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INTRODUCAO

O objectivo da Dissertagdo de Doutoramento em Sociologia da Cultura, do
Conhecimento ¢ da Comunicagdo que preparo € o de tentar perceber o0 modo como
a Banda Desenhada, entendida enquanto forma de arte e linguagem universal
integrada na cultura de massas, reflecte o complexo processo da globalizag¢@o. Para
isso procurarei recorrer & andlise do caso particular japonés, € das suas ligagdes
com o Ocidente, numa perspectiva transdisciplinar e necessariamente exterior, em
que intervirio a Sociologia da Cultura, a Histéria da Arte e a Literatura

Comparada.

Parece consensual a ideia de que o processo de globalizag@o se iniciou no
século XVI, época em que surge o Estado Moderno e sdo langados os fundamentos
do capitalismo. O projecto da modernidade inicia-se pois cheio de pujanga,
crente na forca da civilizag¢do ocidental e da sua difusdo pelo mundo.

E assim aconteceu, pois em apenas quatro séculos de historia verificou-se
uma adop¢do generalizada de um modelo comum de racionalidade baseado na

linguagem cientifica e na ldgica do capital.

* Esta oficina pretende ser uma primeira apresentacfo, necessariamente sintética, de informagdes
recolhidas com vista a realizagdo de uma Dissertagdo de Doutoramento em Sociologia da Cultura sobre
Banda Desenhada japonesa, a apresentar na Faculdade de Economia da Universidade de Coimbra, sob
orientagdo do Prof. Doutor Boaventura Sousa Santos e com o apoio do Programa Praxis XXI



A sociologia sempre se preocupou com este tema, e ficou como que
fascinada pela emergéncia dos elementos especificos da modernidade, ndo sé no
Ocidente como nos espagos que por ele foram influenciados. Os autores classicos
da sociologia, ao analisarem o impacto dos novos padrdes civilizacionais, tém em
conta precisamente o processo de globalizacdo das relagdes sociais. Marx talvez
tenha sido o que foi mais longe, pois pegou no capitalismo e ao caracteriza-lo nas
suas relagdes de produgéo, tragou o futuro da humanidade em conjunto.

Ao longo deste século muitos foram os tedricos que se debrucaram sobre as
questdes relativas a globalizagdo, fendmeno que se assume cada vez mais como o
substituto, em termos do debate na comunidade cientifica, do conceito de pds-
modernidade. Por exemplo, Roland Robertson, que encara a globalizagdo como
um conceito que se refere tanto a compreensdo do mundo, como a intensificagdo
da consciéncia do mundo como um todo. A heterogeneidade, o pluralismo
cultural, sertam um traco constitutivo da circunstincia global. Talvez que
Immanuel Wallerstein tenha construido o conceito de globalizagdo mais citado, na
medida em que a sua abordagem do sistema-mundo ndo deixa nenhum espago
imune as condicionantes econOémicas, culturais e sociais que regem os individuos ¢
os Estados. Este autor desenha o sistema mundial como uma relac@o desigual entre
os Estados, pois enquanto uns se constituem como espacos centrais, outros so
espacos periféricos, havendo ainda entre estes dois os semi-periféricos. Assim,
ainda que surjam alguns espacos que paregam exteriores ao sistema-mundo, como
eram por exemplo a ex-URSS e os paises que a circundavam, eles estardo sempre
integrados no todo, quanto mais ndo seja para renegociarem a sua posi¢do nesse
sistema.

Portugal pode ser considerado como um pais semi-periférico, na medida em
que possui caracteristicas que o aproximam simultaneamente quer do centro quer
da periferia, sem no entanto pertencer a nenhum deles. A materialidade social de
Portugal ¢ formada de tantas descontinuidades e descoincidéncias que a sua
posi¢do no processo da globalizagdo € uma posi¢do intermédia, € a renegociagdo
desta posi¢do nunca perde de vista o facto de sermos um pais que € condicionado
pelos ditames do centro, mas ao mesmo tempo, ainda tem forga para condicionar a

periferia. Mesmo assim, Portugal, gracas ao papel que desempenhou nos



Descobrimentos é um dos paises europeus com maior experiéncia histérica da
globalizagdo, ao nivel econdémico, social e cultural, tendo desempenhado a partir
do século XV um papel de protagonista, pois foi por intermédio dos portugueses
que a cultura ocidental e a religifio cristd chegaram ao Japdo no século XVL
Embora essa influéncia acabasse por se desvanecer, o papel de Portugal na
dindmica da globalizagdo nido deve ser menosprezado, sobretudo quando, como €
o0 caso, se pretendem estudar as trocas culturais entre o Ocidente e o Oriente.

O Japao, enquanto grande Bloco economico mundial e elo de ligacdo entre o
Ocidente e os paises do Sudoeste asiatico, desempenha um papel importante no
actual processo da globalizagdo, principalmente gracas as empresas trans-
nacionais, de que a Sony € o exemplo mais 6bvio, cuja actividade leva a uma nova
divisdo internacional do trabalho em que se esbatem as nocdes de centro e
periferia, através da globalizagdo da producéo.

O Japdo tem neste momento a maior inddstria de Banda Desenhada a nivel
mundial, com um volume quer de vendas, quer de produgdo, verdadeiramente
impressionante, com os manga, termo que designa a BD feita no Japdo, a
representarem mais de 30% de todo o material impresso no Japdo. Cada editora
publica revistas semanais de 300 a 1.000 paginas, extremamente baratas e
impressas em papel de fraca qualidade, agrupando capitulos de 15 a 20 paginas de
diferentes séries, dedicadas aos mais variados publicos, com tiragens que chegam
aos cinco milhdes de exemplaresl, consumidos por todos os estratos de uma
populagdo altamente alfabetizada. E a BD estd omnipresente, desde as tradicionais
bancas de revistas, as maquinas automaticas de venda de manga espalhadas pela
maioria dos locais de grande circulagdo, passando pelos manga cafés, locais onde
¢ possivel comer e beber, enquanto se 1€ Banda Desenhada, até as livrarias
tradicionais que, em regra, dedicam metade do seu espago aos manga .

Este tipo de BD, conhecida por manga, cuja forma actual resulta da fusao de

elementos caracteristicos dos comics norte-americanos (massivamente difundidos

! Gragas ao habito enraizado de depositar as revistas ja lidas em recipientes existentes para o efeito em

qualquer estagdo de metro ou de comboio, cada revista de manga € lida, em média, por 5 ou 6 pessoas
diferentes. Mas se as revistas mensais sdo abandonadas pelos leitores, as séries mais populares sdo
posteriormente recolhidas em colectineas de papel de muito melhor qualidade e formato menor que, essas
sim, sdo coleccionadas.



no Japdo antes e depois de 1945), com a gravura tradicional japonesa e o teatro
Kabuki, tem-se vindo progressivamente a implantar com sucesso no mundo
ocidental.Conta com a ajuda ndo desdenhdvel das séries de animacdo japonesa, ou
“anime™ (normalmente inspiradas em manga de sucesso), cuja prolifera¢do na
televisdes de todo o mundo ajudou a popularizar os personagens ¢ facilitou a
assimilagdo dos codigos narrativos especificos dos manga, que analisaremos mais
adiante.

A forma fulgurante como os manga entraram nos mercados ocidentais e os
seus particularismos estéticos e narrativos foram absorvidos pelos autores
europeus € americanos, levam a que possamos utilizar o termo de Boaventura de
Sousa Santos (1995: 263), localismo globalizado (entendido enquanto processo
pelo qual um determinado fendmeno local se expande com éxito a todo o globo)
em relacdo a este fendmeno emergente.

A Histéria da Arte tem demonstrado de forma clara que o intercambio
estético entre diferentes culturas pode dar origem a resultados extremamente
interessantes, de que a chamada arte “indo-portuguesa” ¢ um dos melhores
exemplos. E muita da inovagdo recente (e futura) da banda desenhada passou e
passara pelo maior contacto que se tem promovido entre as diversas formas de
abordar a BD, dando origem a combinag¢es interessantes entre os varios dialectos
de um mesmo idioma, que levam ao enriquecimento da linguagem especifica da
BD, entendida enquanto arte sequéncial que articula texto e imagem de uma forma
que um sem a outra nio funcionam.

O olhar que aqui se procura lancar sobre os manga sera inevitavelmente um
olhar exterior, limitado pelo desconhecimento da lingua e da escrita ideografica
niponica. Mas néo se pretende que seja de outra forma, até porque os manga serdo
aqui tratados preferencialmente através da imagem que deles temos no Ocidente.
Uma imagem limitada, apesar do nimero cada vez maior de séries traduzidas, e

condicionada pela diferengas culturais que separam o Ocidente do Oriente.

O termo “Manga” é também por vezes utilizado para designar a animagio japonesa nos paises anglo-
saxonicos. Uma confuséo resultante do nome da companhia inglesa, MANGA INTERTAINEMENT, que
edita a maioria dessas séries no mercado ocidental, incluindo em Portugal, onde o catdlogo da MANGA
INTERTAINEMENT ¢ distribuido pela Prisvideo.



A BANDA DESENHADA ENQUANTO ARTE SEQUENCIAL

Antes de iniciar esta primeira viagem pelo universo dos manga, parece-me
util fornecer ao leitor algumas nog¢des prévias sobre a banda desenhada, a sua
linguagem e evolugdo histérica. BD, comics, fumetti, arte sequéncial, histérias aos
quadradinhos (ou como se diz, de forma mais acertada, no Brasil, histérias em
quadrinhos), sdo diferentes nomes para definir uma mesma linguagem que articula
texto e imagem, que se completam numa sequéncia narrativa, de forma a
produzirem algo de novo. E essa consciéncia da especificidade e originalidade da
linguagem da BD, € algo que esté presente desde os seus primérdios.

O desenhador sui¢o Topffer, um pioneiro da BD e uma das primeiras pessoas
a reflectir criticamente sobre a especificidade da sua linguagem, escreveu em
1833, na introdugdo a L 'Histoire de Mr. Jabot, considerado como o primeiro
album da histéria da BD, que “este pequeno livro ¢ de uma natureza mista. E
composto por uma série de desenhos autografados a traco. Cada um desses
desenhos ¢ acompanhado de uma ou duas linhas de texto. Os desenhos sem o
texto, teriam um significado obscuro; o texto, sem os desenhos, néo significaria
nada. O conjunto dos dois forma uma espécie de romance, tanto mais original
porque ndo se assemelha mais a um romance do que a qualquer outra coisa’. Uma
defini¢do que reflecte bem o caracter inovador da linguagem utilizada por Topffer,
que o seu amigo Goethe classificaria como “a literatura do futuro™. Literatura do
futuro, ou “Arte Sequencial” na definicdo feliz do norte-americano Will Eisner, a
BD vive dessa articulacdo entre texto e a imagem, mas onde a imagem assume um
papel primordial, até porque estamos perante uma forma de arte eminentemente
visual.

A primeira impressdo que se tem de uma obra de BD tem sempre por base o
desenho e, se ndo pode existir banda desenhada exclusivamente com texto,
surgem muitas vezes historias sem palavras, em que a imagem sé por si consegue

transmitir exactamente a historia a contar.
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Rodolphe Topffer, citado por Thiery Groensteen e Benoit Peeters (Topffer: L’invention de la bande
dessinée, 1994)



Esse equilibrio instavel entre texto e imagem € um problema que tem estado
sempre presente ao longo da histéria da BD, sendo interessante verificar como um
pioneiro da BD como Winsor McCay, o criador de Little Nemo in Slumberland foi
experimentando até conseguir atingir esse equilibrio. E se autores como Will
Eisner e Hugo Pratt (talvez o autor que melhor soube gerir o siléncio como
elemento narrativo) conseguem atingir esse ponto de equilibrio, outros autores
consagrados nunca alcangcam essa relagdo ideal de complementaridade entre o
texto e a imagem. Um bom exemplo de alguém que deixava o texto atingir uma
importancia excessiva nas suas historias, ¢ o belga Edgar Pierre Jacobs, criador de
Blake & Mortimer. Apesar do seu notavel sentido dramaético, Jacobs néo resistia a
encher as suas paginas com longos didlogos e textos explicativos que, para além
de repetirem aquilo que a imagem mostrava, perturbavam a leitura fluida da
historia.

Na BD japonesa esse predominio do texto € impossivel, pois a componente
visual € absolutamente dominante, nfo se utilizando nem legendas, nem baldes de
pensamento, estando o texto limitado aos baldes dos didlogos e as onomatopeias.
E mesmo esses sdo muitas vezes supérfluos para a compreensdo das historias, o
que explica que o leitor ocidental que nao leia japoné€s consiga seguir uma historia
so através dos desenhos, o que é capaz de ser uma justificagdo para a rapida
assimilag@o pelo Ocidente da linguagem dos manga.

Porém, convém ndo esquecer que essa articulacdo entre texto e imagens € a
utilizagdo de imagens em sequéncia para narrar um determinada historia € algo
muito anterior ao século XIX. Mesmo sem sermos exaustivos, podemos recuar aos
frescos egipcios de timulo do escriba Menna, pintados no século 13 A.C. ou aos
baixo-revelos do jazigo de Seti I, no Vale dos Reis®, ligeiramente anteriores (1.310
A.C.), a coluna de Trajano, de finais do século I D.C., que numa faixa continua de
mais de 200 m relata os feitos bélicos daquele Imperador romano; aos inimeros
exemplos medievais, com destaque 6bvio para a tapecaria de Bayeux, que relata a
conquista da Inglaterra pelos normandos em 1066; passando pelos Chojugiga
japoneses, quatro rolos de pergaminho pintados no séc XII, presumivelmente pelo

sacerdote Toba, em que aparecem animais antropomorfizados, vestidos com

* Exemplos citados por Scott Mc Cloud, Understanding Comics, pags. 10 a 16.



roupas e praticando actividades humanas, antecendo em vérios séculos os
personagens de Walt Disney.

Nio obstante todos estes ilustres antecedentes, convencionou-se que apenas
existe banda desenhada, no sentido actual do termo, a partir do momento em que
essas sequéncias que articulam texto e desenho de uma forma interligada, eram
passiveis de uma difusdo massiva, o que sé acontece com o advento da imprensa.
Dai que tenha ficado estabelecido, por uma série de especialistas internacionais,
entre os quais o portugués Vasco Granja, reunidos em 1989 na cidade italiana de
Lucca, que a BD teria nascido em 1896, com o Yellow Kid, de Richard F. Outcalt,
um miudo careca, vestido com uma grande camisola amarela, que era um dos
personagens de Hogan's Alley, uma série de cartoons que Outcalt publicava no
Jornal New York World e que a partir de 18 de Outubro de 1896 assumiu a forma
de uma série de ilustragdes sequénciais, em que o texto era escrito na camisola
amarela do Yellow Kid. Primeira série de grande sucesso a ser publicada nos
jornais usando baldes para conter as falas dos personagens (o que nio € um
elemento imprescindivel para haver BD, como o prova a série Principe Valente de
Harold Foster) The Yellow Kid é, sem davida, a primeira comic-strip (tira de BD
publicada nos jornais) de sucesso, mas isso ndo faz com que deixe de ser apenas
mais um elo de uma cadeia que tem importantes antecessores, como Topffer,
Hogarth e o portugués Raphael Bordallo Pinheiro, e cujo legado sera retomado (e
superado) por nomes como Winsor McCkay, George Herriman, Hergé, Jacobs,
Franquin, Fernando Bento, Hugo Pratt, Will Eisner, Osamu Tezuka, Fred, Alberto
Breccia, Art Spiegelman, Katshuiro Otomo, Frank Miller, Moebius e Lorenzo
Mattotti, entre muitos outros.

E, nas paginas dos suplementos dominicais dos jornais ou nas revistas
juvenis, nos comic books ou nos albuns a BD foi crescendo e a sua evolugdo foi-se
fazendo de forma paralela, mas com grandes pontos de contacto e um fluxo
editorial quase permanente entre a Europa, os Estados Unidos e o proprio Japdo. A
partir da 2° Guerra Mundial tudo mudou e os manga japoneses adquirem uma
imagem propria e um sucesso sem qualquer paralelo no Ocidente, conforme

poderemos ver ja a seguir.



A BANDA DESENHADA JAPONESA

A cultura visual japonesa

Embora, tal como sucede em relagdo ao Ocidente, s6 se possa falar
propriamente em banda desenhada a partir do momento em que a inven¢do da
impressa permite uma difusdo publica massiva, os pressupostos interinsecos a
linguagem da BD enquanto arte sequéncial estdo desde sempre presentes na arte
japonesa. Vejam-se os célebres biombos nanbam, que relatam de forma estilizada
(com os portugueses a serem reconheciveis pelos seus longos narizes) a chegada
dos portugueses ao Japdo, em cuja superficie lacada estdo descritas as diferentes
etapas desse primeiro contacto entre os 2 povos. Mas o termo manga, utilizado no
Japdo para definir a BD, e que numa tradugdo literal significa “imagens
incongruentes”, tem origem no periodo do Edo (1600 a 1867) e foi usado pela
primeira vez por Hokusai, um dos maiores mestres dos wukiyo-e, gravura em
madeira japonesa, conhecido principalmente no Ocidente gracas a série de cem
gravuras que fez com vistas do Monte Fuji. Inicialmente de tematica erotica e
licenciosa, o0s ukiyo-e foram evoluindo tecnicamente, ganhando cbr e
diversificando a sua tematica. A sua grande estilizacdo, expressividade e energia,
bem como a sua facilidade de transporte e reproducéo (€ incomparavelmente mais
facil difundir e fazer circular uma imagem através de uma gravura do que de um
quadro) ajudaram certamente a fazer dos ukiyo-e um dos primeiros exemplos da
Arte japonesa com grande sucesso no Ocidente, tendo influenciado grandes
artistas do século XIX, como Monet ou Van Gogh, que além de possuir uma
grande colecgdo de estampas, foi ainda autor de varias ilustracdes ao estilo
japonés. Mas voltando a Hokusai, para além da sua vasta actividade enquanto
autor de wukiyo-e, este artista fez também milhares de ilustragdes num estilo
fantastico e caricatural, que, entre 1814 e 1878, foram sendo reunidas numa série

de 15 volumes, que tinham precisamente por titulo Hokusai Manga.



FIGURA 1

Quadro de Van Gogh inspirado na gravura japonesa

Estava assim criado o termo actualmente usado para definir a BD japonesa.
BD que entraria no Japdo através dos Estados Unidos, gracas a ac¢do de Charles
Wirgman, um ilustrador que chegou ao arquipélago japonés em 1857, como

correspondente do Illustrated London News e que, tendo-se casado com uma
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japonesa, viria a iniciar em 1862 a publicagdo do Japan Punch, uma revista
humoristica com bastantes ilustragdes e caricaturas, a sua maioria de Wirgman, na
linha do titulo homoénimo inglés e que marcaria profundamente o publico japonés,
que assim tomou contacto com a arte da caricatura moderna. Tal como Wirgman,
também o francés George Bigot, que veio para o Japdo em 1882 para ensinar arte
na Escola de Oficiais do Exército, ajudou a divulgar a caricatura ocidental no
Japdo, através da revista Tobae, que criou em 1887 e cujo nome € uma
homenagem ao famoso sacerdote Toba, autor dos Chojugiga do século XII, ja aqui
referidos.

E precisamente neste ambiente aberto a arte da caricatura ocidental que o
japonés Rakuten Kitazawa descobre a sua vocagfo. Este artista e caricaturista,
depois de uma passagem pela revista Box of Curios, onde era o Unico caricaturista
japones, foi contratado para o suplemento dominical do diario Jiji Shimpou. Nesse
caderno, apropriadamente chamado Jiji Manga e preenchido por caricaturas e
bandas desenhadas a coOres, na linha dos suplementos dominicais dos jornais
americanos, Kitasawa publica em 1902 a série Viagem a Tokio de Tagosaku e
Mokube, que ¢ considerada a primeira série de banda desenhada japonesa com
personagens fixos. Outros autores seguiram as suas pisadas, como Ippei Okamoto,
que foi também responsavel pela divulgagdo no Japdo durante a década de 1910
das séries norte-americanas Mutt e Jeff de Bud Fisher e Bringing up Father de
George McManus. Assim, ajudada pelo aparecimento de revistas dedicadas ao
publico infantil e juvenil, como a Shonen Club, lancada pela editora Kodansha em
1914, e pelos volumes que recolhem as historias publicadas por capitulos nessas
revistas (antecipando em mais de uma década os comic books americanos) a BD
no Japdo foi crescendo, sempre em contacto com o que se fazia nos EUA, mas
inventando os seus proprios herois, como o cdo Norakuro, criado em 1931 por
Suihou Tagawa e que apareceu também em bonecos, discos e outros objectos,
provando que a exploragdo comercial da imagem dos herdis de BD ¢ algo que esté
presente desde muito cedo na BD japonesa.

Mas a grande viragem dos manga em direc¢do a sua imagem actual déa-se a
partir de 1946 e tem como grande responsavel um homem, Osamu Tezuka. Grande

admirador confesso de Walt Disney, Tezuka estreia-se na BD em 1947, com “A
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Nova Ilha do Tesouro”, o 1° titulo de uma vastissima obra que iria revolucionar
claramente os manga, tanto em termos estéticos como narrativos. Num Japdo
devastado pela guerra e onde a sitira politica era proibida pelo ocupante
americano, as histérias de evasdo e aventura fantdstica criadas por Tezuka, num
estilo caricatural mas extremamente dindmico, em que € visivel a influéncia dos
artistas da Disney, conquistaram facilmente um publico em busca de emocdo e
divertimento, a0 mesmo tempo que ajudaram a criar uma nova geracao de leitores
que praticamente aprendeu a ler com os manga de Tezuka, e que € uma das

principais responsdveis pelo actual boom dos manga no Japao.

FIGURA 2

Astro Boy de Osamu Tezuka, um dos primeiros sucessos dos manga




Assim, na década de 50, houve um separar das dguas. Enquanto no Ocidente
obras como The Seduction of the Inocent do psiquiatra americano Frederick
Wertham apontavam a banda desenhada como uma influéncia nefasta para
juventude e causa primeira da delinquéncia juvenil, ajudando a criar o estigma da
BD como um entrenimento nocivo e embrutecedor (o que para além de estar na
origem de um preconceito cultural que ainda ndo foi totalmente superado, criaria
as condicdes propicias a instauracdo do Comics Code americano ou a nossa lei
sobre as publicacdes juvenis, que instituiram a censura na banda desenhada); no
Jap@o os manga prosseguiram o seu espectacular desenvolvimento, atingindo por
igual todos os estratos da sociedade japonesa. Uma sociedade que considera os
manga como uma forma de arte vélida, aspecto a que ndo deve ser também alheio
a grande aceitacdo que as artes graficas, e em especial a gravura, sempre tiveram
no Japdo. Ao contrario do que sucede no Ocidente, onde uma imagem s6 adquire
dignidade desde que pintada sobre um suporte nobre e devidamente emoldurada,
mesmo quando esse quadro se limita a reproduzir imagens nascidas na BD, como

sucede com os pinturas de Roy Lichenstein.

CARACTERIZACAO DA BD JAPONESA ACTUAL

A partir da obra (monumental e incontorndvel) de Osamu Tezuka nasceu e
floresce a actual industria dos manga e também da anime, pois, ao criar em 1961 a
empresa de producdo Mushi Productions, que se vai ocupar da adaptagdo 2
animacio televisiva de algumas séries da sua autoria, vai dar uma primeiro passo
no sentido da ligag¢do quase umbilical actualmente existente entre manga e anime,
que faz com que qualquer manga de sucesso seja automaticamente transposto para
a animac?o. Para além de um estilo caricatural e de facil legibilidade e reproducio
(portanto fécil de reproduzir em mau papel e de transpor para animag¢do), que 0

aproxima da “linha clara” de Hergé®, a obra de Tezuka tem como principal

5 A propésito da “linha clara”, género que se caracteriza pelo uso de cores planas e por uma trago de grande
legibilidade e facil reprodutividade, parece-me oportuno apresentar estas declaragdes do autor italiano de
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caracteristica um grande detalhe e realismo no tratamento dos cendrios, em
oposi¢cdo a estilizagdo dos rostos (outro ponto em comum com o trabalho de
Hergé) onde pontificam uns olhos enormes e muito abertos que, para a maioria do
piiblico ocidental sdo vistos como um sinal identificador dos manga’. Outra
caracteristica inovadora da obra de Tezuka, e que se ird institucionalizar a partir
dele, ¢ a diferente forma de representar o movimento, com OS personagens a
aparecerem de forma nitida sobre um fundo representado por raios concéntricos
(ao contrdrio do que sucede na BD ocidental em que os objectos em movimento
aparecem desfocados contra um fundo nitido), o que para além de facilitar
bastante o trabalho dos desenhadores (que assim escusam de desenhar os
pormenorizados cendrios) € facilmente apreendido pelo leitor. Também a muito
maior extensdo das histérias, que por vezes ocupam vdrios milhares de paginas, é
outro dos tragos identificadores dos manga que nasceu com Tezuka. Algo ditado
nédo sé pela necessidade de satisfazer a procura dos leitores (e de fazer durar uma
histéria, que assim se estendia facilmente por centenas de pdginas), mas que tem
igualmente a ver com a diferente forma de entender a elipse enquanto elemento
narrativo fulcral da linguagem da BD.

E aqui parece-me necessdrio definir um pouco melhor a elipse, que €
precisamente aquilo que acontece entre 2 imagens de uma BD, aqueles
acontecimentos que nao sao mostrados no espago em branco entre as vinhetas ou
quadrados, mas que o leitor intui de forma instintiva e que, para além de ser talvez
0 mais importante elemento da narrativa em BD, € o que melhor permite ao autor
condicionar o tempo de leitura das suas histérias. Essas elipses, que podem ser
vistas como o equivalente da montagem cinematografica, apelam a cumplicidade

natural do leitor, que reconstitui mentalmente a ac¢do a partir dos momentos

BD, Giardino, reproduzidas por Jodo P. Boléo (“Vittorio Giardino ou a modernidade cldssica da banda
desenhada italiana”, Selecgdes BD n°® 7 (2° série) Maio de 99, pag.13: « Gosto muito de Hergé e Jacobs,
mas penso que eles foram buscar os fundamentos da linha clara aos desenhadores franceses do século
passado, que por sua vez os tinham recebido das gravuras japonesas, pelas quais tenho grande admiragéo».
Assim se fecha o circulo...

8 Matt Thorn, um investigador de origem norte-americana, professor na Universidade de Kyoto, defendeu,
durante uma conversa na Comix Schollar List (uma mailing list na Internet frequentada por individuos de
vérias nacionalidades que fazem da BD o objecto das suas investigagdes académicas) a teoria que esse tipo
de olhos correspondem aos de uma crianga e sdo mais um mecanismo de identificacdo entre o personagem
e o leitor, que sente empatia pelo ar ternurento que os olhos grandes dio aos heréis. Uma teoria que o facto
de normalmente os “maus” apresentarem um tipo de olhos mais “normais”, parece querer confirmar.
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isolados que lhe s@o mostrados. Ao “saltar” de uma imagem para a seguinte é-nos
dado um ponto de partida e um ponto de chegada, sendo o leitor obrigado a
construir mentalmente um percurso, preenchendo esse espaco em branco entre as
vinhetas com acontecimentos que nio estdo, de facto, representados. Por vezes,
essa extrapolac@o faz-se de forma quase automdtica (numa imagem vemos uma
personagem a levantar-se, na seguinte ja estd de pé),outras vezes menos (numa
imagem um individuo surge ao volante do seu carro, na seguinte o carro surge
estampado contra uma arvore),e a forma como os manga ¢ a BD jogam com as
elipses, também apresenta diferencas significativas.

No seu “Understanding Comics”®, o norte americano Scott McCloud fez um
estudo comparativo entre os diferentes tipos de transicdo entre vinhetas, ou
quadradinhos, que lhe permitiu extrair conclusdes curiosas sobre as diferencas
narrativas entre os manga e a BD ocidental. McCloud assinala 6 tipos de transi¢io
entre quadradinhos: 1) momento a momento, 2) accio a ac¢do, 3) tema a tema, 4)
cena a cena, 5) aspecto a aspecto e 6) ildgicas. A andlise do trabalho de vérios
autores ocidentais, das mais variadas tendéncias e estilos, como Jack Kirby, os
irmdos Hernandez, Hergé, Carl Barks, Will Eisner, Tardi e Manara, permite
detectar um esquema narrativo muito semelhante em todos eles. A narrativa esta
construida com uma maioria de transi¢des de acgdo a ac¢do (2) e algumas de tema
a tema (3) ou de cena a cena (4), sendo as categorias 1, 5 e 6 muito pouco
utilizadas. Ao alargar esta andlise ao trabalho de desenhadores japoneses (Otomo,
Tezuka, Ishimori, Kojima), McCloud obteve resultados completamente distintos,
pois nos manga, embora se use bastante a transposi¢do ac¢io a ac¢do (2) e tema a
tema (3), as utilizagdes da transposi¢do momento a momento (1), que introduz um
ritmo muito mais lento na histdria, e aspecto a aspecto (5) muito pouco usadas

pelos autores ocidentais, sao aqui frequentes.

7 Veja-se em especial o capitulo 3, pags 60 a 93, (Scott McCloud, Understanding Comics, Kitchen Sink
Press, Northampton, 1993)
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FIGURA 3

Scott McCloud explica as especificidades do uso da elipse nos manga

ASPECT-

TRANSITIONS
HAVE BEEN AN D
INTEGRAL PART

F JAPANESE

VOST GFTEN USED 10 FSTABLIBK A 100D OR A SANE
GF FLACE, TNME SEEMS 1O S7AMD ST0LL IN THESE DUIE',
CONTEMPLATIVE COMBINARTIONS.

RATHER
THAN ACTING

READER MERE
MUST ASSE] MS}E

A SNGL
MOMENT USING

JSCATTERED

FRAGYHEN?S.

CLYS IV N

Assim se percebe claramente a especificidade narrativa dos manga, que
depois de Tezuka muitos outros autores t€m explorado, até chegarmos ao exagero
de Jiro Tamiguchi, autor de uma sequéncia em que uma bala leva cinco paginas

até a atingir o alvo’.

® E curioso verificar como o tipo de montagem dos manga tem paralelo com a montagem utilizada pelo
realizador italiano Sergio Leone, nas cenas de ac¢io dos seus “Western spaguetty”. Algo que poderd ser
mais do que uma mera coincidéncia, se nos lembrarmos que o referido realizador era um admirador da
cultura japonesa, como o comprova o facto do seu filme “A Fistfull of Dollars” (1° capitulo de uma
triologia interpretada pelo actor Clint Eastwood) ser um “remake” do filme “Yojimbo” do Mestre japonés
Akira Kurosawa.
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FIGURA 4
Sequéncia de Hotel Arbour View, de Jiro Taniguchi
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Para corresponder a intensa procura do mercado e produzirem as necessdrias
20 a 30 péginas por semana, Os autores japoneses contratam assistentes para os
ajudar, individuos que se sentem honrados de aprender a arte com o Mestre, cujo
estilo mimetizam na perfeicdo e que, posteriormente, quando se sentirem
preparados para isso, lancar@o a suas proprias séries. E esse sistema quase oficinal,
no sentido medieval do termo (apesar dos autores de manga serem desde o inicio
alvo de um 6ptimo reconhecimento social, que faz com que os mais famosos
estejam ao nivel das estrelas rock, tanto em termos de popularidade como de
rendimentos) € uma das razOes porque os desenhadores japoneses apresentam
normalmente estilos muito semelhantes e caracteristicos do tipo de histérias que
fazem. E ha histérias para todo o tipo de leitores, que captam os mais variados
segmentos do publico. Ao contrario do que sucede nos Estados Unidos, onde a
maioria dos comics de super-herdis sdo dirigidos a um piblico-alvo constituido
por criangas e adolescentes do sexo masculino entre os 6 e os 16 anos, hd manga
para adultos e para criancas, para raparigas adolescentes (o shojo manga, um dos
géneros mais populares, normalmente feito por autores também do sexo feminino),
para executivos e desportistas; manga sobre gamao e xadrez, manga de samurais
(os gejika), manga erético e pornogréfico, manga politico, etc. Todos os aspectos
da vida japonesa sdo cobertos pelos manga, que sdo uma das formas mais simples
e eficazes que atingir uma grande audiéncia e influénciar a opinido publica. Nio é
por acaso que, como refere Frederick Schodt, em 1995, o antigo Primeiro
Ministro japonés Kiichi Miyazawa tenha escolhido publicar uma coluna de
opinido, ndo num jornal tradicional, mas numa revista de manga chamada Big
Comic Spirits, lida semanamente por mais de um milhdo de leitores®. Do mesmo
modo, também o facto da seita Verdade Suprema, tristemente célebre gracas ao
atentado com géas Sarin no metro de Tokio, ter escolhido os manga como o melhor
meio de divulgar a sua mensagem € bem sintomatico da forca dos manga na
sociedade japonesa.

Algo que causa alguma confusdo aos leitores ocidentais é grande violéncia
da maioria das séries de manga, mesmo das destinadas a criangas. Conforme

refere Thiery Groensteen, os “Os manga ndo descrevem o Japdo tal como ele é,

® Frederick L. Schodt, Dreamland Japan, Stone Bridge Press, Berkeley, 1996, pag. 19.
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eles materializam antes as suas projeccdes fantasméticas™. Dai que o cardcter
extremamente violento e forte carga sexual de alguns manga funcione mais como
uma forma de escape natural para o reprimido leitor japonés, que assim estravasa
de forma inofensa as suas pulsdes mais primdrias. Os baixissimos indices de
violéncia no Japdo ai estdo para legitimar esta teoria e provar de que ndo se pode
estabelecer uma relag@o directa entre os comportamentos violentos e a violéncia
nos desenhos animados e na BD, conforme defendem algumas associagdes de pais
e certos “opinion makers” no Ocidente. Os graficos comparativos publicados por
Frederick L. Schodt no seu livto Dreamland Japan, sdo perfeitamente
elucidativos, provando claramente que essa suposta relacdo causa-efeito ndo
existe, pois os americanos que léem muito menos BD tém taxas de violéncia
incomparavelmente superiores as do Japdo, onde a violéncia e sexo estdo presentes

de forma muito mais explicita na Banda Desenhada.

GRAFICO 1

Comparacio entre assassinatos e violagdes e vendas de BD
por 100 mil habitantes no Japio e nos Estados Unidos (dados de 1994)
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FONTE: Frederik L. Schodt, Dreamland Japan (1996: 50).

A BANDA DESENHADA ENTRE O ORIENTE E O OCIDENTE

Ainda antes dos manga chegarem ao Ocidente, alguns dos seus principais

herdis ja eram conhecidos dos jovens americanos através da televisdo. Foi o que

!0 Thiery Groensteen, L 'Univers des Mangas, Casterman, 1996, pag. 6.
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aconteceu com Tetsuwan-Atom, de Osamu Tezuka, rebaptizado Astro Boy para o0s
americanos, € que contava as aventuras de um pequeno robot com aspecto e
sentimentos humanos, criado por um cientista 2 imagem do seu filho desaparecido.
Como a série passou dobrada, a maioria dos espectadores ndo tinha consciéncia da
sua origem, julgando que era americana. E, a partir dai, a animag@o japonesa
comecou a invadir progressivamente as televisdes do Ocidente, com Portugal a
nfo escapar a moda.

Muitas dessas séries de animacfo eram adaptacdes de romances europeus,
como sucedeu com a Heidi, ou com o Marco (adaptada do romance Dos Apeninos
aos Andes, de Edmundo D’ Amicis). Outras, como a célebre Conan, O Rapaz do
Futuro (de 1978, e actualmente em reposicdo na SIC), da autoria de Hayao
Myazaki, um dos mais importantes realizadores japoneses, que também ja tinha
participado na série Heidi, foram criadas propositadamente para a animacao.

Se a conquista das televisdes ocidentais foi um processo facil e rapido, o
mesmo ja ndo sucedeu com os manga, cuja chegada ao Ocidente é um fenémeno
que s6 se vulgarizou nas décadas de 80 e 90. A principal razdo que levou a este
desfasamento, prende-se com os problemas editoriais que a tradugdo das edigdes
japonesas levantam. Como as edi¢des japonesas se 1éem da direita para a esquerda,
ha a necessidade de inverter e trabalhar as imagens, de modo a ficarem legiveis
para os padrdes ocidentais. O problema é que isso tem custos bastante mais
elevados do que uma simples traducdo. Daf que tenham surgido companhias,
como a Studio Proteus, constituida por japoneses radicados nos Estados Unidos e
por americanos com ascendéncia nipdnica, ou que dominam a lingua, que se
ocupam da adaptacdo das séries japonesas ao sentido de leitura ocidental,
funcionando como intermediérios entre as editoras japonesas e as suas congéneres
americanas ou europeias.

Outras editoras ocidentais optam por publicar essas histérias no seu sentido
de leitura original, isto €, comegando a leitura por onde seria a contra-capa e com
as paginas a deverem ser lidas da direita para a esquerda, alegando que assim hd
um maior respeito pelo trabalho do desenhador. No fundo, isso ndo passa de uma
simples desculpa, pois a principal razio é de ordem econémica e, embora o

trabalho do desenhador n3ao seja mexido, perde-se uma das principais
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caracteristicas dos manga, que € a fluidez da leitura'®, impossivel de obter quando
se contraria o reflexo intuitivo (para nds, ocidentais) de ler da esquerda para a
direita.

Dai que, exceptuando o caso particular de Manga Yonin Shosei (The Four
Students Manga) de Yoshitaka Kiyama, que o préprio autor auto-editou em S@o
Francisco em 1931'!, foi preciso esperar pela década de 70 e por Barefoot Gen
para que os manga chegassem finalmente ao ptblico ocidental.

Publicado entre 1972 e 1973 nas paginas da revista Shukan Shonen Jampu, a
mais popular revista semanal japonesa, com uma tiragem superior a dois milhdes
de exemplares, Barefoot Gen foi o primeiro manga a chegar ao Ocidente no pés-
guerra, gracas ao esforco de um grupo de jovens de Téquio, que inclufa varios nio
japoneses, entre os quais o americano Fredrik Schodt (um dos maiores
especialistas mundiais em BD japonesa), que considerou a mensagem da obra de
Nakazawa demasiado importante para que o Ocidente a pudesse continuar a
desconhecer. Nascia assim em 1976 o Project Gen, organizacdo nio lucrativa e
constituida exclusivamente por voluntirios, que procedeu a traducdo da série,
conseguindo a sua edi¢c@o integral em quatro volumes nos EUA e em Inglaterra,
para além da tradugdo do primeiro volume em francés, alem#o, esperanto,
noruegués e sueco. Distribuido essencialmente no circuito de livrarias, Barefoot
Gen acabou por passar praticamente despercebido a maioria dos leitores de
comics, que sé descobririam os manga anos mais tarde, gracas a publicacdo em
meados de 80, pela First Comics, de Lone Wolf and Cub (Kozure Okami no
original), de Kojima e Koike. Longuissima série de samurais (jidaimono) de quase
8.000 pédginas ambientada no Japdo feudal do século X VI, e desenhada num estilo
realisto e extremamente fluido, esta é uma das séries favoritas de Frank Miller,

célebre autor norte-americano, que assegurou as capas € a introducfo dos doze

! De acordo com informagdes citadas por Thiery Groensteen (L’Univers des Mangas, 1996), o tempo
médio de leitura de uma pdgina de manga € de 15 segundos.

12 Kiyama emigrou para os Estados Unidos em 1904, tendo vivido em Séo Francisco, onde estudou numa
Academia de Arte, até 1937. Inspirado pelos comic strips publicados nos jornais americanos, criou uma
série baseada na sua experiéncia enquanto emigrante, que seria publicada num jornal japonés e
posteriormente recolhida e autopublicada num tnico volume em 1931, dirigido aos seus compatriotas
emigrados na América. Em finais de 1998, o livro foi finalmente traduzido para inglé€s e publicado pela
Stone Bridge Press, com o titulo The Four Immigrants Manga.
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primeiros nimeros da edi¢do da First, que acabaria no n° 40, deixando por

publicar quase dois tercos da série.
FIGURA 5

Capa de Frank Miller para a edi¢io americana de Kosure Okami (Lone Wolf)
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Voltando a Barefoot Gen, a série é baseada na experiéncia pessoal de Keiji
Nakazawa e a maioria das personagens e situacdes sdo reais ou inspiradas em
experiéncias presenciadas ou mesmo vividas pelo autor. Tal como Gen, o
protagonista da sua histéria, Nakazawa tinha sete anos quando rebentou a bomba
atémica sobre Hiroshima, tendo apenas sobrevivido gracas a um muro de cimento
que o protegeu da explosdo. Também ele perdeu o pai e dois irmfos no inferno
nuclear e viu morrer a irmd de quatro meses, nascida logo apds o
bombardeamento, devido a ma nutri¢do. Tendo conseguido sobreviver ao inferno
que o rodeava, a sua principal preocupagdo, como o proprio refere, foi tentar
esquecer os horrores da bomba atémica, dedicando-se a desenhar histérias de
ficcdo cientifica e sobre baseball. Mas a morte da sua mae, em Outubro de 1966
(vinte e um anos apds a bomba) apds varios anos de sofrimento devido a uma série
de doengas provocadas pela radiacdo, levou-o a enfrentar o problema.

Por isso, Barefoot Gen, para além de um poderoso grito contra o
esquecimento, é também um doloroso exercicio catartico, Unica forma encontrada
pelo autor para exorcizar o fantasma da sua familia, cuja memoria, ao ser evocada
nas paginas de Barefoot Gen, encontrou finalmente a paz.

Ainda antes de Barefoot Gen, Nakazawa comeca em 1968 a abordar o
trdgico acontecimento que marcou toda a sua vida, primeiro com duas histérias de
estilo didactico e meramente informativo, Kuroi Amé ni Utareté (Sob a Chuva
Negra) e Aru Hi Totsuzen (Subitamente um Dia) e em seguida com Ore Wa Mita
(Eu vil), relato autobiografico que em apenas quarenta e seis paginas condensa os
acontecimentos mais tarde desenvolvidos nas nove centenas de paginas de
Barefoot Gen.

Para desempenhar o papel de seu alter-ego na que seria a sua obra definitiva
sobre os horrores de Hiroshima, Nakazawa escolheu o jovem Gen Nakaoka, cujo
nome em japonés significa "raiz" ou "fonte". Nome com uma elevada carga
simbdlica, como o préprio autor explica: "Dei o nome de Gen ao meu personagem
na esperanca de que ele se torne uma raiz ou fonte de for¢a para uma nova geracio
da humanidade — aquela que pisa descalga o martirizado solo de Hiroshima,

sentindo a terra debaixo dos pés, com forca para dizer ndo as armas nucleares... Eu
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proprio gostaria de viver com a for¢a de Gen — € esse o meu ideal e vou continuar

a persegui-lo através do meu trabalho."

FIGURA 6

Momento da queda da bomba atémica em Barefoot Gen, de Keiji Nakazawa
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A forma como o lancamento ¢ a explosdo da bomba atémica sdo contadas em
apenas trés das quase novecentas pdginas que compdem esta saga semi-
autobiogréfica (muito longe do espectaculo pirotécnico do Akira de Otomo, onde
uma unica explosdao chega a ocupar 15 paginas), alerta-nos para outro aspecto
importante da obra de Nakazawa e dos manga em geral: a questdo da manipulacdo
do tempo, que se contrai ou dilata de uma forma perfeitamente articulada as
necessidades narrativas, evitando a espectacularidade gratuita, mas sem abdicar
dos efeitos dramdticos. A passagem dos dias é dada pelo sol nascente, um sol
ardente e estilizado, simbolo a0 mesmo tempo dos ciclos naturais da vida que se
renovam, do deserto em que Hiroshima se tornou e da prépria bandeira japonesa.

Claro que os leitores menos habituados a estética e aos mecanismos
narrativos dos manga, sentirdo alguma estranheza perante o desenho caricatural e
quase ‘“disneyano” de Nakazawa, claramente na linha do grafismo de Osamu
Tezuka, o mestre incontestado da BD japonesa. Do mesmo modo, a forma
exagerada como Os personagens exprimem o seus sentimentos, desde a raiva e
tristeza a alegria, estdo dentro dos padres habituais dos manga, e tem a sua
origem na mimica do teatro Kabuki, uma das influéncias reconhecidas dos manga.

Algo de semelhante sucede com a representacio da violéncia doméstica,
apresentada de um modo exagerado, mais préximo dos desenhos animados (uma
simples estalada do pai projecta Gen contra a parede; de cada vez que um
personagem leva um murro na cabeca, nasce-lhe imediatamente um galo de
grandes dimensoes, etc.) do que seria de esperar numa obra de grande intensidade
dramatica, inspirada em factos reais. Embora nos pareca bizarro, tudo isto é
perfeitamente natural em termos da BD japonesa, onde o irrealismo das cenas de
accdo € algo extremamente comum, e onde a fronteira entre os diferentes géneros
(humor, acgdo, terror, romance, drama, erotismo) niao € tao rigida como no
Ocidente.

Embora nio tenham tido reflexos imediatos em termos dos mercado editorial
americano, ¢ tenham sido consequéncia de esforcos individuais (a traducdo de
Lone Wolf nunca teria sido possivel sem o empenhamento pessoal de Frank Miller,
uma estrela ascendente dos comics americanos, que iria utilizar elementos

extraidos dos manga no seu trabalho, com destaque para a mini-série Ronin) as
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experiéncias de Barefoot Gen e Lone Wolf and Cub abriram o caminho,
despertando mesmo a atencdo das editoras japonesas. Mas faltava ainda um
suporte tedrico que guiasse o leitor ocidental neste universo tdo fascinante como
misterioso. Essa obra foi Manga, Manga: The World of Japaneses Comics, o livro
de Frederik Schodt, um académico norte americano que viveu largos anos no
Jap@o e foi amigo pessoal de Osamu Tezuka. Bem documentada obra de iniciaggo
ao universo do manga, esse livro foi editado pelo ramo internacional de uma
companhia japonesa (a Kodansha Internacional) e incluia excertos de obras dos
principais “mangakas” japoneses, na sua esmagadora maioria ainda inéditos no
Ocidente.

Akira, a mega-série de Katshuiro Otomo, um autor também ligado ao cinema
de animacgdo e cujo estilo é considerado muito ocidentalizado pelos seus colegas
japoneses, foi a grande aposta seguinte em termos de mercado ocidental, Aposta
feita pela Epic Comics, uma companhia subsididria da Marvel (a maior editora
americana) que, numa tentativa de adequar a série aos padrdes americanos,
publicou Akira em formato comic-book e numa versao colorida por computador'.
Esta enorme e movimentada série também tem como pano de fundo a destrui¢io
provocada pelo nuclear, com os manga a funcionarem mais uma vez como meio
de exorcismo dos traumas mais visiveis dos bombardeamentos nucleares de
Hiroshima e Nagazaki. Um estigma presente em muita da ficgdo popular japonesa
do pés-guerra (e os filmes da série Godzila, recentemente alvo de um remake
“hollywoodiano”, sdo talvez o exemplo mais 6ébvio) em que a destrui¢do massiva
das cidades, as mutacdes genéticas provocadas pela radiagcdo e as ameacas naturais
exteriores (convém ndo esquecer que o Japdo estd situado numa zona sismica por
exceléncia) sdo presenca constante.

A Neo-Toéquio que o japonés Katshuiro Otomo criou para cendrio da mega-
saga de Akira, iniciada em 1982, nas paginas da revista Young Magazine, é um
espaco de uma grandiosidade majestdtica, apesar de decadente (e que,

precisamente, s6 é mostrada em todo o seu esplendor nas paginas que antecedem a

13 Seria essa versio colorida por Steve Oliff, um colorista escolhido pelo préprio Otomo, que serviu de base
as restantes edi¢es ocidentais, incluindo a edi¢do portuguesa da Meribérica.
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sua meticulosa e espectacular destrui¢ido), que ndo deixa de evocar a Los Angeles

do filme Blade Runner.

FIGURA 7

Akira de Katshuiro Otomo, na edi¢éio portuguesa da Meribérica

Conforme salienta Jordi Costa, “de todos os autores de BD fascinados pela
arquitectura, o japonés Katshuiro Otomo deve ser o tunico mais interessado no

conceito de destrui¢do do que no de construgdo. As cidades de Otomo sé existem
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como potenciais cendrios de confrontos desmesurados, combates de miticas
resondncias que desembocam na aniquilacdo total, no nada, o deserto.
Provavelmente é em Akira que essa ideia encontra a sua expressao mais didfana,
com esse urbanismo futurista de pesadelo, mas coerente que serd reduzido a
pedacos 2 medida que avanca a acgdo'.”

Mas toda essa destrui¢do, ao varrer os ultimos vestigios da metrépole
moderna e organizada que iria ser sede dos Jogos Olimpicos de 2031, dara lugar a
uma calcinada terra de ninguém, disputada pelos senhores da guerra (apoiados
mais em poderes misticos do que na forca das armas) que controlam o acesso aos
seus territdrios, num previsivel regresso a uma “Idade das Trevas”, que o ténue
raio de luz que atravessa a poeira dos escombros do que foi a orgulhosa Neo
Tokio, no final da mais espectacular cena de destruicdo jamais feita em BD,
apenas vem confirmar. Uma visdo de pesadelo que j4 era previsivel e que Otomo
nunca procurou esconder dos leitores, tendo mesmo colocado a porta do bar
Harukiya, frequentado por Kaneda e pelos amigos, uma inscri¢do retirada do
Inferno de Dante que diz “Perde qualquer esperanca ao entrar”. Um aviso que
anuncia o inferno que mais uma vez se prepara para cair sobre os martirizados
habitantes de Neo-Téquio.

Katshuiro Otomo € um dos muitos autores japoneses que trabalha com um
espaco urbano desumanizado, atrofiante e castrador. Algo que sem didvida emana
das préprias caracteristicas da sociedade japonesa, onde a grande falta de espaco
se junta uma competitividade feroz, misturada com disciplina e sentido de misséo.
A mega cidade de Akira pode ser deste modo lida como uma sublimacfo, uma
vontade de mudanca que, neste caso, apenas parece passar pelo Apocalipse. Um
Apocalipse sempre adiado, mas permanente suspenso sobre o Japdo, qual espada
de Damocles, e que para além da bomba atémica, pode assumir a forma de um
terramoto, ou de uma tsunami, gigantesca onda que tudo varre, presente em
algumas gravuras de Hokusay, o inventor do termo “manga”.

Bastante mais inconsequente e divertida é a série Dragon Ball, auténtico
fendmeno mediatico, cujo sucesso estrondoso abriu as portas & maioria das séries

japoneses que se publicam em Espanha, Franca e Itdlia. Aqui, a passagem na

' Jordi Costa, “Arquitectura y Amoralidad”, Cimoc n°® 137 (Agosto de 1992), Barcelona, Norma Editorial.
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televisdo da série de televisdo adaptada de Dragon Ball, foi determinante para a
conquista do piblico. Mas Dragon Ball, antes de ser uma, ou melhor, duas séries
de animagdo, comecou por ser um manga de sucesso, que permitiu ao seu jovem
autor, Akira Toryama, firmar a sua posi¢do no competitivo mercado japonés.

Na origem de Dragon Ball, série cuja pré-publicacdo se iniciou em
Novembro de 1984 nas pédginas da revista Shonen Weekly Jump, estdo Dragon
Boy, um projecto anterior de Toryama que narra as andancas de um jovem
guerreiro que conta com a ajuda de um pequeno dragdo saido de uma bola de
cristal, e a lenda chinesa de Sun Wu Kong, O Rei Macaco (cujo nome em japonés
se pronuncia da mesma maneira que o do heréi de Dragon Ball). Uma lenda que,
curiosamente, ja tinha dado origem a vdrias adaptacdes, tanto na China, como na
Europa. Uma versdo chinesa foi traduzida e publicada em Portugal em 1975,
enquanto que o célebre desenhador italiano Milo Manara transformou a referida
lenda numa celebragdo da ideologia maoista, plena de erotismo, no album Lo
Scimiotto, um dos seus primeiros trabalhos publicados em dlbum.

Sangoku, o jovem guerreiro ingénuo de cauda de macaco e coragdo puro é
pois o protagonista de uma saga épica, cheia de personagens carismaéticos e que, 2
boa maneira japonesa, se prolonga por 42 volumes de mais de 200 pédginas, em
que o ponto de partida inicial, a busca das sete bolas de cristal cuja juncdo permite
evocar o espirito de um poderoso dragio, cedo dé lugar a uma série de combates
ritualizados, integrados num percurso inicidtico que permitird aos personagens
sujeitos a treinos violentissimos, ascender aos estatuto de super-guerreiros. Mas,
complementando a acg¢do, existem toda uma série de relagdes sentimentais e
familiares, que se vdo desenvolvendo ao longo da série e que ndo tem grande
paralelo nos congéneres ocidentais, onde estes elementos mais ‘“telenovelescos”
geralmente estdo ausentes.

Como vulgarmente acontece com a maioria dos manga de sucesso, a BD
rapidamente deu origem a uma série de animacao de 153 episddios, dirigida por
Minoru Maéda, que se estreou no Japdo em Fevereiro de 1986 e que chegaria a
Portugal mais de 10 anos depois. Trés anos depois, surge Dragon Ball Z,
(igualmente exibida pela SIC), cujos 270 episédios implicaram um maior

distanciamento em relacdo 4 Banda Desenhada original, com a introdu¢@o de uma

29



série de peripécias criadas expressamente para a televisdo que permitiram alargar a
histéria, prolongando essencialmente o nimero e a duragcdo dos combates.
Pegando nos personagens alguns anos depois (o0 heréi Sangoku, que se tinha
casado no final da primeira série, tem agora dois filhos, Sangohan e Sangoten) a
nova série envolve um nimero crescente de personagens em Sucessivos torneios
de artes marciais (cujo grau de dificuldade vai aumentando, como nos diferentes
niveis de um jogo de computador) que chegam a durar uma dizia de episddios,
nos quais os combatentes tem que se superar a Si proprios, para através de um
rigoroso treino, feito de disciplina e sofrimento, poderem atingir o almejado titulo
de “o mais poderoso”.

Apesar de Toryama, que se sentia cada vez mais prisioneiro do seu préprio
sucesso, ter decidido por fim a série, os produtores japoneses ndo quiseram matar
a galinha dos ovos de ouro, e lancaram uma nova série, Dragon Ball GT, ja
exibida no Japao e disponivel em Portugal no mercado video de venda directa, a
qual o criador da série original esta ligado apenas como produtor executivo, como
de resto ja acontecia com as longas-metragens de animacdo, algumas delas
langadas directamente em video em Portugal. O sucesso estrondoso desses titulos
no mercado de venda directa, que se traduziu em vendas da ordem dos 70.000
exemplares, s para a primeira cassete, veio facilitar a exibicio nas salas de
cinema de Portugal de um filme do Dragon Ball Z (que agrupa as duas dltimas das
12 longas-metragens de animacao lancadas no mercado japonés), algo inédito para
um filme de animacao japonés, pois no nosso pafs, a exibicao nas salas de cinema
¢ um privilégio que estd normalmente reservado apenas aos filmes dos estidios
Disney.

No resto da Europa, a situacdo foi semelhante. S6 com a pequena diferenca
de que, nesses casos, a extraordindria popularidade da série de animacio levou,
num processo inverso ao do pais de origem, a publicacio da BD original,
procurando assim corresponder ao apetite crescente de milhares de espectadores,
avidos de tudo o que de alguma maneira se relacionasse com a série, incluindo o
manga em edicdo original japonesa. O caso espanhol € neste aspecto sintomatico,
pois as tiragens superiores a 100 mil exemplares conseguidas pela série levaram as

editoras a apostar em forca nos manga, promovendo e tradu¢do de uma grande
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quantidade de séries japonesas e possibilitando o aparecimento de uma série de
autores espanhdis que adoptaram de uma forma mimética o grafismo e as
especificidades narrativas dos manga. Neste momento, a maioria das editoras
espanholas de BD, t€m uma linha de manga nos seus catdlogos e até uma pequena
editora independente, como a Camaleon, deveu o seu crescimento e sobrevivéncia
a série Dragon Fall, uma parddia ao Dragon Ball e aos manga em geral,
desenhada por autores espanhdéis, num estilo proximo do japonés, e que vende
mais do que muitos manga genuinos.

Os manga tornaram-se assim uma verdadeira moda em Espanha, fomentada
pelas editoras, que promoviam concursos de manga, dirigidos aos autores
espanhdis, e por instituicdes como a Ficomic, organizacdo responsavel pelo Saldo
de Barcelona, que passou a promover, em cada més de Outubro, um Saldo anual
exclusivamente dedicado a BD e & animacdo japonesa, enquanto a maioria das
editoras espanholas de BD devem actualmente a sua sobrevivéncia aos manga que
publicam.

Mesmo em Franca, onde a versdo original em BD de Dragon Ball ja
conheceu trés edicdes, com diferentes precos e formatos, as tradicionalmente
conservadoras editoras franco-belgas ndo resistiram a nova febre vinda do pais do
Sol Nascente e, praticamente sem excep¢ao, abriram os seus catdlogos as séries
japonesas, para além de terem surgido também editoras, como a Tonkham,
exclusivamente dedicadas a edi¢do de manga. O Japao foi mesmo pais convidado
do Festival de BD de Angouléme de 1991, o que trouxe a Franga varios
desenhadores nipdnicos de nomeada e os seus editores que, sobretudo no caso da
editora Kodansha, aproveitaram a ocasido para contratar varios desenhadores
franceses, numa operagdo de aproximacdo aos desenhadores ocidentais, que serd
abordada de forma mais desenvolvida no ponto 2.

Quanto a Portugal, onde os inimeros produtos de merchandising que
aproveitam a popularidade da série Dragon Ball (e que vao desde os cromos,
bonecos, T-Shirts, até as fotocOpias pirateadas dos intimeros sites da Internet
dedicados aos personagens de Toryama...) tem conhecido um sucesso notivel,
continuamos 2 espera que apareca um editor suficientemente corajoso para pegar

nesta série de sucesso garantido, o que, tendo em conta o dinamismo e o sentido
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comercial demonstrado pelos editores portugueses de BD, é capaz de nédo ser
facil...
FIGURA 8

Ramna %: de Rumiko Takahashi, na edicido portuguesa da Texto Editora
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De qualquer modo, depois da experiéncia falhada da Texto Editora (que nao

soube aproveitar devidamente a presenca de autores e editores japoneses no
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Festival da Amadora) com as séries Styker e Ramna %, a Meribérica/liber,
principal editora portuguesa de BD, comegou finalmente a publicar a mega-série
Akira, com um atraso de mais de 10 anos, enquanto anuncia a publicacdo de

Mother Sarah, o trabalho mais recente de Otomo enquanto argumentista.

A caminho de uma linguagem global

Se a entrada dos manga nos mercados ocidentais é um facto consumado e o0s
exemplos de autores que assimilaram influéncias japonesas nos seus trabalhos sao
imimeros, de Espanha e Franga, aos Estados Unidos, o reverso da medalha j4 ndo é
tdo evidente.

FIGURA 9

Gipsy, de Marini e Smolderen, um exemplo da influéncia japonesa na BD francesa
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Embora muitos personagens europeus e americanos sejam conhecidos no
Japdo, o seu sucesso é muito limitado, quando ndo mesmo inexistente junto do
grande puiblico. O “Tintin” de Hergé, “Os Passageiros do Vento” de Frangois
Bourgeon e a série “Incal”, de Moebius e Jodorowsky, estdo publicados no Japdo,
mas com tiragens reduzidissimas (para o mercado japonés) que nunca ultrapassam
os 10.000 exemplares. O mesmo se passa com 0s super-heréis norte-americanos,
conhecidos no Japdo, mas através de versdes adaptadas aos manga feitas por
desenhadores japoneses. Foi o que sucedeu nos anos 80 com Spiderman (cuja
adaptacdo foi da responsabilidade de Ryoichi Ikegami, desenhador bem conhecido
no Ocidente gracgas as séries Crying Freeman e Mai, the Psychic Girl) e os X-
Men, duas das mais populares séries da Marvel, ou mais recentemente com 0
Spawn de Todd McFarlane, ou com as adptagdes aos manga da série Star Wars. Ja
em 1998, Watchmen de Alan Moore e Dave Gibbons e The Dark Knight Returns
de Frank Miller tiveram também direito a edicdo japonesa, mas o publico japonés
parece ainda ter grandes dificuldades em compreender essas histdrias com muito
texto e uma narracao confusa para os habitos dos leitores japoneses.

O fracasso comercial dos autores ocidentais no mercado japonés € extensivel
aos desenhadores franceses, como Baru, Baudoin, Varenne e Crespin, contratados
pela editora Kodansha (editora de Katshuiro Otomo, a 2* maior editora japonesa
de manga e uma das mais abertas ao Ocidente) para produzirem trabalhos
directamente para o mercado japonés. Realizados com inteira liberdade e muito
bem pagos, estes trabalhos de autores prestigiados mas pouco populares em
Franca, acabaram por ndo agradar ao piiblico japonés, que sentiu dificuldades em
acompanhar a estrutura narrativa das histérias, contadas de forma diferente
daquilo a que os japoneses estdo habituados, como o recurso frequente a elipses
diferentes das habituais nos manga. Com as vendas das recolhas em dlbum dos
trabalhos de Varenne ¢ Baudoin a ndo ultrapassarem os 100.000 exemplares,
nimero que para os editores ocidentais apenas estd ao alcance dos maiores best-
sellers, mas que é perfeitamente insignificante em termos do mercado nipdnico,
os editores japoneses viram-se obrigados a intervir. Dai que nas posteriores

colaboragdes com autores ocidentais, j4 tenha havido um controlo editorial
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bastante mais apertado da parte da Kodansha. Foi o que aconteceu com Lewis
Trondheim, cuja série “La Mouche” foi muito bem aceite pelo piblico japonés,
tendo entrado directamente para o fop ten das preferéncias dos leitores da revista
Morning'*. Mas, Trondheim foi aconselhado pelos editores japoneses a introduzir
alteracdes na série, que iam desde a simples alteracdo da personagem (a mosca,
inicialmente preta e com dentes passou a branca na versdo japonesa) até a
introducdo de um equivalente feminino da mosca, com quem o heréi devia fazer
amor... Perante este tipo de alteracbes, que punham em perigo a sua liberdade
artistica e criativa, Trondheim decidiu por fim a sua curta mas lucrativa
experiéncia japonesa.

Completamente distinto € o caso do desenhador francés Frederic Boilet,
actualmente a residir em Tokio e casado com uma japonesa. Ao contrario da
maioria dos leitores ocidentais que descobriram o Japao através dos manga, Boilet
tomou contacto com a BD japonesa quando se deslocou ao Japdo em companhia
do argumentista Benoit Peeters, para realizar uma reportagem em BD sobre aquele
pais’®. Dessa colaboracdo com Peeters nasceram dois albuns, Love Hotel e Tokio
est mon Jardin, relato semi-autobiografico das aventuras de um francés no pais do
Sol Nascente. Tal como David Martin, o protagonista dos 2 élbuns vai se
progressivamente ambientando ao modo de vida japonés, o mesmo sucedendo
com Boilet, que foi o primeiro autor ocidental a receber uma Bolsa internacional
de Criaglo da editora japonesa Kodansha (Morning Manga Fellowship) que lhe
permitiu viver um ano em Tokio, durante o qual conheceu Kaoru Sekizimu, a
jovem japonesa que inspirou a personagem de Kimié em Tokio est mon Jardin e
com quem se casou. Publicado em Franca pela Casterman, este album € um dos
raros exemplos de uma obra de um autor europeu que, ndo tendo sido feita por
encomenda directa dos editores japoneses, foi publicada no Jap3o.

Mas Tokio est mon Jardin representa igualmente um bom exemplo da

colaboracdo entre Oriente e Ocidente, que poderd dar corpo a utopia de criar uma

15 As revistas de manga custumam trazer um cupao destacdvel onde leitores assinalam as suas preferéncias
em termos de séries ou autores. Este sistema permite aferir dos gostos do publico e, em iltima andlise,
decide o destino das séries e dos herdis, que se arriscam a ver a sua publicacdo cancelada, caso ndo
consigam conquistar os leitores.

'8 Na pégina de Boilet na internet (http:www.pelnet.com/cyborg/bd/boilet) vem uma grande entrevista em
que o desenhador fala longamente da sua relacio com os manga e com o Japao.
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linguagem global para a BD, pois o trago do desenhador francés € complementado
pelo trabalho de tramas de Jiro Taniguchi, um desenhador japon€s que neste
momento se encontra a ilustrar um argumento do francés Jean Giraud, mais
conhecido por Moebius.

Senhor de um universo visual estremamente forte e personalizado, Moebius
tem sido muito requisitado pelos grandes estidios de Hollywood (esteve ligado a
concepg¢do visual de filmes como Alien, Blade Runner, Tron e O 5° Elemento) e
pela indistria de animacgdo japonesa. Para além da sua participacdo na versdo em
animac@o da série Little Nemo in Slumberland, feita no Japao, e do sucesso que o
seu trabalho tem junto dos profissionais japoneses, Moebius foi recentemente
convidado para trabalhar no mercado japonés de manga. Como ndo tem tempo
para desenhar uma histéria com o tamanho habitualmente exigido pelos leitores
japoneses, Moebius escreveu um argumento para Taniguchi, cujas primeiras
pranchas poderam ser vistas na Feira do Livro de Paris de 1998. Mas o mais
curioso desta colaboracdo, € que Moebius foi obrigado a reescrever o argumento,
considerado demasiado eliptico para os leitores japoneses, de tal modo que a
histdria, inicialmente prevista para durar 80 paginas, vai necessitar de mais de 600
para ser contada.

Mas, se ao nivel da Banda Desenhada, a colaboracdo entre americanos e
japoneses comeca agora a dar os primeiros passos, no que se refere ao cinema de
animacdo, j4 hd uma cooperagdo mais profunda. Para além de muitas séries de
animacio americanas, como Spiderman e Batman Adventures serem produzidas no
Japdo, mais recentemente, a poderosa Disney assinou um acordo para co-produzir
e distribuir no Ocidente os filmes do realizador japonés Hayao Miazaky, tendo
encarregue o célebre argumentista Neil Gaiman de escrever os didlogos para a
versdo em inglés de 4 Princesa Monoke, o primeiro filme de Miazaky saido deste
acordo. E ndo deixa de ser algo irénico que seja precisamente a Walt Disney
Productions a fazer esta aproximacdo ao Japdo, pois a companhia criada pelo
homem que inspirou toda a carreira de Osamu Tezuka, nfo hesitou em ir buscar a

série Simba, the White Lion, de Tezuka, a inspiracdo para The Lion King,

36



anunciada como a primeira longa metragem de animacgfo da Disney a partir de
uma histéria original'.

Um dos objectivos aqui apenas aflorado € precisamente tentar encontrar uma
justificacdo para essa aposta, de viabilidade comercial mais do que duvidosa em
autores que, para os padrdes japoneses ndo sabem contar histérias em BD de
maneira escorreita, a0 mesmo tempo que ignoram aquelas séries e autores
ocidentais em que a influéncia japonesa é mais visivel, mesmo quando revelam
um estudo sério e interessado da histéria e cultura japonesa, como sucede com a
série Usagi Yojimbo de Stan Sakay. Uma interessante série de BD que narra as
aventuras de um coelho samurai no Japdo do século XVI (definida por alguém
como um cruzamento entre Kurosawa e Walt Disney) e que, para além de ter sido
tema de Teses de Doutoramento, € usada por uma professora da Universidade de
Portland, nos EUA, nas aulas de Histéria do Japdo, devido ao seu grande rigor
histérico'’. Parece-me que o que as editoras japonesas procuram é autores com um
estilo diferente e com um universo préprio forte, com quem possam aprender, para
posteriormente aplicarem esses ensinamentos aos manga € 0s renovarem.

E ao contrdrio da maioria dos autores ocidentais, que reagem bastante mal
quando se lhes pede para nomear as suas influéncias, os desenhadores japoneses
assumem perfeitamente, € com o maior orgulho, que copiam o estilo de alguém
que € superior a ele, com quem podem evoluir e aprender. Francois Schuiten, um
famoso autor belga de BD bastante requisitado como consultor visual e cenografo,
recebeu uma bolsa para ir a0 Japdo onde esteve durante um més com tudo pago,
apenas para explicar aos desenhadores japoneses da editora Kodansha a sua forma
de trabalhar e dar-lhes conselhos técnicos. O desenhador galego Miguelanxo
Prado que também foi contactado pelos editores japoneses, conta, numa entrevista
monumental que deu a revista Ut que houve um desenhador japonés que veio ter

com ele no Festival de Angouléme para lhe dizer que era grandemente

70 caso provocou alguma polémica no meio da animacio e a Tezuka Productions processou mesmo os
estidios Disney, num processo resolvido de forma pragmética pela empresa americana, que comprou a
companhia japonesa.

'8 De acordo com uma noticia publicada na revista Wizard n° 92, de Abril de 1999.

YU, El Hijo de Urich n° 14 (Janeiro 99), La Factoria de Ideas, Madrid, pags. 26 a 67.
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influenciado pela sua obra e depois mostrou-lhe todo orgulhoso uma historia,
supostamente copiada do seu trabalho, mas que a Miguelanxo pareceu como um
vulgarissimo manga, sem qualquer relacdo com o seu trabalho.

A esse nivel hd pontos de contacto que permitem estabelecer um paralelismo
com o que sucede a nivel do Ocidente com o Japdao. Na entrevista ja citada,
Miguelanxo Prado conta que quando esteve a trabalhar em Hollywood para os
estidios Amblin de Steven Spielberg, todos os desenhadores do estiidio tinham
albuns dele e que a maioria dos dlbuns que vendeu nos EUA deve ter ido parar as
maos de pessoas ligado as artes visuais e ndo ao grande publico (e também
Moebius e Jean Claude Mézieres contam histdrias semelhantes). No fundo,
parece-me que temos dois sistemas industriais (0os manga e o estudios de
Hollywood, pois, na minha opinio, os manga devem ser vistos em ligagdo com a
anime, e grande parte do seu sucesso deriva precisamente dai) que criaram um
grande publico especifico, habituado a uma determinada receita e pouco aberto a
grandes inovagdes, mas que, numa busca de renovag@o, vdo buscar inspiracdo a
criadores com um universo pessoal muito forte e que teve mais facilidade de se
desenvolver num mercado mais artistico como o europeu. Esse contributo dos
autores ocidentais, contratados mais para servirem de mestres aos desenhadores
japoneses com que trabalham, do que para criarem obras que agradem ao grande
publico japonés, permite aos manga sairem do ciclo fechado a que a cépia acritica
do trabalho de Tezuka os tinha levado e assim renovar a BD japonesa através de
contributos exteriores validos. Talvez através do trabalho da nova geragdo de
autores japoneses formados na arte de mestres como Prado, Baudoin, Schuiten,
Crespin, John J. Muth ou Mazzuchelli, tal como na obra de autores ocidentais
como Frank Miller, Marini, Pat Lee ou Joe Madureira, que souberam utilizar as
influéncias japonesas para criar algo de novo, possa estar em embrido uma fusio
destas duas linguagens da BD, que possa dar origem a uma nova linguagem, uma
espécie de “esperanto” da BD. Esta € uma questdo para a qual s6 o tempo tem a
resposta, o que ndo me impediu de levantar aqui algumas hipdteses sobre as
motivagdes e o futuro deste intercambio artistico, que o evoluir das minhas

pesquisas ajudardo, ou ndo, a confirmar.
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