&‘m 2

GIRTHUR YALLE
CRMILA DALL

(ORQ)



Edur

- VN

2010

Realizacao da Publicacio
UFRRJ
CEFET-Nova Friburgo

Organizacio
Arthur Valle
Camila Dazzi

Projeto Grafico
Camila Dazzi
dzaine.net

Editoracao
dzaine.net

Editoras
EDUR-UFRRJ
DezenoveVinte

Correio eletronico
dezenovevinte@yahoo.com.br

Meio eletronico

A presente publicaggo reune os textos de comunicagdes apresentadas de forma mais sucinta no // Coloquio Nacional

de Estudos sobre Arte Brasileira do Século XIX. Os textos aqui contidos ndo refletem necessariamente a opinido ou a

concordancia dos organizadores, sendo o contetido e a veracidade dos mesmos de inteira e exclusiva responsabilidade
de seus autores, inclusive quanto aos direitos autorais de terceiros.

Oitocentos - Arte Brasileira do Império a Republica - Tomo 2. / Organizag¢do Arthur Valle, Camila Dazzi. -
Rio de Janeiro: EDUR-UFRRIJ/DezenoveVinte, 2010.
1v.

ISBN 978-85-85720-95-7

1. Artes Visuais no Brasil. 2. Século XIX. 3. Historia da Arte. 1. Valle, Arthur. II. Dazzi, Camila. III.
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro. IV. Centro Federal de Educagdo Tecnologica Celso Suckow da
Fonseca. Unidade Descentralizada de Nova Friburgo. V. Coloquio Nacional de Estudos sobre Arte Brasileira do
Século XIX.

CDD 709

ISBN 975-85-05720-95-7

97 788585 T F20957




—

Historias Ilustradas: Angelo Agostini e a criacdo dos
quadrinhos de aventura

Bernardo Domingos de Almeida

=

s historias em quadrinhos sdo importantes componentes culturais do século XX.

Disputadas pela industria cultural (ou pela cultura industrial, hd certa confusdo
aqui), varias de suas personagens foram incorporadas ao imaginario global. Um engano comum,
porém, ¢ considerar a génese dos quadrinhos ja em pleno século XX, ao contrario, sua origem se
confunde com a origem da sociedade modernista, urbana e industrial. Os pioneiros dessas historias
desenhadas atuavam quase simultaneamente na Suica, Franca, Alemanha, EUA e Brasil.

A partir da segunda metade do século XIX se percebe, de fato, uma cultura de massas. A
expansao das cidades transformava os vastos campos em areas construidas. Nunca antes houve tanta
gente andando junta, convivendo involuntariamente nas ruas das metropoles, gragas ao ritmo
acelerado imposto pela revolucio industrial. E neste periodo que se consolida o imaginario urbano
moderno e a imprensa teve papel fundamental neste processo, por seu baixo custo ao consumidor e
grande amplitude de publico. Comecamos a ver, entdo, o declinio da arte individual, elitizada,
abrindo espacgo para uma arte reprodutiva, tal qual a tendéncia industrial e de acordo com o aumento
populacional das grandes cidades. Neste sentido, os quadrinhos aparecem como midia artistica ideal,
posto que embora seja coletivo, estando disponivel a todos nas bancas de jornal, ¢ também
individual, pois ao contrario do cinema, por exemplo, os quadrinhos ndo exigem a aglomeragdo de
pessoas.

Tendo sido pioneira no uso do baldo de falas, Yellow kid (1896), de Richard Felton Outcault
(1863-1929) ¢ defendida pelos norte-americanos como a primeira historia em quadrinhos, que para
eles ndo tem a decupagem em quadros como caracteristica principal, mas o uso dos baldes. A este
respeito, cabe lembrar que o termo “historias em quadrinhos” ¢ um nome brasileiro para esta midia,
tal qual gibi, este, derivado de uma das primeiras revistas especializadas no assunto a circular em
mercado nacional.

No entanto, outros com menor apoio financeiro e institucional, tendo, portanto, menor
alcance de publico em sua época, ja haviam prenunciado tais elementos, a exce¢do dos baldes, mas

sem por isso deixar de realizar a integragcdo entre texto e imagem. Na Europa, dois nomes sdo
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facilmente invocados para contestar tal atribuicdo, o suico Rudolf Topffer (1799-1846) com suas
histoires en estampes (Monsieur Vieux Bois, 1827) e o alemdo Wilhelm Busch (1832-1908), com
seus endiabrados Max & Moritz (1848), que chegaram ao Brasil chamando-se Juca e Chico, em
traducdo de Olavo Bilac na mui aclamada revista O ftico-tico (1905). Revista esta, cujo titulo fora
concebido e desenhado por Angelo Agostini, um de nossos italianos mais brasileiros da historia do
pais.

Antes disso, em 1869, Angelo Agostini ja ensaiava aquela que Will Eisner viria a chamar de
arte seqliencial, com suas pequenas cronicas da insurgente vida burguesa e pseudo-palaciana no Rio
de Janeiro, ao publicar suas Aventuras de nho Quim, nas paginas da Vida Fluminense. Com seus
personagens tipicos da vida na cidade a época, Agostini ilustra em seqiiéncia a vida no segundo
Império, que pretendia elevar o Brasil a modernidade, ja insurgente na Europa.

Por seu trabalho isolado, no inico Império pds-colombiano dos trépicos americanos, teve seu
pioneirismo semi-esquecido no que diz respeito aos quadrinhos, pois ainda que ele tenha sido um dos
maiores pioneiros dos quadrinhos, ndo se pode afirmar que suas pesquisas influenciaram o
desenvolvimento das HQs como um todo, ja que nao chegou de maneira ampla ao conhecimento de
seus contemporaneos nos Estados Unidos e Europa.

Chegando aos nossos dias mais a sua fama de abolicionista e anarquista, que fez por merecer
por suas charges de critica e humor refinados, estampadas em diferentes jornais e revistas de sua
época. No entanto, com um tratamento e arte finalizagdo, dignos de uma gravura (alias, ele as
executava em litografia), Agostini, num desenvolvimento visivel do que chamava de historias
ilustradas, antecipara varias das caracteristicas das historias em quadrinhos tal como os norte-
americanos as instituiriam.

Angelo Agostini [Figura 1] nasceu em Vercelli, Piemonte, em 1843. Passou a infancia e
adolescéncia na Paris de Manet, Lautrec e Baudelaire, onde estudara na Escola de Belas Artes, tendo
assim uma formagao académica. Teve contato com as efervescéncias modernistas e, provavelmente,
teve acesso em primeira mao, as publicagdes de Topffer, e Busch. Veio ainda jovem para o Brasil,
logo decidindo por se fixar aqui e naturalizando-se brasileiro, viveu no Rio de Janeiro e em Sdo
Paulo, tendo ainda trabalhado, de inicio, como capataz na constru¢cao de uma ferrovia em Juiz de
Fora, Minas Gerais. Foi conhecido por seu engajamento na luta pelos direitos das minorias, sendo
declaradamente abolicionista, além de nos deixar um importante acervo critico-visual da sociedade
no segundo Império, merecendo uma importancia comparavel, mesmo, a de Debret no Reinado de

D. Jodo VI e no Império de Pedro I, no que diz respeito a retratacdo da vida urbana e das relagdes
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sociais. Atualmente, Agostini ¢ ainda patrono dos direitos humanos no Brasil e d4 nome ao maior
prémio dos quadrinhos no pais.

Entre suas publicagdes, estdo O Diabo Coxo, criado em 1864 em Sdo Paulo, O Cabrido
(1866. Sao Paulo) e sua famosa Revista Illustrada (1875—-1888, Rio de Janeiro), além de ter
trabalhado em A vida Fluminense (1869—1871, Rio de Janeiro), O Mosquito (1871-1875) e Don
Quixote (1895-1903). Fez ainda colaboragdes regulares para O Malho, A Gazeta de Noticias e para
a revista infantil O Tico-Tico, cujo desenho do titulo ¢ de sua autoria, conforme ja mencionado. Por
questdes familiares, Agostini volta a Paris, onde produzira os primeiros cartazes de cinema para
Lumiére e Pathé Fréres. De volta ao Brasil, Angelo Agostini retoma suas atividades na imprensa,
falecendo em 1910.

As Aventuras de Nho Quim (1869/1870), publicada em nove capitulos consecutivos (ou seja,
que operam como continuagdo do anterior, algo tido como inédito nos quadrinhos até Roy Crane e
Wash Tubbs, ja em 1924) nas paginas do jornal 4 vida Fluminense, ¢ o primeiro esboco de Agostini
rumo a uma linguagem de quadrinhos, tendo uma repercussao consideravel em sua época por trazer,
em conjunto com a nova maneira de contar historias, temas e lugares reconheciveis pela populagao
contemporanea [Figura 2]. Apesar da introducdo dos capitulos consecutivos, ndo trouxe grandes
inovagdes se compararmos ao trabalho de Topffer, no que diz respeito ao mote (um olhar critico de
sua sociedade) ou de Busch, quanto a dinamica entre texto e imagem, mas revela as preocupacoes
do artista em observar e retratar sua sociedade contemporanea, ao passo em que demonstra também
sua preocupagdo em desenvolver as potencialidades da midia escolhida.

Seu maior projeto de quadrinhos foi a saga de Z¢ Caipora, que termina apos 75 episodios
consecutivos (continuagdo de um no outro), distribuidos em diversas revistas e jornais, ganhando
significativo prestigio na Corte de D. Pedro II, atestado pela republicagdo dos episddios passados a
toda vez que a historia mudava de endereco. Nessa historia ilustrada, Agostini cria o que viria a ser
classificado como quadrinhos de aventura realistica.

O primeiro episodio das Aventuras de Zé Caipora ¢ publicado em 27 de janeiro de 1883, nas
paginas centrais da Revista [llustrada, um dos mais influentes e o unico periodico de edicao
totalmente independente do Império e também, o que arrebanhou maior nimero de assinantes. Com
algumas interrupgoes, publicou 23 episodios até 1886, ano em que editara a 2* edicdo das Aventuras
de Zé Caipora, tamanho o sucesso da personagem. Ainda na Revista [llustrada, porém, em edi¢des
especiais da mesma, a reimpressdo da saga foi dividida em fasciculos de seis episddios cada,
antecipando as publicagdes de albuns com coletanea das tiras americanas impressos na Europa e que

chegaram aos EUA ainda depois.
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As aventuras de Zé Caipora foram publicadas ainda nas paginas de Don Quixote (1901), a
partir do n°® 125 desta, gerando nova republicacdo dos episddios anteriores para depois prosseguir
com a historia. Fora publicada, ainda, nas paginas de O Malho (1905), desta vez apenas com
episodios inéditos que foram publicados simultaneamente a 4* edicdo da saga, na revista Don
Quixote. Em dezembro de 1906, o ultimo episoédio ¢ publicado em O Malho, deixando a entender
que o autor previa continuagao.

Ao longo destes 23 anos de publicagdes do Z¢ Caipora, o personagem caiu no gosto do
publico, sendo incorporado pelo imaginario popular da época e citado em diversas publicagdes,
mesmo apos o ultimo episodio produzido, chegando até a se transformar em cantiga popular (cangao
e letra de Raul Martins, c. 1910), publicada em partitura pela orgulhosa revista O Malho, além de
quadros teatrais e dois filmes mudos.

Para Brian Kane, autor de Hal Foster, Prince of illustrators, father of the adventure strip,
nao existiam quadrinhos de aventura realistica (com temas e trago verossimeis) nos EUA antes da
publicacdo de Tarzan, em 1929, por Foster. Ora, Agostini ja trazia o género para a novela grafica
com Z¢ Caipora, que se embrenhou na mata atlantica, fez amizade com um casal de indios (Cham
Kam e Inaid) [Figura 3] e com eles, enfrentou tribos inteiras de indios (e dizimou duas), enfrentou
ongas e outras “feras” (sem a minima consciéncia ecologica) [Figura 4] e ainda tentava se inserir na
vida pseudo-aristocratica do Rio de Janeiro Imperial, casando-se com a filha de um Bardo decadente,
para quem ofereceu a riqueza burguesa em troca do titulo cortesdo, numa negociata tipica da época
vestida em roupagens romanticas, ja que Jos¢ Corimba (nome verdadeiro de nosso her6i) amava, de
fato, a jovem Memé (Amélia) [Figura 5], filha do Barao.

Se As Aventuras de Zé Caipora ndo possuia o baldo, legando ao Yellow Kid o titulo de
primeira HQ, esta ultima ndo possuia grandes preocupag¢des com a diagramacao, sendo carente
mesmo de uma divisdo nitida entre os quadrinhos, preocupagdo que se mostra evidente nas criagcdes
de Agostini e que talvez seja uma caracteristica muito mais arraigada ao conceito das historias
seqiienciais, posto que muitas das HQs atuais prescindam do baldo, mas ndo da diagramagdo.
Principe Valente, ja citada como uma das primeiras historias em quadrinhos de aventura dos Estados
unidos, foi uma das primeiras a abandonar o baldo, se utilizando de legendas, em muito parecidas
com as historias de Angelo Agostini.

Com base em tudo isto, podemos afirmar seguramente que As aventuras de Zé Caipora foi o
primeiro folhetim ilustrado, a primeira novela gréafica, a primeira historia em quadrinhos com tragos
realistas e a primeira historia de aventuras, trazendo a idéia de heréi dos quadrinhos e mais, a idéia

de anti-her6i dos quadrinhos, pois Z¢ Caipora estd longe de ser o modelo herdico, embora seja
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herdico por impeto. Nao encontrando similares nem nos EUA nem na Europa de seu tempo, sendo
muitas destas caracteristicas desenvolvidas apenas por Hal Foster (1892 - 1982) e Roy Crane (1901 -
1977), com Tarzan (1929) e Principe Valente (1937), do primeiro, ¢ Wash Tubbs (1924) e Capitain
Easy (1929) - Tubinho e Capitdo César, em suas versdes brasileiras -, do segundo. Todos estes

personagens, ja na segunda década do século XX.
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AS AVENTURAS DE “NHO-GLIM", OU
IMPRESS0ES DE UMA VIAGEM A CORTE

Cagiulo 011

AVIDA FLUMINENSE

Figura 2 — As Aventuras de Nho Quim.



Figura 4 - Z¢ Caipora ‘enfrentando’ as feras da mata logo que se perde.



ido de sua casa e caminhara até p
residéncia da sua querida Memé. Avistandc amo oube d ~ Meu pai deve
se passara ¢ tratou de acudir a0 convite. Ao ver Memé, sentiu-se comovido Fotiio e
e, no aperto de mio, e dis _Fi
- Contava contig ei 0 coragio que tens. P

Figura 5 - José Corimba, nosso herdi e Amélia, a filha do Barao
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