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bastariam para gerar não uma dissertação de mestrado, mas uma tese de doutorado, quiçá de pós-

doutorado. 

 

A explicação para tanto agito encontra-se num bilhete que a mãe, cortada pela margem vertical 

esquerda, num procedimento amplamente divulgado pelos impressionistas para sugerir 

espontaneidade fotográfica à cena, segura, e no qual se lê, em Inglês: “Você está convidado para 

uma festa”. Apenas isto. Interessada em priorizar a imagem, Koboyashi, quando empregou a 

palavra, o fez da maneira mais sucinta e discreta possível, até mesmo em termos composicionais, 

pois elas aparecem num canto bem escondido do quadrinho. Para que elas fossem notadas, apesar 

desta localização desfavorável, ela ocultou, do lado de fora do quadrinho, o rosto da mãe, 

evitando que este, naturalmente mais expressivo e sedutor plasticamente que o bilhete em que 

estão escritas, lhes roubasse a atenção.  E ela empregou o mínimo indispensável de palavras. Ao 

invés de todo aquele fraseado pomposo de “Sua alteza real, o príncipe, convida a todas as jovens 

do reino, em idade de casar, blá, blá, blá...”, escreveu uma frase apenas, que não deixa dúvidas. 

Em casa de quem e a que pretexto é a festa? Não importa. Elas foram convidadas a uma festa, e é 

quanto basta. Lógico que quem conhece a estória sabe a que festa o bilhete faz referência. Quem 

nunca ouviu falar dela, embora seja difícil imaginar um ser humano que jamais tenha ouvido pelo 

menos uma versão adulterada da Gata Borralheira, entende, através das imagens, com um 

reforcinho das palavras, o que está acontecendo.  

 

É por este caminho que Koboyashi aponta que eu, no meu esforço de aproximação das 

Belas-Artes com a Nona-Arte, quero seguir: 1] menos palavras, mais imagens; 2] maior 

elaboração visual que textual; 3] menos literatura, mais plasticidade e 4] a cinematografia 

subordinada a esta e funcionando em função desta. 

 

Um detalhe interessante é que a mãe, mesmo sem aparecer de todo, expõe sua personalidade, pois 

a mão que segura o bilhete avança gulosamente sobre convidativos bombons. 
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Quarto quadrinho: o baile. 

 

 

Aqui, Koboyashi prova, ao ambientar a famosa cena num cenário contemporâneo, que os 

clássicos são mesmo atemporais. Ao fundo, as simplórias janelas e cortinas, bastariam para 

caracterizar o espaço como doméstico, se já não o fizessem as indefectíveis lanterninhas 

japonesas. Essas janelas e cortinas, além disto, ditam o ritmo, não só por se repetirem, mas por 

estarem subdivididas em caixilhos, que intensificam este ritmo ao se repetirem por seu turno. 

Através destas janelas, o céu noturno é representado em preto absoluto, o que, em contraste com 

as áreas chapadas e texturadas, contribui para a sugestão de colorido num trabalho que, apesar do 

tom claro de púrpura do papel que Koboyashi deliberadamente empregou como suporte, é 

monocromático. Como se não bastasse, o vidro das janelas reflete a luz das lanterninhas em 

pequenas elipses, o que gera ainda mais ritmo e quebra a monotonia do preto chapado. 

 

Coerente com a acidez com que relê este clássico, Koboyashi apresenta o príncipe como uma 

figura tão patética quanto sua bem-amada: baixote, gorducho, enfatiotado num ridículo casaco de 

cowboy com franjas. Seu rosto está parcialmente encoberto pela mão da Cinderella, que ele beija, 

mas seu nariz de beberrão basta para dizer quem ele é... 

 

Note-se, também, a expressão facial das personagens femininas. Um primor. 
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Quinto quadrinho: Meia-noite. 

 

 

Com seu incrível poder de síntese, Koboyashi condensou numa só imagem toda a cena da fuga da 

Borralheira, que ela, afeita como é a esquemas geométricos, inseriu num triângulo, cuja rigidez é 

quebrada pelos copos caindo de uma bandeja que a ninfa derruba e pelo sapatinho que lhe escapa 

do pé. A única área de textura corresponde ao seu vestido, cujas flores estampadas como que 

flutuam no ar, quase que inserindo uma zona de abstração numa cena figurativa. Fica impossível 

não estabelecer um paralelo entre o tratamento plástico que Koboyashi dispensa ao vestuário da 

sua heroína e o que Bill Sienkiewicz dispensa aos trajes de seus personagens, sendo que ele 

emprega, com resultados surpreendentemente eficazes, o inusitado recurso do papel de presente. 
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Sexto quadrinho: a busca pela dona do sapatinho. 

 

 

Este é o quadrinho em que Koboyashi mais e melhor combinou o aspecto plástico da HQ com seu 

aspecto cinematográfico, pois é o “ângulo de câmera” o grande destaque. A margem vertical 

direita corta o braço de um personagem que está fora do quadrinho e que segura uma almofada 

com o sapatinho, sobre o qual as vilãs, à esquerda do quadrinho, lançam seus olhares, cobiçoso o 

da mãe, ansioso-lascivo o da irmã de vestido listrado, pasmo o da irmã de vestido liso. As três 

cabem num triângulo e estão parcialmente emolduradas por um retângulo que a desenhista 

“disfarçou” em biombo e que, colocado atrás delas, não só gera profundidade perspéctica como 

as verticaliza, conferindo-lhes maior destaque numa cena que, de outra maneira, seria mais 

dominada do que o desejável pelo sapatinho. É realmente impressionante a consciência com que 

Koboyashi mescla cinematografia, plasticidade e geometria na concepção de uma HQ, assim 

como são impressionantes o humor, ao mesmo tempo mordaz e refinado, com que ela cria o 

roteiro, e a conjugação de seu talento com sua técnica.  
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Sétimo quadrinho: as irmãs “experimentam” o sapatinho. 

 

 

Este trecho do conto-de-fadas original, por sua violência explícita, geralmente é excluído das 

adaptações mais pasteurizadas. Na tentativa de calçar o sapatinho, bem menor do que seus 

pezões, as irmãs simplesmente os amputam mutuamente, com a conivência da mãe – melhor 

dizendo, sob sua orientação. Mas são recusadas, pois “tem sangue no sapatinho”.  Embora este 

não seja um tratado psicanalítico, não custa nada trazer a leitura que Bettelheim15 faz deste 

episódio: o sangue, visível através do cristal, que significa pureza, indica defloração. Cinderella 

ajusta seu pezinho ao delicado calçado, portanto, é virgem. Um fato curioso é que certas tribos 

indígenas norte-americanas, sem nenhum contato com as lendas populares européias, também 

associavam virgindade a sapatos, usando a expressão “ela não tem furos no mocassim” para dizer 

que uma moça é virgem. 

 

Hímens à parte, não resta dúvida que, neste quadrinho, Koboyashi elabora uma composição 

absolutamente brilhante! As três vilãs estão inseridas numa linha curva que começa na interseção 

da cabeça da madrasta com a margem horizontal superior, passa pelos pés da filha que ela segura 

sobre uma mesa e termina na cabeça da outra filha que decepa o pé da irmã com uma firme 

cutelada. Um triângulo de ponta-cabeça está maliciosamente inserido entre a madrasta e a irmã 

golpeada e a irmã que golpeia, compondo uma elegante e expressiva área de vazio cujo vértice 

                                                 
15 BETTELHEIM, Bruno. Op. cit. 
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está no cutelo. O aspecto plástico mais rico deste quadrinho, sem dúvida, é a composição abstrata 

que o sangue do pé amputado cria sobre o vestido em que jorra. 

 

Oitavo quadrinho: Cinderella calça o sapatinho. 

 

 

Neste quadrinho, Koboyashi repete a composição triangular invertida, só que, desta vez, coloca à 

esquerda as irmãs, uma de muletas, a outra de cadeira de rodas, e, à direita, de pé, calçando o 

sapatinho, a Cinderella. O aspecto abstrato aqui é sugerido pela estampa do vestido desta. 

 

Enfim, diante de todos os requintes que pudemos observar nesta HQ, nos cabe perguntar: 

 

A Nona pode ou não pode ser uma Bela-Arte? 

 

Fuga, de Seth Tobocman. Uma HQ alegórica????  

   

Outra HQ que só se vale de imagens para dar seu recado é Fuga, de Seth Tobocman. Deleitemo-

nos com ela nas duas próximas páginas. 
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Uma das grandes dificuldades do historiador da HQ é o fato singular de que esta forma de Arte 

não tem correntes ou tendências. Embora elas evoluam com o tempo, não se pode falar num 

“ismo” correspondente ao momento histórico em que se verifica a sua produção e no qual estão 

inseridas. 

 

É bem verdade que se pode falar de tipos de HQ, como a de terror, a de ficção científica, a 

erótica, a humorística, etc. Se pode falar também em gêneros de HQ: na linha de montagem, de 

Arte, das grandes companhias e underground, como já foi visto. Mas não há uma corrente 

expressionista, futurista, cubista, minimalista, construtivista, neoplasticista, suprematista, da HQ. 

O máximo que se pode chegar é dizer que cada artista é uma escola em si.  

 

Pois bem, quer me parecer que Fuga, se é que realmente não pode ser entendida como 

expressionista no sentido lato do termo, tem pelo menos, um acentuado viés expressionista. E, 

dado relevante, não traz, além do sucíntissimo título, qualquer palavra. São as imagens que falam. 

E fazem-no de maneira dramática, densa, expressiva. Poderíamos também dizer que se trata de 

uma HQ minimalista, no sentido em que Tobocman utiliza o mínimo de elementos visuais para 

obter o máximo de expressividade. Não há cenários propriamente ditos que permitam identificar 

o local onde se processa a ação, mas o personagem é apresentado de tal forma que parece estar 

sufocado por um ambiente opressor, como se pesadas paredes ameaçassem desabar sobre ele, 

como se o arame farpado do título estivesse sendo desenrolado à sua volta. E, quando o 

personagem se revolta, explode, luta e se liberta, numa brilhante utilização do assim-chamado 

tracejado cinético, o cenário converte-se numa única trilha, por onde ele marcha garbosamente e 

cuja retidão e direcionamento para o porvir desimpedido evidenciam a sua vitória. Vitória contra 

quem ou o quê não importa. Sua vitória contra quem quer ou o que quer que o oprimisse. Temos, 

então, uma alegoria quadrinística da vitória, por assim dizer, que talvez só encontre equivalência 

– uma equivalência escultórica – na célebre Vitória de Samotracia. 

 

O personagem não fala, sequer tem nome e o seu rosto é definido com econômicos traços. Mas... 

como esses traços conseguem ser expressivos! Não há inimigo visível, tirano identificado, 

verdugo por perto, mas o nosso solitário fugitivo parece enfrentar e vencer uma miríade de 

captores. Será que há algo de metafórico nessa HQ? Será que o que o personagem supera são seus 

medos e angústias internos? Será que Tobocman traçou uma alegoria da capacidade humana de 

auto-superação, de auto-libertação das próprias amarras e entraves íntimos? Seria Fuga uma 

alegoria da dignidade recuperada, da luta pela liberdade, da capacidade de reação? Seria lícito 
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dizer que Tobocman replica a mitologia grega ao fazer de seu herói alguém que só pode cumprir 

seu destino depois de duras provas, como Ulysses, Hércules ou os Argonautas? 

 

Todas essas interpretações são possíveis e só realçam o valor das belíssimas imagens desta curta 

obra, que, seguramente, não só influenciarão os trabalhos práticos deste projeto de mestrado 

como hão-de iluminar – assim espero – todo o caminho que pretendo trilhar na Nona-Arte. Mas é 

sobretudo o citado caráter alegórico da obra de Tobocman que mais me seduz e com o qual mais 

buscarei permear meus trabalhos de conclusão de curso.  

 

Esta foi verdadeiramente a grande contribuição que este artista deu ao meu projeto: a 

possibilidade de criarmos uma HQ alegórica.  

 

Já confirmei, na prática, que é possível criar alegorias plasticamente muito palatáveis de temas 

tanto clássicos quanto contemporâneos. Por exemplo: alegorias da Vitória, da Paz, da Vingança, 

da Liberdade, do Desejo, do Sono, do Tédio, do Amor, da Impotência Sexual, do Alcoolismo, da 

Pederastia...Ou  alegorias dos esportes (futebol, rugby [que é o meu], natação), das profissões 

(psicanálise, advocacia, medicina [Vide pranchas nas páginas a seguir]), das Artes (Cinema, 

Teatro, Literatura) e também “alegorizar” personagens mitológicos ou folclóricos, eventos 

históricos, povos e nações... 
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Gabriel Lopes Pontes 

Alegoria da Psicanálise  

2000, AST, 150 x 100 cm. 

 

Esta obra foi destruída pela psicóloga, psicoterapeuta, psicopedagoga, especialista em testes rorschach e 

mestra em História da Ciência Virgínia Galvão. Belo currículo para uma vândala, não? 
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Gabriel Lopes Pontes 

Alegoria da Advocacia 

2000, AST, 150 x 100 cm 
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Gabriel Lopes Pontes 

Alegoria da Medicina 

2000, AST 150 x 100 cm 

Coleção particular Jorge Nóvoa e Soleni Fressato 
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A SUGESTÃO DO SOM 

 

O fator de forma par excellence da HQ é o balão. Já falamos dele anteriormente, ressaltando que 

um seu rústico ancestral costumava aparecer nas iluminuras medievais e agora lembramos que 

balão é aquela figurinha, geralmente ovalada, onde está escrito o que o personagem fala ou pensa 

e que está ligado a ele por um “rabo” que indica quem profere ou imagina o texto. Um balão 

tracejado recebe o pernóstico nome de sotto vocce e indica um sussurro. Um balão com o 

contorno em linha quebrada, sugerindo um raio, indica que fala um aparelho eletrônico ou um 

robot. Um balão em forma de nuvenzinha, com um “rabo” seccionado em bolhas indica o que o 

personagem pensa e também costuma ser usado para mostrar que o interlocutor é um ser anfíbio, 

subaquático, ou, pelo menos, que está submerso naquele momento. Já as plaquetas costumavam 

ser usadas para descrever a ação “Os soldados avançam de frente...” ou indicar cortes nas 

unidades de tempo, ação e espaço “Nesse ínterim...”; “Alguns dias mais tarde, na casa se 

Bernarda Alba...”, etc. Como mesmo as imagens mais simples costumam dispensar esses 

comentários ululantemente óbvios, Frank Miller revolucionou as plaquetas, usando-as em 

primeira pessoa, para traduzir o estado de espírito e as reflexões dos personagens. 

 

Além do título, ao qual Will Eisner deu uma aplicação absolutamente original, tornando-o 

recurso expressivo e atração à parte, balões e plaquetas são os recursos pelos quais as palavras, 

numa HQ, correndo ou não o risco de serem redundantes, se casam com as imagens. 

 

Mas... E o som? Como incorporar o som numa HQ? As onomatopéias tem sido o recurso mais 

tradicional e pelo menos um quadrinista, Don Martin, fez delas um dos rasgos principais da sua 

obra. Segue-se uma pequena seqüência das suas mais hilariantes onomatopéias, que ele chama de 

“efeitos sonoros dos quadrinhos”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


