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RESUMO: Na série A Liga Extraordinaria a intertextualidade deixa de ser um recurso
acessorio ou um mero exercicio parodistico: diversos personagens da literatura se
encontram e interagem; a partir disso, a capacidade de manipular tais referéncias torna-se
seu conceito primordial e a apropriacdo de diferentes objetos literarios previamente criados
e conhecidos passa a ser, paradoxalmente, sua ideia mais original. A proposta do escritor e
roteirista Alan Moore e do ilustrador Kevin O’Neill paga tributo a literatura fantastica e de
aventura, também entendendo-as como as grandes bases originarias da histéria em
quadrinhos e da “tradi¢do” com a qual tal formato passou a ser mais identificado ao longo
do século XX — tanto em seu contetdo narrativo quanto em seu discurso. Tomando como
base tal reflexdo, propbe-se, aqui, investigar o trabalho dos dois autores de A Liga
Extraordinaria a partir, principalmente, dos dois primeiros volumes da série, onde
notamos, de forma mais clara, aquela que seria a principal chave de leitura dentro da
proposta conceitual de Moore e O’Neill, qual seja: a tentativa de uma formulacdo
historiografica que dé conta de compreender a literatura fantéstica e outros formatos de
alguma forma a ela ligados que acabaram por ser a prépria origem dos argumentos mais
frequentes das historias em quadrinhos, principalmente aquelas que foram responsaveis
pela sua permanéncia na cultura e no mercado e que garantiram seu desenvolvimento
posterior.

Palavras-chave: Histéria em quadrinhos. Literatura fantastica. Cultura de Massa.
Intertextualidade.

Introducéo

Desde a década de 1970, as historias em quadrinhos vém aprofundando cada vez
mais o0s potenciais de sua propria linguagem. Por ser desde a sua origem um fenémeno
cultural que cresceu a margem da “alta cultura” e das estancias letradas eruditas, sendo
considerada como parte da cultura de massa, a arte sequencial sempre se permitiu,
paradoxalmente, a subversdo da estrutura narrativa. Um paradoxo, sim, uma vez que 0S
fendmenos culturais massivos, teoricamente, estdo atrelados ao comportamento passivo da

massa consumidora, sendo eles préprios instrumentos criados para serem,
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permanentemente, conservadores, logo, nunca podendo ousar em seu experimentalismo.
Porém, diferentemente da grande maioria dos objetos culturais de mercado — como a
televisdo ou a musica pop —, observa-se que, a partir de determinado momento, a linguagem
quadrinizada inicia um processo que parece ser ainda mais marcante contemporaneamente:
reinventar-se de forma constante, o que parece ser, também, uma maneira de tentar
compreender a si mesma a partir de seus elementos estruturantes e, igualmente, em todas as
suas outras potencialidades ainda a serem descobertas.

Alan Moore, um dos mais respeitados roteiristas dos quadrinhos, parece que sempre
esteve vocacionado a isso — particularmente, seu comportamento controverso e seu
posicionamento um tanto autoritario em relacdo a propria obra sdo consequéncias disso. O
autor acabou sendo parte de uma grande leva de quadrinistas que tratou de, justamente,
cristalizar um processo de renovagdo das HQs durante a década de 1980 que havia sido
alavancado por Will Eisner ainda no final dos anos 70 (Eisner, por sua vez, jA rompera com
o0 conservadorismo da linguagem grafica dos quadrinhos ainda nos anos 40 com as historias
de seu mais famoso personagem: Spirit). Juntamente com Frank Miller, Bill Sienkiewicz,
Chris Cleremont, Neil Gaiman e outros, Alan Moore ajudou a consolidar a graphic novel,
na medida em que sugeria uma forma romanesca de lidar com as HQs, estruturada em
grandes arcos narrativos ou narrativas fechadas, diferentemente das seriadas e, a0 mesmo
tempo, das experiéncias fragmentadas de Eisner em seu “Um Contrato com Deus” &
Outras Historias de Cortico, de 1979 — considerada, para todos os efeitos, a obra que criou
0 conceito até hoje arbitréario de graphic novel.

Aproximando-se de uma tendéncia ligada aos quadrinhos de lingua ndo inglesa,
como as obras de Moebius, Milo Manara e Hugo Pratt, Moore passou a tratar de temas mais
adultos, lidando com questdes psicoldgicas complexas no desenvolvimento de seus
personagens, usando em seus didlogos uma linguagem mais natural e espontanea,
experimentando diferentes géneros discursivos e tipos textuais em suas HQs, deslocando
conceitos estéticos ligados a narrativa e, assim, contribuindo, mais uma vez, para que 0s
quadrinhos se reinventassem, descolando o rétulo infantil e simplério com o qual a arte
sequencial permaneceu marcada durante muito tempo. Nesse sentido, seu trabalho mais

emblematico ¢ Watchmen (ilustrado por Dave Gibbons), aquela que é considerada por
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muitos a grande obra da histéria da arte sequencial. Watchmen trata, basicamente, da figura
do her6i: como a imagem do hero6i épico é desconstruida na modernidade e como, ao
mesmo tempo, precisamos dela; como criamos nossos proprios herdis de forma arbitréria,
como construimos nossas referéncias para depois negé-las e condené-las. Este €, sem
duvida, o tema que Moore persegue com mais frequéncia em suas obras, sempre que
possivel tentando romper com as expectativas desse tipico personagem com o qual as HQs
sdo tdo identificadas. E é nesse processo de desconstrucao e reflexdo que o autor localiza o0s
quadrinhos como herdeiros de uma série de elementos estruturantes da narrativa em geral
que estdo ligados, naturalmente, a literatura. A imagem do her6i é um exemplo claro, pois
mesmo os vigilantes mascarados de suas histérias — ndo raro, fantasticas — sdo sempre
tratados com um alto nivel de realismo e verossimilhanca. A consequéncia disso € a
possibilidade de ver no personagem de ficcdo construido na HQ algo maior do que a figura
do heroi que esta atrelada tdo somente aquele que realiza grandes feitos — um heroi épico —,
mas sim a qualquer manifestacdo de protagonismo, individualizacdo ou referéncia maior
dentro do conjunto de personagens de determinada historia.

A ligagdo com a literatura é tomada de tal forma que muitas das obras de Moore
acabam por conter referéncias muito claras a classicos literarios, como V de Vinganca,
ilustrada por David Lloyd (onde sdo muito presentes as citacbes a George Orwell).
Contudo, € na série A Liga Extraordinaria que a intertextualidade deixa de ser um recurso
acessorio e passa a ser, enfim, o ponto de partida. A proposta do escritor e roteirista nesta
série é, nitidamente, pagar tributo a literatura fantastica e de aventura, entendendo-as como
as grandes bases originarias da narrativa em quadrinhos e da “tradi¢do” com a qual as HQs
passaram a ser mais identificadas. Para tanto, o processo intertextual é fundamental:
diversos personagens da literatura se encontram, interagem, independente de seus diferentes
autores, que inexistem neste universo ficcional. A partir disso, a capacidade de utilizar estas
(e muitas outras) referéncias da literatura (principalmente a de lingua inglesa) torna-se seu
conceito primordial e a manipulacdo de diferentes objetos literarios previamente criados e
conhecidos passa a ser, paradoxalmente, sua ideia mais original. Porém, por mais que as
possiblidades de leitura de A Liga Extraordinaria, basicamente, concentram-se no uso

permanente da intertextualidade, contudo, sua proposta estética parece estar associada a
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uma tentativa de, como dito, reconhecer na literatura um espaco para o entendimento da
prépria histéria em quadrinhos e seu contetdo narrativo (mas ndo necessariamente sua
linguagem especifica). Logo, ndo se trata de uma experiéncia gratuita nem de um mero
exercicio parodistico.

Tomando como base tal reflexdo, propde-se, aqui, investigar o trabalho de Alan
Moore ¢ do desenhista Kevin O’Neill em A Liga Extraordinaria a partir, principalmente,
dos dois primeiros volumes da série. Nestes, notamos, mais claramente, aquele que seria,
talvez, seu real objetivo, qual seja: a tentativa de uma formulacdo historiografica que dé
conta de compreender a literatura fantastica e outros formatos de alguma forma a ela
ligados que, diferentemente dos dramas sociais que o Real-naturalismo tratou de narrar,
acabaram por ser a prépria origem dos argumentos mais frequentes das historias em

quadrinhos, principalmente em suas primeiras décadas de vida.
O labirinto intertextual de A Liga Extraordinaria

As historias em quadrinhos sdo caracterizadas, basicamente, pela relagdo em
principio indissociavel entre imagem & palavra. Acrescenta-se a isso a sua estrutura
narrativa basica que esta ligada a no¢do de sequencialidade entre os diferentes quadros ou
enguadramentos. Naturalmente, ndo sdo esses seus Unicos elementos: os baldes de fala, o
uso de onomatopeias, 0s recuadros, as vinhetas e a disposicdo gréfica inclusive do proprio
texto agregam-se a esta linguagem que, a despeito de tantos rétulos a ela atribuidos,
consiste, basicamente, em contar historias através de imagens. Assim, narrativa grafica
parece ser uma definicdo mais abrangente, afinal de contas, nem todos os quadrinhos lidam
com a palavra®™®; bem como nem toda narrativa gréfica utiliza a estrutura de quadros e

recuadros para dispor da sequencialidade™*; a ideia de graphic novel, por sua vez,

133 A obra do quadrinista francés Moebius e do espanhol Sergio Aragonés séo exemplos da experiéncia dos
quadrinhos “mudos” ainda nos anos 1970; no Brasil, o formato tem sido mais explorado recentemente, como
no projeto 1000-1 (2011), capitaneado pelo artista Rafael Coutinho, e os trabalhos humoristicos de Gustavo
Duarte, autor de C0, Taxi e Birds.

3% Um exemplo marcante dos anos 1990 que tratava justamente de testar tais limites da narrativa grafica ao
apropriar-se e, a0 mesmo tempo, desconstruir (e reconstruir) a arte sequencial & Som & Ruido, de Neil
Gaiman e Dave McKean. Outros trabalhos recentes que, igualmente, testam novas possibilidades para a HQ
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aparentemente consolidada a partir de Will Eisner, se bem analisada, representa uma das
muitas arbitrariedades conceituais do universo da arte sequencial, uma vez que, numa
traducdo literal, apoia-se num formato literario que ndo condiz com todas aquelas obras
consideradas, para todos os efeitos, como graphic novels: o romance. A chamada “Trilogia

do Contrato com Deus”'®

, a partir da qual surge tal nomenclatura, estad baseada, por
exemplo, numa estrutura fragmentada, onde varias historias convergem, no entanto, para
um mesmo conceito artistico, sendo ainda, contudo, narrativas diferentes. Para todos 0s
efeitos, seja qual for a nomenclatura, todos os titulos dados a esses formatos narrativos que
utilizam o suporte imagético tratam de uma mesma linguagem, qual seja a histéria em
quadrinhos — tratam-se de rétulos diferentes que se utilizam, ao menos em algum momento,
de sua estrutura basica e de sua linguagem como suporte.

Logo, é o aspecto grafico que €, sem dlvida, o elemento central dos quadrinhos. A
presenca da palavra é, todavia, a capacidade de articular a HQ a linguagem literaria — ainda
que pensar literariamente a arte sequencial esteja ligado, basicamente, a compreender sua
narratividade. Dessa forma, separamos um forcoso vinculo com a literatura que nao nos
serve de modo algum: HQs néo s&o literatura, sdéo uma linguagem autdnoma que apreende,
apenas até um determinado grau, componentes literarios. Will Eisner dira, por exemplo,
que

“Escrever”, para quadrinhos pode ser definido como a concepcdo de uma ideia, a
disposicdo de elementos da imagem e a construgdo da sequéncia da narragdo e da
composicdo do didlogo. E, a0 mesmo tempo, uma parte e o todo do veiculo.
Trata-se de uma habilidade especial, cujos requisitos nem sempre sdo comuns a

outras formas de criagdo “escrita”, pois lida com tecnologia singular. (EISNER,
2001, p. 122.)

Por mais que as origens da historia em quadrinhos sejam comumente
contextualizadas no final do século XI1X, com Richard Outcault e seu Yellow Kid, é fato
gue a narrativa grafica estd enraizada na cultura humana ha muito tempo, pois a
importancia do texto imagético na constitui¢do cultural do ser humano vai muito além das

primeiras charges ou tiras. Historicamente, o poder de narrar por meio de imagens € mais

sdo Quando meu pai se encontrou com um et fazia um dia quente, do brasileiro Lourenco Mutarelli, Um
Outro Pastoreio, de Rodrigo dMart e Indio San, e Asterios Polyp, de David Mazzucchelli.

135 Composta pelas obras “Um Contrazo com Deus” & Outras Histérias de Cortico, A Forca da Vida e
Avenida Dropsie.
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antigo do que a propria literatura ou qualquer forma de escrita, como no caso das pinturas
rupestres. Scott McCloud observa, por exemplo, que ndo sé imagens nas cavernas como
outras manifestacGes mais complexas de arte sequencial utilizando imagens sdo observaveis
em vestigios antigos, como os de lendas épicas da America pré-colombiana, que quebravam
com o tipo de associacdo dos elementos figurativos e o préprio ordenamento tradicional da
leitura no mundo ocidental (como muitas vezes se propdem algumas obras dos quadrinhos);
na Europa, mais a frente no tempo, tapecarias produzidas na regido da Franca durante a
Idade Média também indicam esse processo de disposi¢do sequencial ao contar histdrias de
batalhas; utilizando a quadrinizacdo, é possivel perceber pinturas egipcias antiquissimas
que tratavam, igualmente, de organizar os fragmentos a partir de uso semelhante aos
recuadros das HQs (MCCLOUD, 2005, p.10-15).

Seja qual for o exemplo, percebemos que é o aspecto gréafico que centraliza a
discussdo mais uma vez, de tal forma que a tentativa de definicdo do mesmo Scott
McCloud acerca do que séo, de fato, as HQs tenta dar conta tanto de seus elementos
mutaveis quanto este que € o seu aspecto permanente: a imagem. Logo, sintetiza o autor
que quadrinhos sdo, entdo, “imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia
deliberada destinadas a transmitir informacdes e/ou produzir uma resposta no espectador”
(MCCLOUD, 2005, p. 9).

Reconhecer a verdadeira origem das histérias em quadrinhos, enfim, serve-nos de
base para entender de onde provém a relacéo entre a ilustracdo e o ato de contar historias.
Contudo, ao mesmo tempo em que “a Literatura aparece claramente como manifestagcao
universal de todos 0s homens em todos os tempos” (CANDIDO, 1995) e, naturalmente,
evolui ao longo da histéria da humanidade, percebemos que a narrativa grafica também se
torna uma possibilidade na medida em que seu formato mais comum passa a ser a historia
em quadrinhos, pois, historicamente, esta acaba por se tornar um veiculo de massa em um
momento em que a literatura, por sua vez, ja estd estabelecida como linguagem e toda a
tradicdo narrativa pregressa ja estd consolidada na escrita. Logo, por mais autbnoma que
seja a linguagem quadrinizada, é fato que a narrativa gréafica encontra muitos pontos de
contato com a literatura, principalmente a partir da ideia de que € o texto literario quem cria

as ferramentas basicas para a composicdo de personagens e para a estrutura narrativa que

340



acabardo por ser usados, também, em quaisquer outras linguagens que, igualmente, d&o
conta do ato de contar historias.

Se este parece ser um simples exercicio de ldgica historiogréfica, ele fica, contudo,
muito mais interessante a partir do insight que motiva a série A Liga Extraordinaria. Sua
proposta estética, apoiando-se no conceito de intertextualidade e utilizando-o em todas as
suas potencialidades, esta explicita na medida em que temos como protagonistas da
narrativa alguns personagens de classicos da literatura do século XI1X: Allan Quatermain,
Mina Harker, Dr. Jeckyll/Mr. Hyde, Hawley Griffin e Capitdo Nemo formam a tal “Liga”
do titulo. Alan Moore e Kevin O’Neill tomam de “empréstimo” tais figuras que tém como
ponto de contato a presenca do fantastico em suas obras originais — respectivamente: As
Minas do Rei Saloméo, de H. Rider Haggard, Dréacula, de Bram Stocker, O Médico e o
Monstro, de Robert Louis Stevenson, O Homem Invisivel, de H. G. Wells, e 20.000 Léguas
Submarinas, de Julio Verne. O cuidado na escolha dos personagens, contudo, esta ligado,
também, a outro motivo claro: de alguma forma, considerando os personagens a partir de
uma nocdo real de cronologia, seria plausivel que tais figuras pudessem interagir em um
mesmo mundo, considerando, naturalmente, o tempo em que se situam as narrativas de suas
respectivas obras-fonte.

O conceito inicial da obra de Alan Moore, aparentemente muito simples, torna-se
complexo na medida em que a apropriagdo do fantastico se torna sua regra e a
intertextualidade acaba por motivar outros encontros e citagcbes: Conan Doyle, Poe,
referéncias a literatura de fic¢do cientifica (dos best sellers aos mais obscuros), a estrutura
do folhetim e as referéncias aos discursos dos veiculos midiaticos de época sdo alguns
exemplos, bem como uma fiel reconstituicdo histdrica, atrelada ao vestuério e detalhes de
cenario, por parte do ilustrador Kevin O’Neill. Logo, o que passamos a ter em A Liga
Extraordinaria € uma proposta de interacdo permanente com a obra, na medida em que a
mesma se constréi como um imenso “labirinto intertextual”, como diria Licia Ledo (2002),
a ser “decifrado” pelo leitor. Lucia discute esta nogdo em seu livro A Estetica do Labirinto,
partindo de autores como Jorge Luis Borges, italo Calvino e Umberto Eco, escritores que
preservam, sempre que possivel, a nocdo de referéncia em obras que se materializam como

verdadeiros jogos intertextuais, tais como o0s desafios que se propdem ao serem encarados
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0s (des)caminhos de um labirinto. A autora refere-se a Kern (2000, p. 27), a fim de
justificar que o conceito de labirinto pode se manifestar no campo artistico ao menos de trés
formas: como uma figura grafica (um desenho ou uma representacdo plastica comparavel a
um labirinto), como um padrdo de movimento (uma danga, por exemplo) ou, ainda, como
um motivo literario™®, a nocéo que, logo, mais nos interessa neste momento.

Podemos considerar que a proposta labirintica (por assim dizer) de Alan Moore
consiste nesse movimento de citacdo permanente ao longo da série, motivada, ao longo de
seu desenvolvimento, pelo acréscimo e pesquisa constante das possibilidades intertextuais
que se colocam diante de sua proposta estética. A Liga Extraordinaria torna-se labirintica,
portanto, na medida em que nos dispomos a querer descobrir toda a sua rede de influéncias
e referéncias articuladas pelos autores — algumas vezes ligadas ndo sé ao conceito da obra,
sua narrativa e seus personagens, mas também referida graficamente. Bella Josef (2006)
comenta que € este um dos efeitos do fantastico como motivo literario: o “efeito de
citagdo”, ou seja, “a referéncia a situa¢des ¢ autores do género” (p. 202). Trata-se de um
recurso bastante simples, mas que, na medida em que se apresenta a saga construida por
Alan Moore, 0 mesmo adquire seus desdobramentos mais complexos.

O entendimento da série de Alan Moore e Kevin O’Neill, contudo, ndo provém,
necessariamente, do conhecimento prévio dos classicos literarios citados, mas se amplifica
a partir do momento em que 0s mesmos passam a ser considerados como ponto de partida
para o preenchimento de “lacunas” deixadas pelos autores originais e no sentido de que as
relacfes entre personagens e intertextos se da motivada por uma proposta estética ligada ao
resgate do fantastico. O fantastico, por sua vez, passa a ser visto por Moore de forma
ampla, considerando obras que lidam a nog¢do dos “limites” — como formulou Todorov
(2008) acerca da obra de Poe, apontando que esta é a nocao capaz de estabelecer a relagdo
com o fantastico na obra do autor de “O Gato Preto” ¢ “A Queda da Casa de Usher”.
Assim, a medida na escolha de tais obras e seus respectivos personagens que formam esse
“labirinto intertextual” consistirda em nog¢des como estranheza, mistério, terror, presencga do

sobrenatural, do magico, do surreal e, ainda, do paradoxo como matéria para a intriga

1% Grifo meu.
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narrativa — além da j& citada motivacdo cronoldgica dentro do mundo ficcional.
Aprofundemos, entéo, o entendimento da estrutura da obra.

O primeiro volume de A Liga Extraordaria da conta da formacdo do grupo
homonimo, composto a partir do esfor¢o do servigo secreto britdnico em unir figuras com
habilidades (ou potenciais capacidades) além do comum — extraordinérias —, que trazem em
suas trajetorias experiéncias-limite que os tornariam boas escolhas para enfrentarem
situacOes especialmente marcadas pela estranheza e pelo mistério. A primeira pagina do
volume apresenta o representante do Império Britdnico Campion Bond que, pacientemente,
espera a primeira componente da Liga, Wilhelmina Murray — que ndo utiliza mais seu
sobrenome de casada (Harker). Mina Murray sera a responsavel por encontrar as outras
figuras que, juntas, formardo o grupo. Ja com o auxilio do Capitdo Nemo e seu monumental
submarino NAutilus, Mina torna-se, aparentemente, a lider da eventual equipe que ainda
ndo se encontra devidamente formada. Pelas palavras de Bond, ao que tudo indica, Murray
ndo estd muito a vontade com sua condi¢do e parece estar ali forcada por um “incidente”
que “a afastou da sociedade” (MOORE e O’NEILL, 2003, p. 10) — estamos falando,
naturalmente, do que ocorre em sua narrativa pregressa, 0 romance Dracula, de Bram
Stocker. Seu lugar no mundo, portanto, passa a ser apenas possivel dentro desse
“zooldgico” (como comenta Bond) que ela mesma liderard a partir do momento em que a
Liga estiver formada.

Tendo isso em vista e a partir de tal apresentacdo, a jornada anti-heroica da Liga
Extraordinaria passa a se fazer, justamente, pelo deslocamento fisico: a narrativa de
viagem. De Londres a Cairo, no Egito, temos o encontro com um decadente Allan
Quatermain; de 14, o trio parte para Paris — o cagador aventureiro, figura ilustre da literatura
inglesa de linhagem romantica, torna-se peca-chave para a captura de Mr. Hyde,
integralmente dominado por esta personalidade monstruosa, visto que também carrega
outra faceta, o muito mais fragil Dr. Jeckyl; de volta a Inglaterra, a ordem é para que agora
seja desvendado um estranho caso numa escola para mocas; |4, o grupo ird se encontrar
com Hawley Griffin, o “Homem Invisivel”, supostamente morto no ano anterior, que ha
muito vinha cometendo estupros na escola, sendo considerado, para todos os efeitos, uma

“aparicao”, um espirito que por 14 circulava; cooptado pelo governo britanico a sua revelia,
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Griffin torna-se o quinto e ultimo componente da Liga Extraordinaria, um grupo formado
por parias, expatriados e marginais, considerados excentricidades que, se por um lado
parecem querer provar o seu real valor, por outro estdo 1a4 forcados além de sua propria e
livre escolha.

Assim como em Watchmen, Alan Moore esforga-se em A Liga Extraordinaria no
uso de certa verossimilhanca, na tentativa de articular empiria e fantasia num mesmo
contexto, uma das “regras” da literatura fantastica, onde “o leitor ¢ obrigado a considerar o
mundo dos personagens como o mundo das pessoas” (JOSEF, 2006, p. 198). Desta forma,
Moore, tal como em sua obra anterior, observa que a constituicdo do heroi, neste caso, esta
apoiada na legitimidade politica e na existéncia de um governo autoritario neste novo
mundo que se anuncia. Neste caso, é especialmente interessante a escolha do tempo em que
se desenrola a narrativa: estamos no ano de 1898, a estética fin de secule da Inglaterra
vitoriana e a aura decadentista convivem com o desenvolvimento industrial e a
transformagdo das grandes cidades, como a Londres do trago de Kevin O’Neill. O
desenhista, por sua vez, manifesta com grande apuro técnico o aparecimento das grandes
massas de trabalhadores e o crescimento populacional ainda ndo muito bem adaptado
aquele espaco: as cidades sujas, o desenvolvimento urbano desordenado, as hordas de
pessoas nas ruas, 0s imigrantes na capital inglesa, o desenvolvimento da imprensa massiva,
“as grandes multiddes movimentadas pelo trabalho, pelo prazer ou pela revolta; as marés
multicoloridas e polifonicas das revolugdes nas capitais modernas”, como diria Marinetti
em seu “Manifesto do Futurismo”, de 1912 (TELES, 1978, p. 86).

Neste sentido, a série A Liga Extraordinaria parece desdobrar sua razdo de ser ao
longo de seus cinco volumes, tornando-se, em muitos pontos, um caso de metaficcdo
historiografica, na medida em que utiliza o registro histérico e, ao mesmo tempo, nega-o,
recusando o mundo historico referente ou real, como aponta Linda Hutcheon (1988, p. 38)
acerca de tal conceito. Da mesma forma, porém, a obra acaba sustentando-se sobre esse
paradoxo, numa relagdo quase parddica, entendendo a parddia ndo como ridicularizadora,
nao como atrelada a “destrui¢do do passado”, mas sim capaz de sacraliza-lo e questiona-lo
ao mesmo tempo (HUTCHEON, 1988, p. 165). Linda aponta que o registro da narrativa

metaficcional, neste caso, ndo esta atrelado t3o somente a uma “autoconsciéncia” literaria —
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algo que, em outro sentido, A Liga Extraordinaria também produz; trata-se de unir duas
“consciéncias”: a da narrativa em si ¢ a temporal-historica, testando “os limites da mimese”
e “conseguindo refazer o vinculo entre seus leitores e o mundo exterior a pagina”
(HUTCHEON, 1988, p. 22). O esfor¢o da obra de Moore ¢ O’Neill ¢, basicamente, o
mesmo, ou seja, considerar alguns elementos (particulares ou ndo) como verdades
histéricas que dialogam com seus contextos para além das aventuras e peripécias da
narrativa. Tal relacdo torna-se essencial para a série, uma vez que é a partir dela que se
constitui aquele que parece ser seu objetivo maior, qual seja articular no¢des do fantastico
de acordo com a historiografia literaria.

Na forma como articula personagens, enredo e espaco ao tempo, portanto, A Liga
estd assim estruturada: dos dois primeiros volumes, localizados no ano de 1898, ha um
salto significativo no terceiro para a década de 1950 — 0 mesmo, por sua vez, nao se
conecta diretamente aos dois primeiros; a partir do quarto nimero, a proposta passa a ser
construir arcos diferentes a partir de trilogias e, assim, A Liga Extraordinaria — Século
surge, primeiramente, no ano de 1910; j& sua continuacdo visita a era hippie em 1969 (o
terceiro volume desta trilogia ainda ndo foi publicado, mas o projeto, de fato, existe,

inclusive para trilogias futuras'®’

). N&o caberia discutir aqui como se constroem 0S arcos
narrativos a partir dos quais derivam tais saltos temporais, uma vez que a proposta deste
artigo é analisar os dois primeiros volumes da série, entretanto, no que diz respeito ao
contexto histérico trabalhado por cada numero, cabe ressaltar que a presenca da
historiografia € mais um elemento a ser referenciado, a0 mesmo tempo em que é
desconstruido: ndo raro, por exemplo, € mencionado nos dois primeiros volumes o fato de
que a Inglaterra enfraquece, gradualmente, seu poderio global e, politicamente, necessita
marcar posicdo — trata-se de uma verdade historica, que ficara evidente apds as duas
Grandes Guerras. A posicéo inglesa, contudo, € mantida ainda, forcosamente, a partir das
acOes da Liga Extraordinaria, que desencadeiam reacGes que dialogam com a realidade
empirica que conhecemos.

Mais especificamente, o didlogo com a histéria também esta presente de forma

objetiva na representacdo grafica do espaco, uma vez que muitos dos mesmos cenarios sdo

137 Ver o link: http://omelete.uol.com.br/quadrinhos/liga-extraordinaria-confira-capa-do-ultimo-volume-da-
trilogia-seculo/ .

345


http://omelete.uol.com.br/quadrinhos/liga-extraordinaria-confira-capa-do-ultimo-volume-da-trilogia-seculo/
http://omelete.uol.com.br/quadrinhos/liga-extraordinaria-confira-capa-do-ultimo-volume-da-trilogia-seculo/

mostrados em diferentes épocas. Neste quesito, a linguagem dos quadrinhos fornece
possibilidades unicas tendo em vista seu potencial incontestavel de narrar por meio de
imagens. No que tange a esse aspecto, € interessante observar que nos dois volumes de A
Liga Extraordinaria — Século a paleta de cores escolhida por Kevin O’Neill sugere o
didlogo com as tendéncias estéticas de cada periodo: a atmosfera sombria e expressionista
de 1910 contrapbem-se, portanto, ao colorido da geracdo flower power e da pop art em
1969. Da mesma forma, a apropriacdo dos referenciais estéticos de época surge, também,
como invencdo, ao serem citados exemplos de artistas graficos que ndo existem — na
mesma medida em que evoluem psicologicamente os personagens da série, que passam a
ser, de maneira semelhante, apropriados por Moore ¢ O’Neill, mesmo nao sendo suas
criagdes. Este potencial intertextual grafico ndao € utilizado, porém, em toda a sua
capacidade, nos volumes 1 e 2, os quais estamos tentando dar conta aqui com maior énfase
— no entanto, nestes sobram outras articulacOes estéticas a partir dos referenciais literarios.

O carater de invencdo de novos objetos artisticos e culturais é parte desta proposta
de metafic¢do historiografica na medida em que a série tenta reconstruir a prépria historia
e, com ela, a prépria cultura, praticamente negando a ficcdo como tal e inserindo-a
totalmente numa realidade concreta e identificavel. O primeiro volume da série, por
exemplo, apresenta uma curiosa epigrafe que justifica a presenca dos personagens da obra
ali colocados em intertexto: “o Império Britanico sempre teve dificuldade de distinguir seus
herois de seus monstros” (MOORE e O’NEILL, 2003, p. 7). O livro do qual se origina tal
epigrafe, de autoria de Campion Bond (0 personagem) €, naturalmente, falso; a data da
“publicagdo” (1908), entretanto, confunde o leitor na medida em que o livro e seu autor
poderiam ser eles proprios criagcGes de outro autor usadas intertextualmente, assim como as
tantas outras citadas no volume. Contudo, tratam-se, ambas, de criagdes do proprio Alan
Moore.

As relagdes metaficcionais ou, enfim, metaliterarias tornam-se marcantes, de fato, a
partir de seus personagens e como eles se encontram evoluidos no ambiente da graphic
novel. E desta forma que os mesmos ndo sdo apropriados tdo somente considerando uma
relagcdo paroddica simples e/ou superficial. Tomemos como referéncia a reflexdo de Linda
Hutcheon (1988):
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quando falo em “parodia”, ndao estou me referindo a imitagdo
ridicularizadora das teorias e das defini¢des padronizadas que se originam
das teorias do humor do século XVIII. A importancia coletiva da pratica
parédica sugere uma redefinicdo da parddia como uma repeticdo com
distancia critica que permite a indicagdo irdnica da diferenca no préprio
amago da semelhanca (p. 47.)

Debrucemo-nos, agora, sobre esta questdo levantada por Hutcheon: a “repeticao
com distancia critica”. Ligados a isso, notavelmente, estdo os personagens de A Liga
Extraordinaria Alan Quatermain e Capitdo Nemo, bem como a forma como 0s mesmos sao
apresentados neste “mundo empirico” ainda no primeiro volume. Ambos frutos de uma
literatura considerada supérflua, dado seu carater aventureiro e de forte apelo popular, esses
dois personagens, diferentemente de outros da série, sdo citados, abertamente, como figuras
notorias da cultura e de uma pretensa “historia oficial” dentro do universo da graphic novel
— afinal de contas, suas caracteristicas “fantasticas” nao derivam de aspectos ou habilidades
fisicas, mas sim de suas ac¢des e desafios enfrentados no passado, como inclusive, cita Mina
Murray, ao comentar que crescera lendo os feitos de ambos. Neste caso, um elemento os
une ao mesmo tempo em que os afasta, qual seja a posicao de herdi: Quatermain, criado por
H. Rider Haggard em As Minas do Rei Salomdo, representa, historicamente, o her6i do
colonialismo britanico e a vitéria desta acdo imperialista, principalmente no continente
africano, entretanto, sua evidente decadéncia fisica ilustrada pelo desenho de Kevin O’Neill
acaba por representar uma cultura que, literalmente, “envelheceu” e ndo serve mais, tanto
ao Mundo quanto a propria Gra-Bretanha, uma vez que é encontrado como um velho cujo
legado foi esquecido, praticamente louco e viciado em Opio; assim, a representacdo do
antigo herdi, antes de feigdes romanticas, torna-se uma evidente critica bem tipica do pds-
colonialismo; por outro lado, Capitdo Nemo vai de vildo em 20.000 Léguas Submarinas a
her6i em potencial em A Liga, mantendo, contudo, o estranhamento na sua condic¢do de
estrangeiro e sua sombria caracterizagcdo — reforcando o paradoxo, afinal, estes seriam,
também, seus tragos vilanescos, tais como o0s concebeu Julio Verne de maneira
estereotipada em seu romance original. Dois dialogos entre Nemo e Mina deixam claros
tais posicionamentos: em ambos, manifesta-se claramente a critica ao posicionamento
politico dos autores originais; da mesma forma, justifica-se a presenca de Nemo no grupo,

afinal, trata-se de um indiano que, relutantemente — e um tanto fantasiosamente —, nega sua
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subserviéncia ao governo inglés; por fim, a partir da observagdo do que se tornara a figura
do her6i Quatermain em contraponto com a imagem de Nemo originalmente propagada, o
capitdo do Nautilus assim justifica: “o lado vencedor ¢ quem escreve os livros de historia”

(MOORE e O°NEILL, 2003, p. 22).

PRONTO. COMO ESTA O GRANDE
EXPLORADOR COLONIALISTA QUE
SEU IMPERIO ORDENCU GUE
RESGATASSENOS?

NAQ. 05 AMOTINADOS INDIANCS Y SE TRABALHO
POUEM TER SE RENDIDO, , COM 05 BRITANCOS,
MAS EU NAD. 4 £ PORQUE NEM ME

TEMO QUE EM MaU
ESTADO... E PENSO QUE
DESCOBRIRA QUE E O

NOSS0 INPERID,
CARITAO.

ENTAO, AMBOS SOMOS QUEM DISSE 16507 ! SENHOR, EU MAL O VEJO.
ESTRANHOS EM NOSSAS ESTA TUDO ENTRANDO B,  of £ REAL E NAO UM GEN/O
PATRIAS, EXILADOS, SAINDO DE FOCO... DO GPIO ME ATORMENTANDO,
COMO NOSSO NOVO — DIGA-ME GUEM E.
COMPANKEIRD. ..

P-POR FAVOR.
SINTO-ME MAL.

Figura 1: fragmento da pagina de A Liga Extraordinaria — volume 1, onde Allan Quatermain € apresentado,
apos o seu resgate, por Nemo como “o grande explorador colonialista” (MOORE e O’NEILL, p. 20).

A recolha desses niveis de representacdo e outros mais superficiais, como 0s

referenciais da cultura e da literatura de massa, tornam A Liga Extraordinaria uma tipica

literatura pos-moderna, principalmente a partir de seu carater revisionista, sobre o qual

daremos conta mais adiante e que também pode ser notada nas duas personagens
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comentadas acima. Antes, porém, observa-se que a obra de Moore e Kevin dialoga com
uma manifestacdo muito comum nos dias de hoje, principalmente relacionada as midias de
massa e aos titulos de grandioso apelo popular: a fanfiction. Este modelo de producéo
ficcional trata-se, a0 mesmo tempo, de um exercicio de expurgacdo e vinculagdo: o fa
concretiza seu desejo de ser ele prdprio autor da obra que idolatra, criando extensbes dos
seus objetos culturais preferidos; aplaca-se, com isso, a necessidade de interacdo que o
leitor/espectador guarda dentro de si; amplia-se, contudo, o apego a obra; e criam-se, enfim,
novos objetos que utilizam a autoria de outrem na producdo de novas obras que nem
sempre manifestam a mesma qualidade ou qualidade préxima, mas que buscam, todavia,
uma relacdo profunda com o original, preservando nocdes de estilo e de Idgica discursiva,
ndo apenas reproduzindo personagens em novas narrativas.

Sagas campeds de venda e bilheteria como Star Wars, Crepulsculo e a série Harry
Potter séo alguns exemplos que acabam por se tornar, em grande quantidade, fanfictions
publicadas em forma de texto na internet, em blogs ou sites especializados. Sdo exemplos
atrelados a cultura de massa que estdo também associados a uma necessidade afetiva dos
fas de ndo verem suas amadas séries finalizadas. Da mesma forma que permanece o
“culto”, nesse caso, mantém-se a relacdo com tais veiculos e sua permanéncia no mercado
consumidor.

A relacdo com a cultura de massa €, por sua vez, outra questdo importante se
associada a ideia da fanfiction a proposta d’A Liga Extraordindria, pois a grande maioria
das obras citadas nos dois primeiros volumes guardam como caracteristica em comum a
relacdo com um principio histérico de literatura destinada as massas ainda no final do
século XIX, seja especificamente ligada aos titulos referenciados, seja aos “géneros” aos
quais eles estdo relacionados — especialmente: as narrativas de aventura, a literatura policial
e a ficcdo cientifica. Desta forma, Alan Moore assume, também, um “discurso
folhetinesco” (por assim dizer) dentro da série, ¢ percebe-se a vinculagdo com o inicio do
gue chamamos de literatura da cultura de massa, fortemente vinculada ao folhetim do
século X1X. Na obra, portanto, reforca-se certo discurso apelativo para as massas ao final
dos capitulos da série, por exemplo, a0 serem criadas “chamadas” para o leitor, ou

simplesmente insistindo no enredo aventureiro dotado de peripécias.
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A fanfiction como “género”, particularmente, ndo ¢ uma ideia nova, apesar de ser
uma manifestacdo amplamente divulgada no mundo contemporaneo. Naturalmente,
também ndo se trata de um uso comum de referéncia, dada sua especificidade, uma vez que
se trata de uma forma diferenciada de intertexto, onde o registro de autoria se torna
arbitrério e — por que ndo dizer — até mesmo confuso, como propde o notorio caso de Jorge
Luis Borges e seu conto/ensaio “Pierre Menard, autor do Quixote”, uma espécie de
fanfiction, pode-se dizer. Machado de Assis também utiliza proposta semelhante em seu
conto “Na Arca” (de Papéis Avulsos) e, literalmente, cria novas passagens do “Génesis”,
apropriando-se de maneira fiel da retérica biblica — seu estilo e discurso. Ja a obra de Alan
Moore e Kevin O’Neill, publicada originalmente em 1999, lanca-Se, por sua vez, como uma
forma de fanfiction, uma vez que, em suma, da prosseguimento as historias ja contadas de
personagens ja consagrados, sem jamais negar suas condigdes psicolégicas primordiais,
construidas em suas respectivas obras-fonte, mas também atribuindo-lhes desenvolvimento
e evolucdo naturais, condizentes com novas motivacfes; da mesma forma, assume o carater
de tributo caro ao estilo do fanfiction, pois acaba por refletir, ainda que indiretamente, sobre
a tradicao literaria.

A forca na escolha nada aleatéria dos personagens de A Liga Extraordinaria —
volume 1 e volume 2 deixa claro em que medida tais figuras sdo tratados como herois e a
importancia da reflexdo acerca deste conceito por parte de Moore. Assim, em muitos
momentos, deixa-se de lado a representacdo heroica tipica, no sentido épico, e preserva-se a
ideia do herdéi como referéncia particular. Dessa forma, o didlogo entre personagens de
carater tdo fantastico quanto distinto torna-os todos, de alguma maneira, anti-herois, pois
todos se desvirtuam em algum momento: moralmente, fisicamente, psicologicamente ou,
ainda, através das necessidades que se impdem diante de quaisquer figuras heroicas, onde,
teoricamente, deveriam provar seus valores de fato. Sendo assim, se um deles € um monstro
assassino, outra foi desvirtuada, justamente, por um monstro apenas mais galante —
tornando-se ela propria uma espécie de “bizarrice”; se um foi um heréi exemplar, agora,
entretanto, parece gque suas antigas qualidades enfrentam o desafio do tempo; aquele que
antes era considerado um perigoso pirata, passa a ser o menos questionavel dentre eles,

todavia, € o mais misterioso; por fim, o ser de habilidades mais fantasticas e mais
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potencialmente Uteis € totalmente amoral, sendo assim, 0 menos confiavel; contudo, outras
figuras sdo apresentadas, ndo diretamente associadas a Liga, mas cujas participacdes sao
essenciais ao enredo: Auguste Dupin, Sherlock Holmes, Alphonse Moreau, John Carter,
entre outros.

Parece claro que, com isso, Alan Moore esta apontando para uma transformacéo da
prépria literatura que se desenrolava no creplsculo do século XIX, modificando
estruturalmente a tipologia do herdi em definitivo, mas também apontando novas formas de
identificar o herdi literario em sua epicidade ou (in)falibilidade. Somando isso ao repertorio
tomado da literatura fantastica, teremos o contetdo que grande parte das histérias em
quadrinhos do século XX herdardo e que parece ser a maior justificativa da obra de Moore
e O’Neill. Da mesma forma, logo, ¢ aqui que parece residir o seu grande carater

metaficcional.

Uma possivel formulacgao historiogréafica para a narrativa fantastica

O que o po6s-moderno faz, conforme seu prdéprio nome sugere, é
confrontar e contestar qualquer rejeicdo ou recuperagdo modernista do
passado em nome do futuro. Ele ndo sugere nenhuma busca para
encontrar um sentido atemporal transcendente, mas sim uma reavaliagédo e
um didlogo em relacéo ao passado a luz do presente. (HUTCHEON, 1988,
p. 39)

As relagdes que propde Alan Moore com a histéria da literatura em A Liga
Extraordinaria sdo, naturalmente, delicadas; estdo aqui formuladas a partir de uma
hipdtese: é possivel enxergar uma determinada l6gica na selecdo dos personagens que
formam esse “labirinto intertextual” que ¢ tal série, a0 mesmo tempo em que sua narrativa
também aponta para uma proposta coerente com a ideia de produzir, a partir da ficcdo, uma
historiografia da literatura fantastica — onde se agregariam as narrativas de aventura, de
fantasia, terror & mistério e também as narrativas policias. Entretanto, o recorte que parece
mais coeso nesse sentido é o que diz respeito ao arco narrativo que se estende do volume 1
ao volume 2 da série. Lidas como historias independentes, tais graphic novels estdo,
contudo, interligadas; os enredos, por outro lado, ainda que se conectem, parecem

manifestar formas diferentes de se ver a literatura fantastica, o que se da, em grande parte,
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pelas referéncias citadas em cada livro. Soma-se as historias contidas em cada um dos
livros, ainda, a inescapavel observagao dos muitos apéndices e “extras” que acompanham
as publicacdes da série — estes serdo de extrema importancia para o entendimento amplo de
tal proposta estética.

O primeiro livro constroi sua trama em torno do mistério que envolve a recuperacao
da cavorita, um artefato produzido com um tanto de magia, outro tanto de ciéncia, outro
insight interessante de Moore via H. G. Wells, que muito tem a ver com a recep¢do do
pUblico s inovacdes tecnoldgicas da virada do século X1X para o século XX A cavorita
€ uma citagdo a substancia anti-gravitacional criada pelo cientista Selwin Cavor no livro Os
Primeiros Homens na Lua, de Wells (Cavor também aparece como personagem em A Liga
Extraordinaria — volume 1). Antes, porém, do desafio de recuperar a cavorita se colocar
claramente para a Liga, sugere-se uma série de referéncias associadas particularmente a
narrativa policial: a procura de Henry Jeckyl, Mina Murray e Allan Quatermain recebem a
ajuda do notdrio Auguste Dupin, personagem criado por Edgar Allan Poe e protagonista de
trés narrativas consideradas como a propria origem da literatura policial: “Os Crimes da
Rua Morgue”, “A Carta Roubada” e “O Mistério de Marie Rogét”. Neste caso, a citacao
evidente € a primeira novela, visto que a investigacdo, que parte da deducdo de Dupin,
ocorre na regido da Rua Morgue, em Paris, onde, como é dito, o investigador havia
resolvido um caso barbaro anos antes, onde um orangotango matara duas mulheres. Uma
nova situagdo, muito semelhante ao antigo caso, coloca-se diante de Dupin e acaba por
convergir com os interesses da Liga: ndo mais um orangotango, mas um ser monstruoso
semelhante a um animal esta assassinando prostitutas com extrema ferocidade no mesmo
local. Descobre-se, por fim, que este é o Sr. Edward Hyde, a contraparte do Dr. Henry
Jeckyl. O encontro entre a novela de Poe e o0 romance de Robert Louis Stevenson O Medico
e 0 Monstro acaba se dando, portanto, pelo uso de algumas semelhancas e por uma conexao
inusitada, porém, ainda logica. Mas também h4, aqui, outra escolha muito particular, visto

gue o “monstro” de Stevenson, antes de carater mais simbolico e metaforico, torna-se, de

138 Cite-se como exemplo o filme O Grande Truque, de Christopher Nolan, que ilustra o tema a partir da
rivalidade entre dois magicos durante 0 mesmo periodo, justamente no momento em que 0 Mundo assistia
uma série de revolugdes técnicas e tecnoldgicas.
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fato, uma excentricidade que exacerba seu caréater fantastico — reforgada pela representacéo
imagética dentro da HQ.

Em outro ambito, a presenca de Dupin indica um primeiro ponto relacionado ao
mote do volume 1 de A Liga Extraordinaria, centrada na relacdo com a narrativa policial.
Logo, se Dupin é o primeiro investigador da literatura policial, este carater esta
intrinsecamente associado a sua capacidade de racionalizar tudo (como é praxe na narrativa
policial) e seu brilhante raciocinio dedutivo. A deducdo, por sua vez, é citada como a
grande qualidade do personagem em A Liga Extraordinaria — volume 1: “(...) so sei o que
deduzi”, diz ele proprio (MOORE e O’NEILL, 2003, p. 24). Esta que ¢ a sua grande
qualidade passa a ser, portanto, a mesma que figurara em outros ilustres representantes da
literatura do género, especialmente o Sherlock Holmes de Arthur Conan Doyle. Se este
demora a ser citado na narrativa abertamente, ndo tarda para que ele seja lembrado de
forma indireta: inicialmente, sabe-se que Campion Bond tem um empregador citado apenas
como Sr. M; Mina Murray, no entanto, tem absoluta certeza de quem ele é, ainda que
Campion nunca confirme; tratar-se-ia, segundo a teoria de Mina, de Mycroft Holmes, irméo
de Sherlock e também personagem de Conan Doyle na literatura; mais adiante, o préprio
recrutador da Liga comentara que “desde a morte do grande detetive”, sete anos antes, “os
inimigos do Império vém se aproveitando do fato” (MOORE e O’NEIL, 2003, p. 40)**°,
Mais adiante, contudo, Sherlock aparecera em flashback a partir do momento em que
descobrimos que o empregador de Bond tratava-se de James Moriarty, o “Napoledo do
crime”, como apelidado nas narrativas de Conan Doyle.

Moriarty é um paradigma de vildo literario, tendo surgido pela primeira vez no
conto “O Problema Final”. O personagem ¢ o primeiro “super vildo” concebido na ficgao:
manipulador, age sempre nas sombras, possui uma incrivel rede de influéncias e é
impossivel de ser capturado; tem tendéncias sempre megalomaniacas e esta muito proximo
do padréo de vildo construido nas narrativas de aventura ao longo do século XX,
principalmente nos quadrinhos, o que torna sua escolha em A Liga Extraordinaria — volume
1 coerente na medida em que o que Alan Moore busca sdo, também, as origens de signos e

recorréncias do universo das HQs.

139 Grifo dos autores.
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REALMENTE.
ADITO GUE ESTE
CENARIO € MAIS
QUE ADEQUADO

SIM.
& OLIMPIANO!
CAMINHAMOS NA
FRONTEIRA DA
MITOLOGIA!

Figuras 2, 3, 4 e 5: 0 Moriarty de Kevin O’Neill (primeira imagem a esquerda — MOORE e O’NEILL, p.
141), bem como o flashback extraido do conto “O Problema Final”, de Arthur Conan Doyle (segunda
imagem, da esquerda para a direita — MOORE e O’NEILL, p. 105), sdo inspirados pelas ilustra¢des de Sidney
Paget'* (as duas ltimas, & direita), desenhista original das histérias de Sherlock Holmes.

Essa espécie de “trajetéria” da narrativa policial arquitetada por Alan Moore, de Poe
a Arthur Conan Doyle, ainda guarda um sentido especial na figura de Campion Bond, pois,
se por um lado trata-se de um personagem original da série, por outro sua referéncia ndo
poderia ser mais clara, afinal, poderiamos interpreta-lo como o que poderia ser um “parente
distante” do James Bond de Ian Fleming, na medida em que também ¢ um agente secreto.

A “linhagem” narrativa que passa por Moriarty e chega aos tradicionais vildes histrionicos

140 http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Pd_moriarty by Signey Paget.gif ;
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Fina-01.jpg.
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e cheios de megalomanias das histdrias do agente 007 vem a ser, portanto, uma ideia
perspicaz por parte de Moore, em relacdo a linha evolutiva que ele mesmo estabelece
através dos protagonistas dessas historias citados n’A Liga: Dupin / Sherlock / Bond. A
diferenca bésica consiste sobre qual modelo tais figuras estdo estruturadas: enquanto 007 é
uma figura de tragos refinados, um membro da elite “a servico de sua majestade” e um
conquistador nato, Dupin e Holmes sdao “pessoas normais” que agem como investigadores;
ndo sdo policiais, mas detetives por opcdo. Holmes, mais ainda do que Dupin, é um
membro do povo, ligado as preferéncias e a vida das massas.

De certa forma, com o surgimento da literatura de massa, Sherlock Holmes aparece
como uma figura reconfortante do conhecimento em meio as proprias massas, onde, aponta
John Carey, “O génio redentor de Holmes como detetive reside no fato de que salva
individuos de dentro da massa” (CAREY, 1993, p. 16). O autor comenta em seu
interessantissimo estudo Os intelectuais e as massas — orgulho e preconceito na
intelligentsia literaria até que ponto a vanguarda do inicio do seculo ndo seria, por sua vez,
uma reacao a cultura de massa e a nova literatura que ali se consolidava — justamente a que
¢ evocada por Moore ¢ O’Neill —, bem como outros objetos de consumo, invertendo,
portanto, a tradicional equacdo que da conta dos modernismos como provocagdo ao
elitismo e ao academicismo da arte do final do século XIX. Carey aponta que Holmes,
nesse sentido, ¢ a sintese de um “choque cultural” ligada a midia e aos jornais, os veiculos

de massa por exceléncia:

Este desprezo que os intelectuais [do final do século XIX e inicio do
século XX] nutrem pelos jornais ndo é compartilhado, cumpre notar, pelo
grande intelectual ficticio desse periodo, Sherlock Holmes. Enquanto os
intelectuais se ocupavam inventando versdes alarmantes das massas para
serem lidas por outros intelectuais, Conan Doyle criava em Holmes uma
versdo reconfortante do intelectual para consumo de massa —
especificamente para os leitores de classe média e média baixa do Strand
Magazine, onde foi publicada a maioria de suas histdrias. (...) De qualquer
maneira, 0s jornais, bichos-pap8es dos intelectuais da vida real, sdo um
dos grandes entusiasmos de Holmes, e um importante recurso na sua
batalha contra o0 mal. (...) A adog¢do do jornal como aliado por Sherlock
Holmes, quando contrastado com o horror que os intelectuais sentem
pelos periddicos, marca uma linha de ruptura ao longo da qual a cultura
inglesa estava se dividindo. Abria-se um abismo: num dos lados, 0
intelectual via os milhdes de trabalhadores wvulgares e ftriviais,
chafurdando em jornais, e do outro lado a si mesmo e a seus

355



companheiros, sem funcdo e ignorados, lendo Virginia Woolf e o
Criterion — o periddico cultural de T. S. Eliot, cuja circulagcdo, mesmo nos
seus melhores dias, se limitava a uns 800 assinantes. (CAREY, 1993, p.
15-16.)

As narrativas policias de Arthur Conan Doyle entram em acordo com muitas das
nogdes estabelecidas por Edgar Allan Poe ainda na primeira metade do século XIX. A
maior delas, o carater dedutivo, “serd o fio de Ariadne que vai conduzir o pensamento
humano no dédalo das aparéncias” (JOSEF, 2006, p. 229), que condiz com o cientificismo

do fin de sécule e que, paradoxalmente, ressignifica o fantastico literario:

“O mistério das coisas deixa de ser impenetravel gragas ao progresso da
razdo, armada do método cientifico. A deducéo é o instrumento do poder.
(...) A deducéo retira da ficcdo o que ela poderia ter de imaginario e de
causal (...). O detetive é o lugar mental em que a verdade se formula
pouco a pouco” (JOSEF, 2006).

Nessa apropriacdo do ildgico e ao racionalizar suas causas, 0 detetive na narrativa
policial entra em conflito com a arguta inteligéncia do seu algoz e a aventura € também o
combate mental, o percurso pelos enigmas e a procura pelas respostas. A narrativa policial
encontra-se no espago do consumo de massa e soma-se a outras literaturas que a
acompanham nesse processo, passando a ser aquilo que Bella Josef define como “a
aventura das grandes cidades”, propondo a identificacdo com seu publico leitor a partir da
necessidade de identificagdo da massa. Acrescenta-se ainda o proprio desenvolvimento e
progresso do espago urbano. Assim, a aventura deixa de ser somente reservada ao
“diferente”: a Africa exética d’As Minas do Rei Salom&o ou o entre-lugar maritimo de
20.000 Léguas Submarinas e seus personagens excéntricos. Ainda acerca de tal aspecto,
nessa analogia as situacdes propostas pelos romances e contos policiais acabam por
dialogar com a literatura fantastica, somando-se ao seu repertério: “O fantastico aparece
ndo somente quando se pode dar conta do fato plenamente, mas quando se trata de justifica-
lo a todo custo. Quando se quer tudo explicar, chega-se ao irracional” (JOSEF, 2006, p.
237). Dessa forma, retomando Lucia Ledo (2006), temos, mais uma vez, a no¢do conceitual
de “labirinto como motivo literario”, onde a narrativa policial torna-se o exemplo maior,

uma vez que, como ressalta a autora, grande parte dessa narrativa esta baseada na ideia de

356



desvendar paradoxos. Em muitos casos, portanto, a questdo é penetrar no inexplicavel para,
enfim, compreendé-lo:

O fantastico ndo é insuficiéncia de forma, mas de sentido. Ndo é uma
coisa, é uma relacdo. (...) A contradicdo faria desaparecer o fantastico. Ele
instala-se em nosso pensamento quando um conceito € parasitado por uma
imagem que torna seu estilo problematico. (...) O romance policial traduz
o0 esforco em dominar a inven¢do. (JOSEF, 2006, p. 238.)

Se o cientificismo do final do século XIX inspira boa parte da intricada estrutura da
narrativa policial, a ficcdo cientifica, logo, utiliza a ciéncia como matéria-prima. O carater
cientifico de tal “género” acaba servindo como ponto de partida para os argumentos, mas a
I6gica da ciéncia é desafiada: o objetivo é sempre manipuléd-la a fim de romper com seus
limites, explorando-a sempre no ambiente do fantastico. Este sera o tema do segundo
naumero de A Liga Extraordinéria.

A Liga Extraordinaria — volume 2 inicia com um prélogo ainda em Marte, onde
vemos uma horda de marcianos partir em direcdo a Terra para promover sua invasdo e
consequente conquista. O fato é testemunhado por John Carter, humano que no passado
escolheu o Planeta Vermelho como sua nova morada. O personagem concebido por Edgar

2 recebe a

Rice Burroughs (o criador de Tarzan) em Uma Princesa de Marte, de 191
noticia de outra figura, que atende pela alcunha de Gullivar. Neste ultimo reside um dos
movimentos executados por Alan Moore durante a série que aumenta significativamente
apos o segundo volume: desta vez, diferentemente de outras citagcdes, o autor utiliza-se ndo
de um personagem classico, de um titulo candnico ou minimamente famoso; a possivel
confusdo com o Gulliver de Jonathan Swift, portanto, é natural, dado, inclusive, o carater
fantéstico da propria obra do seéculo XVIII; porém, trata-se do tenente Gullivar Jones, que
surgiu na pulp fiction intitulada Lieutenant Gullivar Jones: his vacation, escrito por Edwin
Lester Arnold, obra praticamente desconhecida por grande parte do publico. Apos a
inevitavel partida dos invasores marcianos e sua chegada na Terra em A Liga
Extraordinaria — volume 2, o esfor¢o do grupo liderado por Wilhelmina Murray passa a ser

a tentativa de evitar maiores catastrofes, auxiliando o tanto quanto possivel na resisténcia as

141 Apesar do ano de publicacéo da obra de Burroughs, a presenca de John Carter tem coeréncia temporal, de
acordo com a cronologia proposta dentro da obra de Moore e O’Neill, que procura estabelecer o dialogo entre
0 tempo histdrico da narrativa e o tempo dos proprios personagens, uma vez que Carter € um jovem ex-
soldado da Guerra Civil norte-americana.
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devastadoras méaquinas de guerra extraterrestres extraidas das descri¢des de H. G. Wells em
Guerra dos Mundos. Enquanto isso, Mina e Alan Quatermain partem em missdo para obter
0 elemento que pode dar cabo dos marcianos invasores — como, enfim veremos, dara. Tal
como no referido romance de Wells, em que os extraterrenos ndo suportam 0s germes
terrdqueos e, enfim, sucumbem, uma bactéria é especialmente criada para tanto, desta vez
por um exceéntrico cientista que vive em permanente isolamento, o Dr. Alphonse Moreau,
personagem, mais uma vez, criado por H. G. Wells em outro romance: A Ilha do Dr.
Moreau.

As citagOes deixam mais do que evidente que a relacdo maior que se estabelece
neste nimero da série é, de fato, com a ficcdo cientifica. Ndo por acaso, H. G. Wells é
usado como paradigma: além de duas de suas obras serem citadas no volume 2, convém
lembrar que também ¢é criacdo sua O Homem Invisivel, de 1897. Desta forma, também néo
casualmente, Hawley Griffin ganha mais destaque neste nimero, deixando clara sua
condicdo amoral e traicoeira ao se filiar aos invasores marcianos. O personagem, porém,
sera morto por Hyde — a descoberta do fato pelo Capitdo Nemo e a morte em si sdo, talvez,
as duas melhores cenas da série. A presenca, desde o primeiro volume, de um personagem
de Julio Verne, por sua vez, também ndo deixa de ser um tributo & ficcdo cientifica, pois no
escritor francés encontra-se grande parte dos aspectos formadores desse estilo, que se
desenvolveria ainda no século XX, calcado cada vez mais no “rigor cientifico” com
escritores como H. P. Lovecraft, Isaac Asimov e Arthur C. Clarke.

A importancia de H. G. Wells para a literatura de ficcdo cientifica € inigualavel.
Nela estd embutida uma constante reflexdo sobre a ciéncia e o conhecimento como
instrumentos de poder, na mesma medida em que o autor j& antecipa nocGes de distopia
caracteristicas do “género” ao pensar no poder destrutivo que a ciéncia pode ter. De certa
forma, Wells questiona, também, o apego ao cientificismo e o quanto a ignorancia humana
é capaz de estar sempre presente, de uma maneira ou de outra, ainda que velada sob o
verniz do conhecimento.

Para John Carey, h, por tras disso, uma negagdo do desenvolvimento tecnoldgico e
uma certa nostalgia romantica: os subudrbios de Londres sendo, literalmente, invadidos pelo

crescimento humano e as hordas populacionais causam, em Wells, um impacto contrario ao
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deslumbre futurista. Freudianamente, o autor, nas palavras de Carey, passa a “dar cabo de
gente”. Em Guerra dos Mundos, por exemplo, os suburbios, antes rurais e agora
praticamente em conurbacdo com a Londres moderna, sdo os primeiros territérios a serem
destruidos; 0 movimento da grande cidade é substituido pelo caos — a morte torna-se uma
espécie de expurgacdo, que s6 “é equilibrada pelo carater abomindvel dos vencedores”
(CAREY, 1993, p. 127).

O carater “destrutivo”, pessimista e distopico da ficcdo cientifica de H. G. Wells
apontado por Carey esta ainda mais claro, entretanto, em outros dois exemplos citados em
A Liga Extraordinaria: os ja citados O Homem Invisivel, de 1897, e A Ilha do Doutor
Moreau, de 1896. Nestes romances, “a superioridade do individuo”, eventualmente
conquistada através da ciéncia, “ndo se evidencia de nenhuma forma” (CAREY, 1993, p.
133), pelo contrario: “O mortifero e invisivel Griffin e o ensandecido viviseccionista
Moreau sdo prodigios que parecem endossar a suspeita do homem comum contra o cruel
génio cientifico” (CAREY, 1993, p. 133), sendo assim, sdo feitas criticas ao homem a partir

de caracteristicas individuais, mas também gerais, pois se observa, por exemplo, que

Moreau certamente € mau, mas as massas tampouco se saem bem na
historia. Quando o narrador Pendrick'* retorna a civilizagdo, ndo
consegue livrar-se da ideia de que as multidGes de Londres sdo compostas
de bestas mutantes como as que habitavam a ilha dos horrores. (...) A
fabula é tanto sobre as massas repulsivas quanto sobre o malvado cientista
(...) (CAREY, 1993, p. 133).

Com muita perspicacia, Alan Moore e Kevin O’Neill usam do contexto histérico
para justificar suas relagdes: se o volume 1 propée uma forte ligacdo com a narrativa
policial, o volume 2 expde uma vinculagdo com outro “género” literario de massa ligado ao
fantastico. Ademais, as outras obras citadas das quais provém os componentes da Liga,
como ja dito, também estéo relacionadas a um alto apelo popular e ao aumento significativo
do publico leitor — e, com isso, a formacdo de novos publicos. O proprio H. G. Wells

percebera isso, tornando-se ele préprio um dos primeiros best sellers da literatura mundial:

Nunca houvera antes tais massas leitoras (...). O grande abismo, que até
entdo dividira 0 mundo em leitores e massa iletrada, tornou-se pouco mais

142 personagem que também aparece em A Liga Extraordinaria — volume 2.
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que uma diferenga levemente perceptivel no nivel educacional (WELLS
apud CAREY, 1993, p. 13).

John Carey observa que, naturalmente, ha certo exagero no comentario do escritor,
afinal, as diferencas educacionais naquele final de século ainda eram extremas (CAREY,
1993, p. 13), mas ¢é fato que alguma revolucédo se operava: cita Carey que o famoso escritor
George Bernard Shaw observava com atencdo tal movimento, explicando que, no caso da
Inglaterra, “A Lei da Educagao de 1871 estava produzindo leitores que nunca antes haviam
comprado livros e nem poderiam té-los lido caso os tivessem comprado” (SHAW apud
CAREY, 1993, p. 13). Por fim, sintetiza o pesquisador que os editores descobriam,
gradualmente e, logo, explosivamente, que as pessoas nao queriam mais o “excessivamente
literario” de alguns escritores, mas sim aventuras como, por exemplo, A llha do Tesouro e 0
nosso ja citado O Médico e o Monstro, ambos de Stevenson (CAREY, 1993, p. 13).

Como se sabe, outro dado importante aqui ja referido era a notoria relacdo de
repadio que os intelectuais do fim do século XIX tinham com o jornal e com qualquer
forma de cultura que fosse com ele compativel ou utilizasse-o como veiculo. O folhetim,
neste caso, instrumento de fundamental importancia para a divulgacdo da literatura e
formagdo de um publico leitor ainda no Romantismo, passou a ser visto como algo “menor”
e o carater “folhetinesco” tornou-se um rotulo possivel entre a intelligentsia literaria.
Sabedores dessa relacdo entre a literatura fantastica, a cultura de massa e o folhetim, Alan
Moore e Kevin O’Neil também a exploram a exaustdo, assumindo a estrutura de capitulos e
o discurso “folhetinesco”, como nota-se nas ja citadas “chamadas” de publico

sensacionalistas que acabam interligando os capitulos da série em ambos os livros.
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O capituo sequinte de nosso Periédico llustrado
Mensal dard continuidade a esta empolgante avenmtiura
nd qual os melhores agentes do Impérfo sdo levados 4
um confronto com o vildo Chinée, acompanhdada por
uma variedade de lustracoes coioridas de nosso
artista, que se mostrardo excitantes pard o8

bravos € auddciosos Jovens de hoje.

Figura 6: a chamada sensacionalista do final do capitulo 2 de A Liga Extraordinaria — volume 1 assume um
estilo “folhetinesco” (MOORE e O’NEILL, 2003, p. 55).

O mesmo discurso de época ¢ assumido na medida em que surgem os “extras” de A
Liga Extraordinaria, todos sendo invencdes especialmente criadas para a série: outros
folhetins e publicacgdes, publicidade envolvendo os componentes da Liga (tratando-os, de
fato, como produtos da cultura de massa, portanto), subprodutos falsos d’A Liga
Extraordinaria, reportagens de época, etc. Desde o primeiro momento, a série assume tal
vinculagdo e reconhece que sua intertextualidade parte dessa relagdo com a literatura da
cultura de massa. Vemos isso até mesmo na “chamada” dos autores: recheadas de adjetivos
gue chamam a atencdo e abusam do carater de invencdo metaficcional, pois inclusive os
créditos dos autores estdo baseados em informacGes falsas condizentes com o estilo de cada
historia contada em seu respectivo volume.

Os “extras” da série demonstram outra marca da obra de Alan Moore: o dialogo,
dentro da historia em quadrinhos, com outras linguagens, géneros textuais e outros tipos de
texto — como se ndo fosse suficiente, neste caso, a propria relagdo entre literatura e arte
sequencial. Especialmente nos apéndices que se apresentam a partir do volume 2,
encontramos outras invencOes metaliterarias de extrema relagdo com a proposta da série.
Nesses apéndices, “registros” em forma de diarios de expedi¢do — o “Almanaque do Novo
Viajante” — mostram que a Liga Extraordinaria € uma organiza¢do muito mais antiga do
que se imagina, sempre convocada quando necessario a partir do mesmo critério:
individuos extraordinarios, com capacidades sobre-humanas e trajetorias incrivelmente

fantasticas sdo eventualmente chamados pela Coroa para executarem missdes ligadas ao
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sobrenatural cujas aventuras podem guardar muitas surpresas. Nesses registros, vemos
citacbes a muitos personagens conhecidos da literatura e sobram referéncias e
“brincadeiras” relacionadas ao universo do fantastico: desde os personagens de A
Tempestade, de Shakespeare, passando por Lemuel Gulliver, a Alice de Carroll, entre
outros — inclusive, o proprio Pierre Menard ja citado neste artigo**. Nesses diarios
descobrimos que Wilhelmina Murray, ap6s os incidentes de 1898, passou a ser a lider da
Liga, conduzindo missdes nas décadas seguintes em busca de outros seres e casos
extraordinarios que poderiam, casualmente, prestar-se aos interesses da organizacao.

As situagdes sugeridas nesses “diarios de expedi¢do” demonstram fortemente a
ligacdo entre obras tdo diversas quando distantes cronologicamente, mas conectadas pela
presenca do fantastico. A intencdo de tais apéndices, notavelmente, sintetiza o objetivo da
série e sua proposta conceitual, a0 mesmo tempo em que a amplia consideravelmente,
estabelecendo novas possibilidades, da mesma forma que as histdrias dos volumes 1 e 2 de
A Liga Extraordinaria tentam dar conta da mesma ideia a partir de propostas mais coesas e
fechadas em arcos narrativos associados a manifestacdes especificas dessa modalidade
literaria. Como autores de quadrinhos, Moore ¢ O’Neill tém nessa literatura um modelo.
Basta um breve olhar sobre as tendéncias mais frequentes da arte sequencial: a presenca do
herdi e do super-herdi, a prépria narrativa policial, as historias de aventura e fantasia, a
relacdo com o jornal e com a cultura de massa, enfim... Ao notarmos essas aproximacoes,

vemos que tal hipotese parece ter, sem duvida, alguma coeréncia.

Consideracoes finais

Em A Liga Extraordinaria temos uma proposta de recuperacdo da literatura
fantéstica considerando diferentes modelos da mesma: a literatura de aventura (As Minas do
Rei Salomdo, 20000 Léguas Submarinas), a literatura de carater goético (Dracula), as
narrativas de terror & mistério (O Médico e o Monstro), a narrativa policial (Edgar Allan
Poe, Arthur Conan Doyle), a ficcdo cientifica (Julio Verne, H. G. Wells, Edgar Rice
Burrougs) e a fantasia. Na seérie de Alan Moore e Kevin O’Neill, tal formulagdo

143 «“Pierre Menard, o segundo a registrar as cronicas da historia de Don Quixote (...)” (MOORE e O’NEIL,
2004, p. 180).
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historiogréfica se d& por meio da invencdo, da ficcdo, nem sempre da historia propriamente
dita, mas dela também e, igualmente, de uma narrativa que tenta dar conta do conjunto de
obras de uma histdria da literatura que realmente existe, da qual as histérias em quadrinhos
parecem ser herdeiras.

Esse apelo conceitual presente, principalmente, nos dois primeiros volumes de A
Liga Extraordindria, estd intimamente ligado ao carater fundante da linguagem dos
quadrinhos, historicamente ligado a narrativa de aventura (por vezes proxima de uma
tradicdo romantica), e a ficcdo cientifica. O importante tedrico dos quadrinhos Thierry
Groensteen compartilha essa observagao e afirma que dois dos “géneros” mais tradicionais
das HQs estdo ligados, justamente, a essa tradi¢do do folhetim literario, como a literatura de
viagem e a fantasia, dentro da qual se nota o fantastico, 0 maravilhoso e a propria fic¢éo
cientifica (2004, p. 33). Para o tedrico, os quadrinhos potencializam algo ja preconizado no
romance de aventura do século XIX, como nos casos de Julio Verne e Robert Louis
Stevenson, e apontado pela ficcdo literaria de H. G. Wells, nos quais temos “o romance de
aventuras exoticas, onde o herdi afronta um meio ambiente estranho e hostil” (2004, p. 27);

dessa forma, a literatura de viagem também se integra ao fantéastico:

a viagem € ainda um possante estimulo a imaginacao; (...) ao sair do seu
meio, tudo se torna possivel!l A Gnica coisa que poderia surpreender o
viajante ndo € o inverossimil, o inesperado, mas, ao contrario, é o banal
(...) A Fantasia (...) é, portanto, em principio, uma dimensdo natural do
mundo ainda desconhecido, consubstancial ao sentimento da descoberta
(GROENSTEEN, 2004, p. 27-28).

Logo, a ficcdo cientifica dos quadrinhos unira esses pontos:

para dizer as coisas de forma esquematica, a fic¢do cientifica nunca sera
mais que uma extrapolacdo do tema viagem; ela ird mais longe no espaco,
até outros planetas ou galéxias e atingird uma outra dimensdo: a dimensao
do tempo (GROENSTEEN, 2004, p. 27-28).

Portanto, parece claro que A Liga Extraordinaria contempla uma proposta. Trata-se,
naturalmente, de uma proposta nada simples, estruturada num apelo intertextual que se
apropria de nogdes extremamente modernas — como a da fanfiction — e que, ao testar o
préprio potencial da intertextualidade, desafia sua capacidade. Sua originalidade, concebida

a partir do exercicio de citagdo, da a ela um carater demasiadamente p6s-moderno. Nesta
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medida, A Liga Extraordinaria assume-se também como metaficcional, pois discute a
prépria concepcdo da narrativa, do fantastico literario e da literatura e cultura de massa,
uma vez que as histérias em quadrinhos conectam-se com cada uma dessas caracteristicas,
recepcionando-as e herdando-as — na sua origem e ao longo de sua evolucdo durante o
século XX, seja na concepgdo de personagens, seja a partir dos temas que orientam seus

enredos.
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