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Resumo: Os fanzines de quadrinhos no Brasil representam a resisténcia dos quadrinhos
brasileiros frente ao descaso das grandes editoras e a invasdao dos quadrinhos estrangeiros. A
importancia dos fanzines se configura ndo s6 pela difusdo e renovacdo dos quadrinhos no
Brasil, mas também por contribuir para a formagdo do publico e criagdo de um espaco
essencial de discussdo e avaliacdo dos quadrinhos como expressdo artistica. Inicialmente
editados com técnicas rudimentares (mimeografados), os fanzines tornaram-se, com o
desenvolvimento tecnoldgico e a popularizagao dos meios de impressao, publicagdes cada vez
mais sofisticadas, aproximando-se do requinte das publicacdes do mercado. Ganharam
também novos formatos e formas de producdo, facilitados pela revolucao trazida pela
informatica.
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Apresentaciao

Os fanzines — publicagdes amadoras editadas por fas de uma determinada arte ou
hobby — representam, para os quadrinhos brasileiros, o espaco da reflexdo, da critica e da
experimentacdo; ¢ também uma forma de resisténcia a indiferenca das grandes editoras frente
aos quadrinhos nacionais e a massificacdo dos quadrinhos estrangeiros. A importancia dos
fanzines se configura ainda pela difusdo e renovagdo dos quadrinhos, pela formagdao do
publico e criagdo de um espago essencial de discussdo e avaliagdo dos quadrinhos como
expressao artistica.

Em sua origem no pais, em meados da década de 1960, os fanzines nao eram mais que
pequenos boletins mimeografados, utilizando-se de instrumentos rudimentares para

impressao. Seu desenvolvimento deu-se com o aperfeicoamento tecnologico, notadamente
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com a popularizagao de outros meios de impressao, como as fotocopiadoras e a impressao em
offset, que os tornou cada vez mais sofisticados, aproximando-se em acabamento das
publicagdes do mercado.

Em seus estudos sobre a comunicagdo popular, Luiz Beltrao entende que esta ndo deve
se restringir a expressao de grupos marginalizados cultural e geograficamente. Para ele, as
pesquisas se devem estender a outros setores excluidos, sem acesso aos meios de massas, pela
sua posi¢do filosofica e ideologica contrdria as normas culturais dominantes, setores que se
poderiam classificar de contraculturais.'

Esta defini¢do contempla a producdo dos fanzines, que sao nao s6 veiculos de grupos
de fas, mas também de grupos que nao possuem acesso a grande imprensa. Os novos autores
de quadrinhos tém nos fanzines praticamente o Uinico espaco para publicacdo de sua obra,
visto que o mercado ndo disponibiliza veiculos que déem vazdo ao fluxo da producdo dos
autores nacionais, muito menos os trabalhos dos novos artistas. A concentracdo da industria
cultural, em particular das grandes editoras, no eixo Rio de Janeiro/Sao Paulo ¢ mais um
agravante para a veiculacdo de expressdes regionais. Dessa forma, os fanzines sdo frutos
também de grupos marginalizados cultural e geograficamente, bem como porta-vozes de um
tipo de contracultura que denominamos genericamente de underground, alternativa ou

independente.

Novas ferramentas de producao

Ainda hoje os fanzines tém sua producdo majoritaria sobre o suporte impresso,
ocupando um espago menosprezado pelas publicacdes do mercado. No entanto, por seu
carater eminentemente amador, eles ndo sdo uma alternativa ao mercado.

Edgard Guimaraes, prolifero editor e responsavel pelo fanzine QI, questiona mesmo a
defini¢do de imprensa alternativa atribuida aos fanzines. Para ele, essas publicacdes seriam
consideradas, de forma mais justa, como independentes. A base desta argumenta¢do considera
o fato de os fanzines serem livres das amarras do mercado, da imposi¢ao das grandes tiragens,

da linguagem consensual propria as publicag¢des dirigidas a um publico genérico, ou seja ao

' Luiz Beltrdo, citado por Roberto Benjamin. Folkcomunicagio no contexto de massa. Jodo Pessoa: Editora
Universitaria/UFPB, 2000, p. 13.
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mercado.

Os primeiros fanzines brasileiros foram editados em mimeografos a tinta e a alcool,
instrumentos mecanicos simples mas que viabilizavam as pequenas tiragens com baixo custo.
O desenvolvimento das fotocopiadoras provocou uma verdadeira revolu¢do na produgdo dos
fanzines, abrindo a possibilidade da execucdo de projetos graficos mais bem acabados,
incluindo amplamente o uso de ilustragdes. Este fator tecnologico favoreceu o surgimento de
inimeros fanzines de quadrinhos, abrindo espago para a edicdo de publicagdes autorais e
revistas especializadas - com ensaios, criticas € matérias noticiosas.

De certo modo os fanzines tém revelado autores que com sorte encontram espago,
ainda que restrito, no mercado, em particular nas pequenas e efémeras editoras voltadas para a
producdo nacional. Em paralelo ao surgimento dessas pequenas editoras, temos a criacdo de
editoras independentes, fruto do amadurecimento da produgdo de fanzines e acesso aos novos
recursos técnicos.

Alguns artistas e editores independentes tém sabido tirar proveito dessas novas
tecnologias e das leis de incentivo a cultura para a edi¢do de suas publicagdes. E notével o
trabalho desenvolvido por André Diniz a frente da editora Nona Arte, no Rio de Janeiro, com
a edicdo de revistas que abrem espago para jovens autores brasileiros. Em Belo Horizonte,
Wellington Srbek aproveita o incentivo estatal para a publicagdo de revistas e albuns com
acabamento grafico profissional e conteudo voltado para elementos culturais de nossa terra.
Essas revistas e albuns, mesmo ndo se configurando como fanzines, estdo dirigidas ao mesmo
publico de aficionados, mas também abertas a outros publicos, que valorizam os quadrinhos

autorais.

A revolucao da informatica

A década de 1990 tem a revolugdo da informatica como seu icone. A popularizagao
dos micro-computadores veio na pratica aposentar as velhas maquinas de datilografia. Com os
programas graficos cheios de recursos, os fanzines com sua estética tradicional de recortes e
colagens vieram dar lugar a um projeto grafico mais limpo, aproximando-se da estética das

revistas do mercado.
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Para alguns leitores e editores, a reacdo a frieza da informatica se fez sentir no inicio,
num apelo a pureza dos fanzines sujos e artesanais, caracteristicas de uma linguagem pessoal
que ndo deveria ser maculada. Mas, boa parte dos editores preferiu utilizar, da melhor forma
possivel, os recursos quase infinitos da editoragdo eletronica, tirando proveito de ferramentas
que viriam simplificar sobremaneira o trabalho de edigao.

Nao era mais necessario reduzir e ampliar textos e ilustracdes em fotocopiadoras, nem
recortar e colar artesanalmente. Com toques num teclado poder-se-ia operar milagres em
composicdes graficas, desde que se dominasse o instrumento. Toda essa facilidade a
disposicdo de qualquer um ¢ certo que gerou algumas aberragdes. A mistura inadequada de
tipos, reticulas, frisos e outros elementos graficos, em alguns casos, veio mais poluir que
enriquecer o visual.

Como toda nova tecnologia, os computadores pessoais tiveram que ser domados, para
sua adequada utilizagdo. Com a progressiva familiarizagdo no manuseio dos novos
instrumentos, tivemos como resposta alguns belos fanzines editados com a competéncia e
bom gosto de verdadeiros programadores visuais. Dentre tantos que surgiram com um projeto
grafico caprichado, destacamos Panacea, de Jos¢ Mauro Kazi; QI, de Edgard Guimaraes;
Independente ou Morte, de Marcelo Marques € Chd com Cannabis, de Lanusse Castro, David
e Bruno Sales.

O computador logo deixou de ser apenas um instrumento para a produ¢ao dos fanzines
e se tornou o proprio veiculo destes. Foi em 1995 que as producdes independentes comegaram
a chegar a era da informatica. O fanzine digital Rhereck Magazzine, langado pelo cartunista
Célus, circulou apenas em disquete, para ser lido na tela do computador. Este fanzine tinha
como tema principal as historias em quadrinhos, mas fazia um passeio pela musica, por
sadomasoquismo e cartum.

Célus fez apenas 50 copias de seu fanzine, mas contava com uma das estratégias dos
usudrios de computadores para sua maior difusdo: a pirataria, ou cOpia nao autorizada de
programas. A vantagem do fanzine digital, para Célus, ¢ que o cartunista pode trabalhar com
cores, o que dificilmente acontece nas publica¢des dedicadas do género, ja que elas quase

sempre sdo reproduzidas em fotocopias®.

2 CELUS. Citado em Cartunista langa ‘zine digital’ com HQ e reportagens sobre miisica. In Folha de S. Paulo. Sio Paulo:
17 de julho de 1995, p. 6-3.
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Outro avango incontornavel da informatica chegado ao Brasil em meados dos anos
1990 foi a internet. Os fanzines virtuais, ou e-zines, deixaram de lado as ferramentas
rudimentares, como tesoura, cola e mesmo fotocopiadoras, para se proliferar rapidamente na
rede de computadores.

Para o jornalista Tom Ledo, com a grande rede, a mensagem pode ser passada mais
rapidamente, para mais pessoas, para o mundo todo. H4 os que assumem o formato
newsletter, informativos enviados regularmente por e-mail, como o Ackzine, da banda Ack; os
que existem no papel e na rede, como o Brujeria € o El Espresso Cucaracha; e os feitos
especialmente para o mundo virtual, entre eles Aquario, E-fanzine, Esfera, London Burning,
Electric Head etc.’

Podemos observar no comentario de Tom Ledo a diversidade de temas e abordagem
sugeridos pelos titulos dos fanzines eletronicos. Assim como os fanzines impressos, 0s e-zines
vém se desenvolvendo no seio de grupos com as mais diversas expressdes culturais, que
incluem a cena musical, os quadrinhos, a moda, os modos de vida, os hobbies, a literatura. O
importante € ter o que dizer, premissa imprescindivel dos mais auténticos fanzines.

Com a internet, tornou-se possivel uma comunicagdo imediata entre editores e leitores
por intermédio das salas de discussdes e grupos de estudos. O correio eletronico veio reduzir
as despesas com os custos postais e acelerar a troca de informacgdes. Os sitios ou fanzines
eletronicos langaram mao de novas possibilidades estéticas, com a inser¢do de cores e até
mesmo de som e movimento.

Pesquisador de novas tecnologias aplicadas as histérias em quadrinhos, Edgar Franco
avalia que o desenvolvimento da internet aponta para uma ruptura da hegemonia das grandes
editoras do mercado. A web passou a funcionar como um espagco democratico onde
cartunistas e editores podem divulgar e promover a venda de seus titulos, rompendo com um
dos principais problemas logisticos das editoras independentes. Para ele, antes da internet, os
editores muitas vezes eram obrigados a fazer grandes tiragens de suas revistas se quisessem
vé-las distribuidas, o que inviabilizava muitos projetos editoriais destinados a pequenos

segmentos do mercado. “Muitas iniciativas de publicacdo de pequenas tiragens para venda

3 Tom LEAO. Girinos no lago. in Megazine, suplemento de O Globo. Rio de Janeiro: 20 de novembro de 2000, p. 18.
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online tém tido €xito, indicando uma nova tendéncia para o mercado de HQs impressas em
todo o mundo.™

Esses novos instrumentos, no entanto, apresentam duas faces, uma sedutora e outra
desafiadora. Com a expansdo da internet, muitos dos editores que faziam fanzine impresso
ensaiaram a migragao para o meio eletronico, com a criacdo de sitios. Alguns fizeram a
transposicdo do impresso para a tela do computador, outros preferiram criar novos titulos,
seguindo os condicionantes do meio.

Um exemplo de fanzine impresso que tem sua versdo eletronica ¢ O Espirito,
Informativo de Quadrinhos do Ceard’. Este pequeno informativo de quatro paginas ja
utilizava bem os recursos da informdtica, com uma programagao visual limpa e equilibrada.
Nao demorou e chegou a versdo eletronica, enviada para uma lista de leitores por correio
eletronico.

No entanto, O Espirito ¢ um exemplo de como a transposi¢ao para o novo meio pode
nao trazer grande proveito para a publicagdo, sendo a versdao impressa muito mais rica tanto
no aspecto textual quanto no visual. Um dos critérios que se deve considerar sobre as
publicagdes na rede de computadores ¢ que ela tem seus limites e suas proprias regras.

Um dos limites ¢ a ainda baixa velocidade da comunicagdo, que obriga os
programadores graficos a utilizar o minimo de imagens ou reduzir sua resolu¢do a0 maximo.
Quanto menor o tamanho da imagem mais facil serd sua transmissdo e a abertura das paginas
na tela do computador. Discorrendo sobre os quadrinhos na rede, Edgar Franco levanta esta

questdo, no entanto, apontando perspectivas para a superagao dos limites técnicos:

“Um dos principais empecilhos para o avango das HQs nas redes telemdticas, a baixa
velocidade de carregamento de arquivos e imagens, aos poucos vai mostrando ser apenas
uma barreira tempordria, ja que provedores de acesso mais velozes estdo popularizando-se a
cada dia, enquanto novos programas e formatos de compactagdo proporcionam a geragdo de
arquivos cada vez mais leves e de facil carregamento. A evolugdo tecnologica também é
grande na area dos softwares e plug-ins para a Internet, gerando ambientes cada vez mais
amigdveis para que os artistas criem seus trabalhos ™.

* Edgar FRANCO. Hqtrénicas: Historias em Quadrinhos e Hipermidia. in Quadreca n°® 12. Sdo Paulo: Com-Arte, dezembro
de 2001, p. 19.

> O Espirito ¢ editado por Daniel Brando, JJ Marreiro e Geraldo Borges. O n.° 8, de fevereiro de 2002, foi produzido para o
meio impresso e para correio eletronico.

8 Edgar FRANCO. Hqtrénicas: Histérias em Quadrinhos e Hipermidia. in Quadreca n°® 12. Sdo Paulo: Com-Arte, dezembro
de 2001, p. 20.
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Por outro lado, devido a fadiga que a leitura na tela provoca, os textos t€ém que ser
curtos, sintéticos e apresentados em blocos pequenos e com informagdes esquematizadas.
Dessa forma, ndo ¢ adequado se reproduzir um fanzine impresso no meio eletronico
mantendo-se sua diagramacio e densidade grafica. E preciso buscar uma forma nova e propria
para a edicdo dos fanzines eletronicos. Cada novo meio traz consigo uma série de
possibilidades que podem e devem ser exploradas tendo como objetivos a criatividade e a
eficiéncia da comunicagao.

A cada dia, novos fanzines eletronicos, e-zines, webzines, sites, sitios, paginas ou
revistas eletronicas surgem no espectro sedutor da internet. Alguns sdo criados como projetos
originais. Outros sdo adaptagdes ou versdes eletronicas de publicagdes impressas.

Marcelo Garcia viria a criar o Nanquim, em 1999, sendo originalmente um sitio para a
divulgacdo de seu trabalho, além de textos sobre quadrinhos. Nanguim transformou-se num
sitio de quadrinhos autorais, com artigos sobre quadrinhos independentes e quadrinhos que
tratavam de temas diferenciados dos convencionais. A participagdo do leitor era valorizada
por meio de opinides, criticas, sugestdes e colaboracdes com artigos e historias em
quadrinhos.

Edgar Franco e Flavio Calazans também fizeram seus sitios pessoais. O primeiro criou
0 Ritual’art, que explora com recursos de cor seus quadrinhos personalissimos e ja bastante
conhecidos no meio das publicacdes de HQ poéticas. Calazans nos apresenta um sitio
biografico, o Calazans — Midiologia e Artes, que é, na verdade, um portfélio com a
apresentacao de sua obra. A secao de resenhas Bedelho, de Fernando Vieira, deixaria as
paginas impressas do jornal Barlavento para também invadir as telas dos computadores.
Bedelho na NET reproduziria com o mesmo vigor a idéia do intercambio entre fanzines, tdo
importante para a difusdo dos meios impressos do género.

Estes nao sdo mais que alguns poucos exemplos de editores de fanzines que migraram
para o meio eletronico, nao necessariamente abandonando o meio impresso. Uma listagem
completa dos e-zines surgidos nos ultimos anos seria exaustiva e impossivel de ser realizada,
dado a volatilidade do meio e a velocidade com que essas paginas aparecem e desaparecem da

rede.
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Ilha virtual

Em dezembro de 1999 saia a edi¢do impressa de Pitomba, com o subtitulo Historia da
ilha de Fortuna. Este pequeno fanzine com histérias em quadrinhos situadas na ficticia Ilha
de Fortuna era criacdo de Marcelo Garcia, Rovel, Antonio Eder, Luciano Lagares, José
Aguiar, Hector Lima, Abs Moraes, Jairo Rodrigues e Léo Andrade, alguns dos quais nomes
que j& se firmavam na producdo de quadrinhos independentes brasileiros. Mas, afinal, o que
viria a ser Pitomba e a tal llha de Fortuna?

Esta ¢ a pergunta que abre o editorial do primeiro numero do fanzine, que procura
situar o leitor na proposta da publicagdo: “Como €, vocé nunca ouviu falar na tal ilha? Entao
acesse o website que ¢ a versao digital do Pitomba (ou o Pitomba ¢ a versdo em papel do
website, ndo sabemos ainda) pra conhecer o lugar e ler mais quadrinhos.”’

Pitomba viria a se colocar na contramao do caminho tracado por outras publicagdes.
Enquanto a maioria dos jornais e revistas fazia a transicdo do meio impresso para o eletronico,
Pitomba tornava-se um produto derivado deste meio, procurando adaptar para o papel os
elementos originalmente criados para o suporte virtual.

O fanzine Pitomba, ao contrario dos outros veiculos impressos, que em geral sao mais
abrangentes em conteudo que os eletronicos, perdia em qualidade para o sitio da Ilha de
Fortuna. Enquanto o fanzine tinha poucas paginas, era impresso em preto e branco e
apresentava quase nenhuma matéria textual, o sitio veiculava os mesmos quadrinhos, s6 que
em cores. “Além disso, o site tem material que nao sai no fanzine, como os fexticulos escritos
pelos proprios habitantes de Fortuna e um mapa da ilha, com descrigdes detalhadas de cada
regido.”®

Depreende-se dai que o sitio tinha mais importancia que o fanzine impresso. Como o
sitio fora criado como veiculo original, € ndo uma adaptagdao do impresso, ja fora concebido
langando mao de varias possibilidades do meio eletronico, como a interatividade e a utilizagao
de cores, ainda inalcangédveis nas publicacdes impressas independentes. A necessidade, entdo,
de se fazer um veiculo impresso inspirado no sitio pode se justificar pelo vinculo de seus

editores com a produgdo convencional dos fanzines, onde o habito de colecionar ¢ uma pratica

7 Pitomba n.° 1. Santos: dezembro de 1999, p. 3.
8 Em editorial de Pitomba n.° 2. Santos: fevereiro/margo de 2000, p. 4.
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importante, bem como a posse material do objeto de culto, pouco praticavel no meio
eletronico.

O mesmo ja havia sido feito com o sitio CyberComix, dirigido as historias em
quadrinhos, que se antecipou a revista impressa homdnima. O sitio tinha a participagdo de
dezenas de autores, sendo alguns famosos, como Laerte ¢ Angeli. Apresentava uma secdo de
entrevistas com desenhistas e roteiristas, além de um espacgo para internautas publicarem seus
quadrinhos; um canal de noticias sobre o mundo dos quadrinhos, féruns para debates e sala de
bate-papo. O langamento da revista aconteceu na Bienal Internacional do Livro de Sdo Paulo,
em maio de 1998, com tiragem de 20 mil exemplares vendidos em bancas e por assinaturas.’

O CyberComix, apesar de ter sido um sitio ligado a uma revista comercial, estando
fora, portanto, de nosso objeto de estudo, foi interessante por dar destaque ao universo dos
quadrinhos brasileiros abrindo espago para a critica e a reflexdo sobre o meio. Da mesma
forma, contou com a adesdo de muitos dos novos autores oriundos dos fanzines, que
aproveitaram a oportunidade para desfilar seus trabalhos ao lado de grandes figuras dos

quadrinhos nacionais.

O suporte digital

Outra experiéncia que veio com a revolugdo tecnologica foi a gravacdo de Slam!/,
primeiro fanzine brasileiro de quadrinhos a contar com uma versao em Cd-rom, em
1998/1999. Na verdade, Slam!, editado por Rogério Velasco, trata-se de uma revista em
quadrinhos eletronica que apresenta o trabalho de mais de trinta artistas nacionais e
estrangeiros que foram veiculados em cinco anos da revista impressa de mesmo nome.

Essa passagem do Slam! do papel para o meio eletronico nao foi facil, como relata
Rogério Velasco — ou Rovel — a Nemo Nox, em entrevista ao sitio Esfera — revista de cultura
online:

“Comecei com e-zines logo no inicio da febre da internet aqui no Brasil, e descobri
que ndo era muito simples fazer um site como eu gostaria. Acabei me desgastando demais
para atualizar meu primeiro e-zine, o SLAM Net, e abandonei a idéia depois de uns quatro
meses e umas vinte atualizagoes. Depois surgiu o Lagartixa, que é muito mais facil de

? Francisco ITACARAMBI. Andando na contramdéo: O site que virou revista.. In Imprensa n.° 128. Maio de 1998, p. 84.
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atualizar, apesar de ter de colorir as historias. Menos atualizagoes e uma resposta
. . ~ . . . . 10
satisfatoria, apesar de ndo ser ainda a ideal. Parece que achei o caminho.”

Entre os meios impresso e eletronico, Rovel identifica vantagens e desvantagens. Para
0 meio impresso, no limite, basta um mimeografo para se fazer um fanzine, que pode ser
produzido em qualquer recondito do pais. O processo € cansativo, pois implica em imprimir,
colocar em envelope, selar e manter os contatos, mas por vezes compensa, € muito.

Para se fazer um webzine, no entanto, ¢ necessario o acesso a um grau sofisticado de
tecnologia. Para edita-lo, como relata Rovel, basta um fim de semana e ndo custa tanto avisar
aos leitores o lancamento do e-zine. A desvantagem do e-zine é sua pouca mobilidade, ndo da
pra 1é-lo em qualquer parte.

Rovel coloca ainda a questao do publico, que tanto atormenta os editores dos fanzines
impressos. Enquanto o fanzine em papel tem um publico fechado, em torno de 100 leitores,
sendo que 95 tém seu proprio fanzine e apenas fazem permuta, o e-zine € aberto, tem um
publico que cresce a cada dia."!

Apesar de dispor de um meio que oferece possibilidades técnicas diversificadas, como
a inser¢do de movimentos e sons, a versio em Cd-rom do Slam! restringiu-se ao
convencional, & mera transposicdo da versdo impressa para a gravagdo do CD. Segundo
Rovel, a intencao era fazer uma coletanea de seus fanzines, passando para o novo meio o que

ja existia, para que servisse de arquivo € memoria.

Historia aberta

Mais que uma resposta a crise de producdo dos fanzines dos anos 1980, a década
seguinte trouxe um turbilhdo de novas informagdes, ferramentas, veiculos, meios de
comunicacdo e possibilidades para a produgdo dos fanzines. Como toda revolucao, ha um
longo caminho a se percorrer até que as novas estruturas se cristalizem.

Estas inovagdes ndo resolveram de modo satisfatorio o dilema que atormenta a maioria
dos editores de fanzines: a auto-gestdo de sua publicacdo, a ampliagdo de seu circulo de

leitores, a formag¢ao de um mercado paralelo independente. Mas abriu perspectivas para o

' Rogério VELASCO. Entrevista a Nemo NOX. In Esfera — revista de cultura online. Acessado em 3 de margo de 1999.
www.esfera.net/hg.
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fortalecimento dos fanzines, que ganharam sofisticacao e recursos graficos impensaveis sem o
acesso as novas tecnologias.

O barateamento da impressdo fez com que surgissem cada vez mais fanzines em todos
os recantos do pais numa onda de democratizagdo dos veiculos de comunicagdo e liberdade de
expressao sem igual. Por outro lado, os fanzines ganharam outros formatos, com o
aparecimento de novos recursos tecnoldgicos. Do papel, o fanzine migrou para o Cd-rom,
para o disquete, para a tela do computador, para a internet, incorporando elementos
inovadores no seu modo de produ¢do, em sua concepcao e linguagem.

Nao podemos encerrar este texto propondo uma conclusdo definitiva. A perspectiva ¢
que mais do que nunca tenhamos uma transformacao cada vez mais acelerada tanto nos meios
de producao quanto nos processos criativos, o que nos leva a pensar nos fanzines como uma

obra sempre aberta e inacabada.
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