-
rota arruma roupas numa
gaveta. Ao fundo, outra
garota folheia uma revista
deitada sobre a cama.

Garota I: - Jareparou na barriga do pro-
fessor de inglés?

Garota II: - Menina, nem me fale! Mor-
ro de medo de ficar daquele jeito.
Garota I: - Se continuar deitada nessa
cama, vai ficar mesmo.
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Q.2: A garota da cama em | Garota II: - Eu estou exercitando meu
primeiro plano, com a ou- | cérebro, queridinha. Cultura também é
tra ao fundo, caminhando | importante.

em sua direcao. Garota I: - Sei. E desde quando revista
de fofoca é cultural?

Q.3: A garota da cama em | Garota IT — Desde que fale das fofocas
plano médio, sorrindo. dos meus idolos preferidos. Vocé nao
sabe da tltima...

A conversa se inicia centrada num professor de inglés e aca-
ba nas fofocas sobre artistas, seguindo provavelmente em outras
direcoes, no correr da historia. Essa mudanca de assunto é cha-
mada de corte tematico. Note também o uso de perifrases, no
primeiro quadrinho, na fala da GAROTA I (PERIFRASE: uso de
locucao no lugar de formas simples correspondentes). Esses ro-
deios servem para adornar o dialogo, tornando-o mais prosaico.

O uso de cortes narrativos s6 depende da intencao e do bom
senso do roteirista. E uma técnica que deve ser assimilada aos
poucos, primeiro pela leitura, com a observacao atenta do seu
uso por roteiristas profissionais; depois, pela observacao do
modo como as pessoas falam; e por dltimo, no proprio ato de
escrever roteiros, através de exercicios constantes.

Corte cinematico
Conforme ja vimos, a estética dos quadrinhos nao se limita
ao quadro bem desenhado, cujo plano e angulagao sejam capa-

zes de revelar um perfeito enquadramento. E necessario que haja
uma dinamica estrutural entre todos os quadrinhos, criando a
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impressao de movimento e ajudando a compor o clima da histo-
ria, de acordo com o género trabalhado.

Evidentemente, nao estamos sugerindo a criacdo de movi-
mento real. Nao se trata de fazer cinema, mas de usar um recurso
de que se vale toda arte que trabalha com o desenho: no caso, o
movimento aparente, que sera tanto mais eficiente quanto for a
capacidade criativa do desenhista. Para auxilia-lo, cabe ao rotei-
rista ter um bom conhecimento de diagramacao, enquadramen-
to, planos e angulos, a fim de montar previamente a pagina em
Ssua mente.

Embora isso nao seja percebido pelo leitor, o roteirista nao
apenas escreve a historia, como também a desenha indiretamen-
te, a partir da descricao do ambiente, das personagens e da acao.
Da mesma forma que ele usa o corte narrativo para dar realismo
aos dialogos, ira se valer do corte cinematico para garantir o rit-
mo da historia.

O corte cinemaético tem a ver basicamente com o tempo e o
espaco nos quadrinhos. De um quadro para o outro, ha uma pas-
sagem de tempo minima (que pode variar), bem como uma mu-
danca no espago em que se passa a acdo. Num momento (qua-
dro), o personagem esta em sua casa e, no momento seguinte,
esta a anos-luz de distancia, em outra galaxia. Num momento, o
personagem esta no mundo real e no outro, passa para o mundo
dos sonhos, em uma realidade restrita a sua propria mente. Se
ha mudanca no espaco em que ocorre a a¢ao, o corte é chamado
espacial. Se a mudanca é no tempo, o corte é temporal. A infor-
macao resultante desses cortes favorece tanto ao suspense quan-
to ao ritmo da histéria e também ajuda a vencer as barreiras do
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tempo/espaco, criando algumas vezes até mesmo novas realida-
des psicologicas.

Suspense

A base do suspense € a informacao. Para o diretor de cinema
Alfred Hitchcock, criar o suspense dependia de passar alguma
informacao crucial ao espectador: ha uma bomba sob o assento
do carro e ela ira explodir em cinco minutos. O espectador ficava
sabendo disso, mas o motorista do carro nao. A partir dai, crescia
a tensao na expectativa da explosao.

Para o escritor Isaac Asimov, o suspense era construido a par-
tir da negacao de informacao (o oposto de Hitchcock). Por exem-
plo: uma porta entreaberta no final do corredor; um ruido estra-
nho vindo do porao; a esposa que desaparece misteriosamente,
quando o marido para o carro num posto de gasolina.

Antigamente, o suspense na histéria em quadrinhos limita-
va-se ao uso do gancho. O ultimo quadrinho da tira de jornal
era uma chamada para a continuacao da aventura. No entanto,
pode-se concluir que toda historia em quadrinhos tem algum
suspense, independente do género. Numa histéria romantica, o
suspense pode ser mais suave e se resumir a saber se os aman-
tes ficarao juntos no final. Numa histéria policial, pode estar em
cada cena, em cada quadro, sem que saibamos se um assassino
atacara ou se o detetive vai escapar com vida. Criar o clima certo
para cada género dependera do tipo de narrativa utilizado pelo
roteirista. Se o objetivo é criar um clima de tensao e violéncia, o
uso de planos arrojados e onomatopeias que acentuem a dina-
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mica da agao favorecerao nesse sentido. Se o efeito desejado é a
expectativa, serao necessarios outros planos que, muitas vezes,
imitem o olhar do leitor, como se ele fosse o perigo a espreita. Luz
e sombras também contribuem para dar mais suspense a narrati-
va, embora o uso desse recurso dependa mais do desenhista.
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Unidade X

Géneros

m geral, o artista de quadrinhos trabalha com géneros especifi-

cos, sendo que cada género tem suas proprias regras e caracte-
risticas. Isso nao impede que eles sejam misturados, ja que essa é
uma linha relativa, nunca absoluta. Asterix, por exemplo, é uma
histéria em quadrinhos que apresenta humor e aventura. Bat-
man esta no género de super-herois, mas suas historias muitas
vezes trazem um forte clima de terror. Em outras, sao bastante
realistas. Enfim, essa € uma area em que nao héa regras fixas, va-
lendo o talento e a criatividade do autor.

A seguir, veremos alguns dos géneros mais comuns nas HQs,
com um resumo de suas principais caracteristicas.

Grite... Grite outra vez!

Um dos géneros de maior sucesso no mercado editorial bra-
sileiro de histérias em quadrinhos foi o de terror. Quase todos
os quadrinhistas brasileiros ja passaram pelo género, que foi o
responsavel pela criacio e sustentacdo de muitas editoras, bem
como pela formacao profissional de varios artistas.

O principal objetivo de uma histéria de terror é provocar medo.
As duas maneiras mais eficientes de alcancar este objetivo sao
criar suspense e chocar. Nas historias onde o suspense prevalece,
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a ameaca paira sobre a cabeca do personagem até o fim, sendo que
s0 o leitor tem ciéncia disso. No choque, usa-se o bizarro, o grotes-
co, 0 escatolégico para provocar sensacao de repulsa no leitor.

O terror classico trabalha com figuras literarias, como o vam-
piro, o lobisomem, a mimia, a bruxa, o diabo etc. O terror psico-
l6gico usa mais os medos do inconsciente, os monstros que se es-
condem na mente de cada um de nos. O terror social nos agride e
amedronta ao mostrar a violéncia do cotidiano, aquela que pode
acontecer na vida real, numa curva de esquina. O terror fantasti-
co mistura elementos de surrealismo ou de fantasia as histérias,
sendo comum o seu uso em contos de fadas, espada & magia ou
ficcao cientifica.

Vale lembrar rapidamente a diferenca entre terror, horror,
pavor, suspense e medo. Pavor é pressagio, é antever a possibi-
lidade de que algo ruim aconteca. Terror € ver a coisa acontecer,
ser jogado no meio do que se teme. Horror € o terror absoluto, o
inexplicavel, e aquilo que nao entendemos pode nos levar a lou-
cura. Suspense é esconder informacoes, criando ansiedade. O lei-
tor sabe que algo esta para vir, mas nao sabe quando nem como
vird. E o0 medo... O medo esta em cada um de nos. Cabe a vocé
descobrir qual o seu medo mais profundo.

Para o alto... e avante!
Boa parte das pessoas que se interessa pela producao de his-
torias em quadrinhos esta preocupada em fazer historias de su-

per-hero6is. Embora a maioria das histérias desse género sejam
fracas, ha certas caracteristicas comuns que é preciso conhecer.
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A principal caracteristica de uma histéria de super-herdis € o rit-
mo. Cada historia em quadrinhos precisa ter comeco, meio e fim.
Mesmo que seja o capitulo de uma histéria maior, ela deve ter um
ponto de partida, um climax e um desfecho, que na maioria das ve-
zes funciona como uma chamada para a historia seguinte. Esse es-
quema se aplica ndo somente a cada parte da historia (ou a cada
numero de uma revista), mas a todo o conjunto, no caso das séries.

A péagina de abertura de uma historia de super-herois, em ge-
ral, resume-se a uma pagina com um unico quadrinho (chama-
da de splash page), trazendo de preferéncia uma cena de grande
impacto visual. Pode ser usada, no caso das histérias seriadas,
para recapitular os acontecimentos da aventura anterior, ou para
ambientar o leitor na trama, e geralmente apresenta o titulo e os
créditos da historia.

Para dar ritmo a historia, o ideal é utilizar, no maximo, seis
quadrinhos por pagina. Esses quadrinhos podem ser rearranja-
dos de forma a aumentar a ilusao de movimento, tornando a acao
mais sedutora para o leitor. No caso de um quadrinho se desta-
car, sendo maior que os outros (cinco quadros por pagina), ele
funcionara como chamada, o ponto climatico da pagina, ja que os
quadros de pagina inteira ou pagina dupla nao devem ser usados
mais do que uma vez ao longo da historia, para evitar desgaste.

Os baldes e legendas nao devem conter texto em demasia. O
ideal é distribuir o texto pelo quadro, contribuindo para a ideia
de movimento. Considera-se que a quantidade de texto para um
balao-didlogo é o equivalente a uma linha e meia/duas linhas de
texto corrido, o que da cerca de quatro linhas e meia no modelo
T. Isso para nao deixar o quadro congestionado.
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A maioria das HQs de super-herois se resume a simples due-
los do bem contra o mal. Porém, mesmo num argumento sobre
dois personagens que se encontram, se desentendem e comecam
a brigar, é interessante colocar algo mais, algum tipo de drama
que faca a histoéria ter sentido, ou simplesmente ser uma historia.

Histéria sem fim

O género de fantasia abrange varios géneros e subgéneros. A
palavra-chave comum a todos é imaginacdo. Nessa linha, pode-
-se trabalhar com historias infantis, de aventura, de terror, de
ficcao cientifica, criar narrativas poéticas, filosoficas, enfim, de-
senvolver qualquer conceito, criar qualquer coisa. O combustivel
para a fantasia é a imaginacao - e imaginacao nao tem limites.

O subgénero mais popular de narrativa fantastica é o de es-
pada & magia, que pode abranger a aventura, o terror e a ficcao
cientifica. Suas historias falam de cavaleiros, barbaros, princesas,
feiticeiros, dragoes e fadas, com a acao geralmente localizada na
Antiguidade ou na Idade Média, as vezes fazendo uma mistura de
épocas e indo mais além, projetando tudo isso num futuro retré
(futuro com referéncias estéticas do passado).

Quando livre do tom fantastico (embora a fantasia sempre es-
teja presente), o género de aventuras se caracteriza principalmen-
te pela acdo. As historias tendem a ser mais realistas. Historias
de espionagem, sobre o Velho Oeste, historias passadas em terras
exoticas (India, Africa, Amazonia, China etc), histérias de guerra,
de piratas, capa e espada, enfim, sdo muitas as possibilidades.
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Ha um género especifico ligado a fantasia, chamado de rea-
lismo fantéastico, que é muito usado em contos e ocasionalmente
encontrado em HQs. Como o préprio nome indica, trata-se da
mistura entre o real e a fantasia, ou antes, da intromissao da fan-
tasia na realidade. A narrativa se da em forma realista, falando
de coisas que poderiam ocorrer a qualquer um de nos, ou falando
de pessoas comuns, facilmente encontradas na vida real. Os per-
sonagens, no entanto, acabam sendo vitimas de absurdos, envol-
vendo-se em fatos surrealistas, cuja funcao parece ser unicamen-
te chocar ou confundir os sentidos do leitor. A a¢do nao conduz
ao terror ou ao suspense, apenas ao caos. Esse tipo de narrativa
pode criar histérias muito originais, mas também pode espantar
o leitor mais acostumado a ordem convencional de “principio-
-meio-fim”.

Quadrinho regional

Género de quadrinhos que aborda, especificamente, os habi-
tos e costumes de uma regiao, retratando seus tipos, a linguagem
local e suas principais caracteristicas. No Brasil, costuma enfocar
a regiao Nordeste, com suas histérias sobre o cangaco, mas tam-
bém é comum vermos HQs passadas no Rio Grande do Sul, na
Amazonia, no interior mineiro e paulista e na Bahia.

E importante notar que nio se trata de contar uma historia
especifica a um pais ou Estado, mas sim de retratar um ambiente
unico. O Rio de Janeiro, por exemplo, possui comportamentos
e caracteristicas especificas, mas que, com algumas variaveis,
sao comuns a qualquer grande cidade do planeta. Ja Salvador,
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embora seja uma cidade com as mesmas caracteristicas comuns
a todas as outras, acaba representando uma série de comporta-
mentos que s6 sao encontrados ali.

Uma historia passada em Toquio poderia se passar em Sao Pau-
lo ou Nova Iorque, mas uma histéria passada no interior do Japao
apresentara caracteristicas culturais especificas aquela regiao, por
mais universal que seja o seu tema. A palavra-chave para definir
uma HQ regional pode ser folclore (tradicao ou cultura popular),
mas é importante lembrar que os géneros podem se misturar, nao
representando nunca uma classificacao absoluta.

Geénero classico

Esse género limita-se, basicamente, as adaptacoes literarias.
Nada tem a ver com alguns quadrinhos antigos, como Flash Gor-
don ou Principe Valente, também considerados classicos. Trata-
mos aqui de género, e nao de registro histoérico.

O género classico — ou literario — antigamente se resumia em
distribuir o texto do livro em blocos macicos, com o desenho fun-
cionando em parte apenas como uma ilustracao. Havia excecoes,
mas geralmente eram obras cansativas, mesmo com a alta quali-
dade da maioria dos desenhos. A editora Ebal chegou a publicar
uma série de mais de cem titulos nas décadas de 1940 a 1960.

Um desvio do género classico sao as adaptacoes de filmes e
séries de TV. Também pode ocorrer o caminho inverso e um per-
sonagem de quadrinhos migrar para a literatura, na forma de
contos e novelas.
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Por fim, vale lembrar que quadrinhos classicos sao aqueles que,
pelo periodo em que foram publicados ou pelo valor artistico e cul-
tural da obra, entraram para a Histéria da arte sequencial. Nesse
sentido, podem pertencer a qualquer género.

Quem foi? — A esséncia dos quadrinhos policiais

Antigamente, as historias policiais se resumiam a questao:
quem foi? Um crime era cometido e cabia a um policial, um de-
tetive ou alguma outra pessoa a tarefa de descobrir o culpado.
Hoje as histdrias policiais se prestam a voos mais altos, servindo
de base para o desenvolvimento de tramas mais complexas sobre
conflitos humanos e sociais. Ja ndo é tanto a identidade do crimi-
Nnoso que importa, mas as pessoas que, de alguma forma, tenham
ligacao com o crime. Também ja ndo é tao facil distinguir entre o
heroi e o criminoso.

Dois elementos sao importantes ao se escrever uma historia
policial: criar personagens bem marcados e trabalhar o suspense
através de enquadramentos de impacto. Se a historia traz o clas-
sico mistério, pode-se espalhar ganchos pela narrativa na forma
de pistas. Se a historia é mais introspectiva, a angulacao deve res-
saltar a emocao dos personagens, o que é sempre importante.

Além de classico, o género policial é provavelmente o mais ele-
gante e refinado, talvez o mais proximo que a literatura moderna
possa chegar das antigas tragédias gregas. Seja qual for o estilo,
o que prevalece em todas as historias é a natureza humana, com
toda a sua dimensao dramaética.
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Quadrinhos eréticos — Sexo, sexo e sexo!

Assim como no género policial, o género erético requer um
bom trabalho de enquadramento. Aqui o objetivo principal é me-
xer com a fantasia sexual do leitor. Isso pode ser feito de modo
explicito, como nas revistas pornograficas, ou apenas sugerido,
insinuado, embora o limite entre a pornografia e o erotismo nun-
ca fique muito claro. Mesmo que vocé tenha uma histoéria a con-
tar neste género, o que importa ¢ a libido. A mensagem princi-
pal é o sexo. Cabe ao roteirista abordar o tema de forma criativa,
para escapar ao lugar comum da pornografia pura e, a0 mesmo
tempo, nao mergulhar num intelectualismo macante, onde o que
deveria ser sensual acaba se tornando chato. Como na vida real,
0 que importa aqui ¢ a criatividade.

Manga

No Japao, revista em quadrinhos chama-se manga e é publica-
da basicamente em trés versoes: para criangas, rapazes e mogas.
As sutis diferencas entre essas versoes residem tanto no desenho
(mais comico ou suave, no caso das dirigidas as meninas e crian-
cas) quanto no contetido das histoérias (aventuras para rapazes e
romance para mogas). Sao revistas com tiragens altas, na faixa de
milhGes de exemplares vendidos, editadas semanalmente e feitas
com papel reciclado geralmente dos proprios mangas.

A quadrinhizacao nos mangas é arrojada, ha pouquissimo tex-
to e uso constante de linhas convergentes, para aumentar a acao
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contida nos quadros. Os personagens, de modo geral, possuem
tracos muito semelhantes, independente do artista que os dese-
nhe. As figuras caracterizam-se pelos tragos finos, com pouco uso
de claro-escuro e pouco detalhamento dos personagens. As vezes
os contornos sio incompletos e pormenores como nariz, boca e
olhos limitam-se a simples tracos. Quanto a narrativa, é quase
sempre linear e geralmente complexa, centrada num tnico per-
sonagem, mas com reviravoltas, cortes e omissoes, apresentando
finais explosivos, curtos e secos, muitas vezes inconclusivos (ou
insatisfatorios, dependendo da visao critica do leitor).

Um uso interessante que o roteirista pode fazer do manga é
aliar seu traco caracteristico a uma narrativa diversa da normal-
mente encontrada em revistas desse género. Um exemplo nao
muito recente é uma versao quadrinhizada de Drdcula, roteiriza-
da por Ataide Braz e desenhada por Neide Harue.

Ria... se puder — O humor nos quadrinhos

Conforme ja vimos, os quadrinhos comegaram como tiras e
suplementos cémicos, publicados em jornais. Esse é, portanto,
o género mais antigo das HQs, dividindo-se em varias vertentes:
infantil, satira, cartum, charge, tiras, caricaturas etc.

Embora o limite entre os leitores adultos e infantis nao seja
muito claro (personagens violentos fazem sucesso entre crian-
cas; tipos mais ingénuos sao os preferidos por muitos adultos),
essa linguagem traz algumas caracteristicas especificas, como os
desenhos arredondados, o forte uso das cores, o desenvolvimento
de temas leves e grandes doses de fantasia. As figuras dos perso-
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nagens sao bem marcadas, para que suas caracteristicas se fixem
mais facilmente na mente do leitor. Ha uso frequente de onoma-
topeias. Os baldes as vezes sao coloridos, outras vezes possuem
formas caracteristicas para representar as sensacoes das perso-
nagens (dor, frio, raiva, medo etc).

O humor adulto usa mais de malicia, cinismo e ironia. Pode
seguir o caminho da satira, como na revista Mad. Também pode
ser escrachado, como nas revistas da Editora Circo (Chiclete com
Banana, Geraldao etc). Outras vezes é mais refinado, como no
quadrinho europeu ou em tiras de jornais. Os quadrinhos adultos
de humor também se valem, com frequéncia, do surrealismo.

Nas historias comicas, nao é sb o texto que conta. A caricatura, a
situagdo comica e o ritmo sao elementos fundamentais para se atin-
gir o objetivo proposto, que € fazer rir. Seja de maneira ingénua,
acida, otimista, pessimista ou até mesmo niilista, o papel social do
humor é criticar comportamentos e atitudes inerentes a todos nos.

Realismo nos quadrinhos

O género realista tem como principal caracteristica a proximi-
dade com o mundo real. Nada de super-seres lutando pela con-
quista do mundo, nada de dimensdes paralelas, fadas, monstros
e coisas do tipo. Em vez disso, temos historias do cotidiano, com
personagens mais humanos, cheios de defeitos, com algumas
qualidades. Em alguns casos, essas historias podem ter por base
fatos reais. Outras vezes, podem ter elementos de fantasia, mas
estes ficam em segundo plano. O que se sobressai numa historia
realista sdo as relacoes humanas.
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Defendendo ideias

O género engajado costuma abordar um assunto especifico, ou
seguir uma tendéncia na qual baseia sua linguagem e conteado
narrativo. Nesse sentido, tanto pode apresentar um discurso po-
sitivo quanto negativo, ideias construtivas ou ideias destrutivas.

Os tipos de discurso engajado mais comuns sdo: feminista,
politico-ideologico, GLS, religioso, ecologico, socio-cultural etc.
O ponto fraco desse género € que, por defender uma ideia (ide-
ologia), ele limita a criatividade do autor, que nao pode fugir do
tema proposto.

Uma furtiva lagrima

O género dramatico é uma subdivisao do género realista. An-
tigamente, ficava restrito as historias romanticas, dirigidas espe-
cialmente ao publico feminino. Nos anos de 1960 e 1970, essas
histérias chegaram a ser transpostas para a linguagem das fo-
tonovelas, muito préximas aos quadrinhos, inclusive no uso de
baldes e legendas, mas substituindo o desenho pela fotografia.
Hoje esse género esta em desuso.

O género dramatico também se presta ao drama histoérico, que
tanto pode contar histérias baseadas em fatos reais quanto de-
senvolver ficcao pura, mas em tom realista e passada geralmente
em tempos antigos, como os séculos XVIII e XIX.
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O universo dos quadrinhos alternativos

Nos Estados Unidos, o termo underground foi utilizado para
definir movimentos contrarios ao convencional — ou movimentos
de contestacdo. No caso dos quadrinhos, underground equivale
a marginalidade, isto é, a abordagem de assuntos considerados
antiéticos, subversivos ou proibidos, como liberdade sexual, femi-
nismo, homossexualismo e outros temas tratados como tabu pela
censura dos syndicates. Tendo em vista que as editoras tradicio-
nais nao cederiam espaco para abordar esses temas, a saida encon-
trada pelos artistas foi editar e distribuir suas préprias revistas, a
margem do mercado. Assim nasceu o quadrinho alternativo.

No Brasil, o quadrinho marginal limitava-se aos “catecismos”
pornograficos de Carlos Zéfiro. A partir de 1972, com o inicio
da fase mais negra da ditadura militar, esse quadrinho cresceu
como movimento de contestacdo. Embora nossos artistas na-
cionais recebessem alguma influéncia de seus correspondentes
norte-americanos, aqui as manifestacoes de protesto caracteri-
zavam-se mais pelo enfoque politico-social. Na década de 1980,
o quadrinho marginal ganhou grande impulso com a abertura
politica e o fim da censura, com as bancas recebendo dezenas de
titulos variados.

Atualmente, os quadrinhos marginais atendem pelo nome de
alternativos ou independentes, sendo representados principal-
mente pelos fanzines. Neles, a liberdade é total, todas as experi-
mentacoes sao permitidas e os limites estabelecidos unicamente
por seus editores. Os fanzines também sao uma boa escola para
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quem esta comecando a trabalhar com HQs. Servem igualmente
como espaco para quadrinhistas que nao tém acesso ao mercado
editorial convencional poderem mostrar seus quadrinhos.

Os quadrinhos como veiculo de comunicacao

A arte sequencial é tao antiga quanto a humanidade, poden-
do-se encontrar exemplos de narrativa em sequéncia ja na pré-
-historia. Na forma de histérias em quadrinhos, ela ja tem mais
de cem anos. Mas somente a partir de 1970 é que o seu valor
como meio de comunicagdo comecou a ser reconhecido. Antes se
pensava que eram prejudiciais a saude, deformadoras da mente,
corruptoras da moral e que estimulavam a delinquéncia. Aparen-
temente, nada de bom poderia sair delas.

Nos anos 70, porém, percebeu-se que as pessoas que leram
quadrinhos vinte ou trinta anos antes nao haviam se tornado,
necessariamente, criminosas. Ao mesmo tempo, a explosao do
quadrinho alternativo mostrou todas as possibilidades de uso
que poderiam ser feitas dessa arte, visando a comunicacao. Ja na
IT Guerra Mundial, os super-heréis haviam sido usados na pro-
paganda aliada. Nos anos de 1950, na China, o maoismo se valeu
dos quadrinhos como veiculo de divulgacao de ideias. No Brasil,
eles ja eram utilizados na publicidade, mas s6 a partir da década
de 70 é que passaram a ser usados também na educacdo sem a
sombra do preconceito.

O quadrinho utilitario, independente da finalidade a que se
proponha, possui uma tnica regra: ele deve ser claro, ou seja,
passar a mensagem da maneira mais direta e eficiente possivel.
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A escolha da linguagem, dos desenhos e enquadramentos depen-
de unicamente do publico alvo: criancgas assimilarao melhor uma
linguagem simples, com desenhos e baldes fortemente coloridos.
Adultos tendem a uma melhor adequacao com o desenho realista
e técnico. Na publicidade, a venda de um produto se fara melhor
dentro de uma combinacao de cores que seduzam o consumidor,
induzindo-o a sentir prazer e desejo no que vé, sendo que a com-
preensao da mensagem deve ser imediata.
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Consideracges finais

0 papel do roteirista

uem é mais importante na criacao de uma histéria em quadri-
thos, o roteirista ou o desenhista? Se o desenhista é também
o autor da historia, nao ha problemas. Mas se h4 uma divisao, o
ideal é que também haja harmonia. Como diz o ditado: “Quando
um nao quer, dois nao brigam”. Mas ai surge uma nova questao:
quem deve ceder?

Imagine que vocé, como roteirista, escreva uma historia em
quadrinhos. Vocé nao sabe desenhar e a repassa para um dese-
nhista. Ele 1é e sugere a mudanca de um determinado plano. E
possivel que vocé concorde. Entao ele sugere a alteracao de um
dialogo. Vocé também pode concordar. O que é um dialogo, afi-
nal, se a sua alteracao contribuir para uma melhor comunicacao
com o leitor? Entdo o desenhista vai mais longe e sugere uma
mudanca na direcao da trama: um personagem pode ser supri-
mido ou mesmo o final pode ser mudado. Vocé concordaria? Tal-
vez sugerisse que ele escrevesse sua propria historia e procurasse
outro desenhista, alguém que desenhasse o que vocé quer exata-
mente do jeito que vocé quer.

Seja qual for o caso, é preciso bom senso. Por mais dificil que
seja para o ego de um roteirista, ele deve reconhecer que o artista
principal de uma histéria em quadrinhos é o desenhista. O texto
sem desenhos sera, no maximo, um roteiro, um projeto inacaba-
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do. Da mesma forma, percebemos que um desenho ruim pode ar-
ruinar com uma histoéria, por melhor que ela seja, enquanto que
um roteiro ruim nao prejudicara tanto a apreciacao dessa mesma
histéria, caso o desenho seja de 6tima qualidade. Isso porque o
que impressiona primeiramente ao leitor médio é o desenho.

Estéa se dizendo aqui que o roteiro nao é importante? Pelo con-
trario. Diante do que foi dito, o roteiro se torna a parte mais im-
portante da historia, tanto que o roteirista aceita se anular num
suposto papel secundario, quando cabe a ele considerar todas as
variaveis e tirar o melhor proveito disso.

O roteirista deve criar um elo com o desenhista, procurar co-
nhecé-lo, saber quais sao as limitacoes dele e quais os pontos em
que ele é mais forte. Isso permite explorar ao maximo seu po-
tencial e, consequentemente, realizar a melhor historia possivel
dentro das limitacoes dele.

Se nao for possivel conhecer o desenhista (ele pode morar em
outro Estado, ou o prazo de entrega do material pode nao per-
mitir um conhecimento mais profundo), cabe ao roteirista estar
preparado para ceder. Uma boa maneira de aceitar sem traumas
possiveis mudancas num roteiro € nao ser pretensioso, criando
odisseias interminéveis e cataclismicas. A mensagem deve ter
conteddo e qualidade, mas ser ao mesmo tempo simples, estando
aberta a possibilidade de mudancas. Fazendo-se uma compara-
cao literaria, deve-se escrever contos, nao romances.

Essa relacao fica mais evidente no mercado profissional: o ro-
teirista trabalha para o desenhista, que trabalha para um editor,
que espera a aprovacao dos leitores. Claro que ha roteiristas cujo
peso como profissionais faz com que desenhistas e editores se
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rendam ao que eles escrevem, incondicionalmente (os primei-
ros pela qualidade, os segundos pelos lucros que proporcionam).
Mas a maioria de nés nem sequer pode se dar ao luxo de receber
um salério para escrever, quanto mais sermos respeitados e reco-
nhecidos pelo que escrevemos.

Se o roteirista quer ser uma solucao, e nao um problema para
o desenhista, ele deve ter humildade e bom senso. Deve saber
que, para muitos desenhistas, o roteiro é dispensavel. E se o
desenhista nao tiver tanta cultura, o que o impeca de escrever
seus proprios roteiros, cabe ao roteirista facilitar a vida dele com
tramas eficientes, ageis, divertidas, interessantes e envolventes.
Historias universais se prestam mais a isso do que viagens parti-
culares, introspectivas ou pessoais. O bom roteirista sabe valori-
zar a acao e a imagem, sem deixar cair a qualidade do texto.

Cacando ideias

Qualquer pessoa pode aprender a técnica, mas poucas se de-
dicarao, de fato, a paixao que é escrever. A maioria desiste ao
primeiro contra-tempo. Outros passam a vida planejando: “Um
dia eu comeco!”, e nunca o fazem.

Veremos agora alguns dos problemas mais comuns enfrenta-
dos pelo escritor ao se defrontar com a folha de papel em branco,
ou com a tela vazia do computador.

O primeiro problema é como comecar. O roteirista tem uma ideia
otima e acha que ela daria uma excelente histéria em quadrinhos.
Ele comeca a fazer anotacgoes e pesquisas, a descrever e nomear per-
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sonagens, chegando a armar um esqueleto daquilo que quer escre-
ver. Mas na hora de desenvolver um roteiro, nada acontece.

A melhor maneira de vencer esse medo inicial de escrever é
escrevendo. Depois que todas as informacoes sdo reunidas na
mente ou espalhadas em anotac6es mais ou menos organizadas,
a Gnica maneira de um escritor saber se tudo isso vai funcionar
é colocando no papel. Nao se deve iniciar o trabalho de maneira
muito racional. Deve-se escrever, pura e simplesmente, doloro-
samente, tudo o que vier a cabeca. E como se o consciente esti-
vesse mergulhado no inconsciente, guiando a mao do escritor.
Como um médium que psicografasse um texto. As ideias fluem
num turbilhdo, quase de um so6 folego. As vezes passam-se ho-
ras e horas nessa atividade, sem que o escritor se dé conta disso.
Geralmente é uma surpresa constatar quanto tempo estivemos
absortos na escrita. E o mais interessante: temos diante de nos
um texto que mal sabemos do que trata.

A partir dai, o lado racional emerge e assume o comando, ini-
ciando uma nova etapa, na qual o escritor vai decupar o que es-
creveu, ler, reler, cortar, mudar, alterar quantas vezes ele julgue
necessario, até sentir que conseguiu passar exatamente a ideia
daquilo que ele quer ver desenhado. Esse é um trabalho que pode
nao terminar nunca. Cabe ao escritor estabelecer um limite. Pes-
soalmente, o limite minimo que me imponho é de duas revisoes,
antes de entregar o material para um desenhista. Nao é o ideal,
mas é o mais indicado para se conseguir um texto de qualidade,
sem demorar demais na entrega ou perder um prazo combinado.
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Criando no caos

O segundo maior problema do escritor, seja ele iniciante ou
profissional, é conseguir manter a concentragao. Pessoas comuns
conseguem fazer melhor uso de sua capacidade de abstracao em
ambientes calmos, tranquilos, silenciosos. Infelizmente, nem
todo mundo pode contar com tamanho sossego. O mais comum
é sermos bombardeados diariamente por todo tipo de barulho e
interrupcao, a comecar pela familia. Em seguida vém os vizinhos,
os sons da rua, sem contar os problemas de ordem pessoal. Como
é possivel escrever nesse pandemonio?

E preciso entender que nao se deve almejar a paz e o sossego
absolutos para escrever, pois obter isso nos tempos modernos
é quase impossivel. O escritor deve aprender a escrever com o
barulho, a concentrar-se no solavanco do 6nibus, a desenvolver
uma historia no meio da mais terrivel balburdia. Ser capaz de
estar no meio sem estar no meio, ler ouvindo radio e vendo TV,
enfim, descontando-se os exageros, ser capaz de manter a con-
centracao sempre. Como ja foi dito antes, escrever s6 depende da
vontade, € algo a que o escritor deve se forcar, ignorando todas as
adversidades que sirvam de desculpa para a desisténcia. Escrever
se faz escrevendo e um escritor escreve em qualquer lugar, sob
qualquer condicao. A prova disso sao as obras escritas em car-
ceres, ou nos leitos de enfermos. Essas podem nao ser verdades
absolutas, mas é desses pressupostos que se deve partir.
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Bloqueio criativo

Por fim, um problema que é mais comum a escritores profissio-
nais, ou diletantes que exercem com frequéncia e a tempo conside-
ravel o trabalho de roteirista. Trata-se do bloqueio criativo.

O bloqueio ocorre quando vocé simplesmente nao tem ideias.
Nao d4 para reunir informacoes, fazer pesquisa, anotacoes, nada.
Nem uma palavra é possivel. Nao se trata de nao saber como co-
mecar, mas de nao ter nada a dizer. A mente parece estar em
branco. Por mais que o escritor se esforce, 0o maximo que ele con-
segue sao frases soltas, textos desconexos ou a repeticao de coi-
sas que ele ja leu ou escreveu.

O bloqueio criativo é como uma gripe: nao se sabe exatamente
0 que causa, nem qual a cura, e ninguém estd imune. Pode ser o
resultado de muita pressao, ou de problemas pessoais. Também
é comum em quem passa muito tempo sem escrever. E como se a
mente precisasse recuperar a pratica aos poucos.

Seja qual for o motivo, nao ha uma solucao especifica para o
problema. Também nao ha como preveni-lo. Todos estamos su-
jeitos aos bloqueios uma vez ou outra, alguns permanentemente.

O oposto do bloqueio criativo é a avalanche de ideias. A mente
hiper-ativa trabalha sem parar, mas nao consegue se decidir por
um caminho. A ansiedade, ou a inseguranca leva o roteirista a
tentar jogar com todas as suas cartas, o que pode resultar num
efeito semelhante ao do bloqueio, até que ele decida qual de suas
ideias vale mais a pena desenvolver.
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Apéndice

Falando com criancas

Vez por outra sou chamado para dar palestras, mini-cursos e
oficinas em escolas, para alunos do nivel basico. No inicio, eu
ficava preocupado com a dificuldade do tema. Como interessar
criancas entre 7 e 12 anos, acostumadas a linguagem visual da te-
levisao e do computador, por uma atividade que se baseia na pa-
lavra escrita e na imaginacao? Como explicar, de forma simples e
eficiente, o processo de criacao de um roteiro para pessoas que sé
estao interessadas no desenho em movimento? Afinal, a maioria
delas sequer tem noc¢ao de que as historias precisam ser escritas
antes de serem desenhadas. Na verdade, até mesmo muitos de
seus professores nao sabem disso.

Para facilitar a comunicacdo com essas criancas, desenvolvi um
método simples, que pode servir nao s6 de base para quem pas-
sar pela mesma situacao, mas também como forma de despertar
a crianca para uma visao mais completa do processo de criacao
de uma HQ, pois em geral, ao brincar de produzir seus proprios
quadrinhos, ela nao leva em conta a necessidade de escrever um
roteiro antes. O desenho € posto direto no papel, sem planejamen-
to. Esse lado ladico e criativo é completamente valido. O objetivo
deste texto nao é matar essa criatividade, mas oferecer novos ele-
mentos de compreensao do processo criativo a crianca, que podera
assim escolher como trabalhar melhor sua imaginacao.
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Transmitindo a mensagem

O roteiro é o planejamento de uma histéria em quadrinhos.
Ele ajuda o desenhista a saber tudo o que sera desenhado nela,
para nao se perder no meio ou desistir por falta de ideias.

Para as criancas, o ideal é comecar a planejar a historia crian-
do um personagem com quem gostariam de trabalhar, que tenha
algo a ver com seus universos de fantasias infantis. Nao impor,
mas deixa-las escolher.

Existem trés tipos de personagens numa HQ: o principal, os
secundarios e os de apoio.

O personagem principal é aquele que aparece em todas as his-
torias. E em torno dele que gira a acdo. Ele é o personagem mais
importante. Exemplo: Superman (ou usa-se qualquer persona-
gem que esteja na moda, no momento).

Personagens secundarios funcionam como um reforco para o
personagem principal. Pode ser um amigo ou namorada e geral-
mente faz com que o personagem principal aparega com mais
destaque. Exemplo: Lois Lane.

Os personagens de apoio aparecem apenas numa historia e
ajudam a compor o ambiente em que se passa a acao. Muitas ve-
zes eles nem sequer tém nome. Exemplo: um vildo, um carteiro,
um reporter etc.

Apbs criar um personagem, o roteirista-mirim deve imaginar
uma situacdo qualquer onde esse personagem atue. Ele deve es-
crever um resumo da acao, o qual chamaremos de trama. Nada
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de muito extenso ou complicado, apenas o suficiente para dar
uma ideia de como a histéria comeca e como ela acaba.

Em seguida, o roteirista-mirim passa a organizar suas ideias
num roteiro, passo a passo. Como estamos trabalhando com
criangas, vamos organizar o roteiro de forma direta.

O esquema para se escrever um roteiro € o seguinte:

Titulo Pagina
Q. (abreviatura de Quadrinho)
Personagem

Em cima, escreve-se o titulo da historia e o nimero da pagina,
para o desenhista nao se perder mais tarde. Em seguida, faz-se
uma descricdo quadro por quadro do que vai ser desenhado. O
ideal é nao passar de seis quadrinhos. Logo abaixo da descricao,
coloca-se a fala e o pensamento dos personagens, nomeando
cada personagem para saber quem fala o qué. O formato final do
roteiro ficara assim:

Titulo Pagina

Q.1:

Personagem:

Q.2:

Personagem:

Q.3:

Personagem:

Q.4:

Personagem:
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Q.5:

Personagem:

Q.6:

Personagem:

O nimero de quadrinhos por pagina fica por conta do roteiris-
ta-mirim.

Pondo as ideias em pratica

E bom que a pessoa que estiver transmitindo a mensagem
para as criancas demonstre na pratica o processo que esta sendo
ensinado, a fim de que elas tenham uma visao melhor do mesmo.
Segue um exemplo:
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1. Primeiro, vamos criar um personagem, o que deve ser feito
visualmente, para melhor compreensao pela crianca.

2. O segundo passo ¢ criar uma trama simples, que caiba em
uma pagina, para facilitar o exemplo a ser passado.

Trama: trés animais, presos numa nuvem, procuram uma ma-
neira de descer.

3. O passo seguinte é elaborar o roteiro, para que as criancas
vejam na pratica como isso ¢é feito.

4. O ultimo passo é desenhar a historinha, para mostrar como
ela ficara depois de pronta.

Titulo: NAS NUVENS Pagina 1
Q.1: Um macaco, um dragao e um elefante sobre uma nuvem,

no céu. A nuvem se aproxima da copa de uma arvore, para a qual
0 macaco aponta, falando aos outros dois.

TEXTO: O ledao, o macaco e o elefante estavam a deriva, sobre
uma nuvem, e pensavam numa maneira de voltar para a terra.

MACACO: - Para mim, é facil escapar daqui. A natureza me
deu agilidade. Desco por aquela arvore e estou livre.

Q.2: Enquanto a nuvem passa, o macaco salta para a arvore. O
dragao fala com o elefante.

DRAGAO: - A natureza foi mais gentil comigo, pois me deu os
meios para viver na terra e no ar. Escapo simplesmente batendo
as asas.

Q.3: O dragao plana no ar e sorri para o macaco, que esta pen-
durado num dos galhos da arvore.
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Q.4: Os dois se surpreendem ao ver a nuvem com o elefante
descer ao lado deles.

Q.5: O elefante olha para os dois acima, que o observam intri-
gados.

DRAGAO: - Mas como? Se antes a nuvem suportava o peso de
nos trés, como é possivel que baixe contigo, elefante, agora que
saimos dela?

Q.6: O elefante, sentado, poe um pedagco da nuvem na boca,
com a tromba.

ELEFANTE: - Onde a natureza nao nos ajuda... NHAC!... N6s
ajudamos a natureza.
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O LEAO, O MACACO E O ELEFANTE
ESTAVAM A DERIVA, SOBRE UMA
NUVEM, E PENSAVAM NUMA MANEIRA
DE VOLTAR PARA A TERRA.

R el
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POR AQUELA ARVORE

E ESTOU LIVRE
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A NATUREZA FOI MAIS
GENTIL COMIGO, POIS ME
DEU OS MEIOS PARA
VIVER NA TERRA E NO AR.
ESCAPO SIMPLESMENTE
BATENDO AS ASAS.

!%‘/

U\

SE ANTES A NUVEM
SUPORTAVA O PESO DE
NOS TRES, COMO E
POSSIVEL QUE BAIXE
CONTIGO, ELEFANTE,
AGORA QUE SAIMOS
DELA?

L

.. NOS AJUDAMOS A
NATUREZA.
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E importante que as criancas participem de todo o processo,
dando sugestoes e ideias, discutindo, questionando, enfim, par-
ticipando da elaboracao do roteiro. No final, deve-se destacar a
importancia do roteiro para a melhor compreensao do que sera
desenhado, assim como sua utilidade para os que nao sabem de-
senhar bem. Esses podem produzir suas historias escrevendo-as
e repassando-as para quem desenhe melhor. Os temas podem ser
os mais variados, desde herdis da TV até situacoes do cotidiano
das proéprias criancas.
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Indicagoes

egue uma pequena selecao de roteiristas que, nesses pouco

mais de cem anos de historias em quadrinhos, se destacaram
pela producao intensa, capacidade criativa ou excelente nivel de
suas obras. Muitos outros nomes poderiam ser acrescentados,
mas estes ja sintetizam as qualidades descritas anteriormente,
servindo como referéncia para quem esta se iniciando na arte de
escrever roteiros para HQs.

Alan Moore (Watchmen, V de Vinganca — Gra-Bretanha)

Antonio Segura (Hombre, As Memorias de Jack o Estripador —
Espanha)

Ataide Braz (Drdcula, Mulher-Diabo no Rastro de Lampido —
Brasil)

Bill Finger (Batman — EUA)

Denny O’Neil (Lanterna Verde, Arqueiro Verde — EUA)
Deodato Borges (3000 Anos Depois — Brasil)

Enrique Sanchez Abuli (Torpedo 1936 — Espanha)

Gardner Fox (Adam Strange, Sociedade da Justica — EUA)
Gedeone Malagola (Lobisomem, Miimia, Raio Negro — Brasil)
Giancarlo Berardi (Ken Parker — Italia)

Gian Danton (A Fantastica Familia Tita, Manticore — Brasil)
G.L.Bonnelli (Tex — Italia)
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Hector Oesterheld (Mort Cinder, Ernie Pike — Argentina)

Jaime Hernandez (Love and Rockets, Locas — México)

Jerry Siegel (Superman — EUA)

J.F.Luchetti (As Sete Vampiras, O Estranho Mundo de Zé¢ do
Caixdao — Brasil)

J.M. de Matteis (Moonshadow — EUA)

Joe Simon (Capitdo América — EUA)

Julio Emilio Braz (Chet, Jesuino Boa Morte — Brasil)

Kazuo Koike (Lobo Solitario, Golgo 13 — Japao)

Lee Falk (Fantasma, Mandrake — EUA)

Luis Fernando Verissimo (Ed Mort, O Analista de Bagé — Brasil)
Maria Aparecida Godoy (Mestres do Terror, Calafrio — Brasil)
Mike Baron (Badger, Nexus — EUA)

Mike W. Barr (Camelot 3000 — Gra-Bretanha)

Neil Gaiman (Sandman, Orquidea Negra — Gra-Bretanha)

Otto Binder (Capitdao Marvel — EUA)

Pierre Christin (O Cruzeiro dos Esquecidos, As Falanges da Or-
dem Negra — Franca)

René Goscinni (Asterix, Lucky Luke, Iznogud — Franca)
Roy Thomas (Conan, Os Vingadores — EUA)
Stan Lee (Quarteto Fantastico, Thor, Surfista Prateado — EUA)
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Marcelo Marat

asceu em Belém, em 1° de julho de 1967. Como roteirista,
Natuou por anos na area dos quadrinhos independentes tendo
participado da formacao dos grupos Ponto de Fuga e Boca no
Mundo (1991). Além de roteirista, é autor de artigos sobre hist6-
rias em quadrinhos e pesquisador de classicos da arte sequencial,
com trabalhos publicados em fanzines, jornais e revistas de va-
rios estados brasileiros. Como fanzineiro, editou Ecos do Nada,
Clube, Quadradinho, Ntimero Unico, Fractal, Serd o Benedito?,
A Incrivel Histéria do Garra Cinzenta, além de participar, como
co-editor, de outros titulos.

(NdE: a biografia apresenta a producao até o inicio dos anos
2000).
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