DOSSIE IAMCR 2004

Phillipe Druillet e
a Jaés-modernidu-

RESUMO

Este artigo refere-se as construgdes visuais das novelas graficas
do ilustrador francés Philippe Druillet e de seus universos
ficcionais. Analisa as imagens encontradas na sua obra Yragaél,
identificando as caracteristicas graficas pdés-modernas que a
distanciam dos canones visuais modernistas, possibilitando
novas formas de significagdo e comunicagdo visual.

ABSTRACT

This paper deals with the visual characteristics of the graphic
novels illustrated by the French artist Philippe Druillet and
his fictional universes. The images from his book Yraga¢l are
analised and its postmodern graphic features, which set it
apart from modernist visual canons, are pointed out, as well as
the new forms of signification and communication which they
allow.
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Introducéio

As IMAGENS DA MODERNIDADE mantinham esti-
los proprios, as vezes mais racionais, outras
vezes mais emocionais, mas quase sempre
seguiam os canones da construgdo imagis-
tica postulados pelos seus respectivos ma-
nifestos modernistas. Alguns estilos eram
regidos por regras severas que chegavam a
influenciar a construgdo da propria identi-
dade do artista frente aos valores morais e
sociais vigentes. Na modernidade, manifes-
tacOes importantes, expressas por imagens
plasticas, graficas e também das midias
quadrinizadas, influenciavam a construcao
de estéticas que visavam a descoberta de
posicdes exclusivistas de representagao.
As manifestagdes visuais do pés-moderno
alteraram estas influéncias, sem negar ou
excluir experiéncias de aproximacao da arte
com as novas tecnologias, mas contestando
quaisquer tentativas de postulacdo de gran-
des verdades, por meio de uma nova estéti-
ca eclética que buscava o relativismo com a
liberdade de expressao.

E desta forma que estilos imagisticos
especificos deixaram de existir como céa-
nones imutaveis da modernidade e se hi-
bridizaram em novas configuracées, numa
associacdo com fatores tecnolégicos, que
proporcionaram, entre outras mudangas, a
mistura de imagens populares com imagens
auraticas.

A compreensdo e a revisdo do uni-
verso iconografico vem possibilitando o
encontro de caminhos diversificados, dire-
cionando-nos para novas pesquisas sobre
0s processos criativos das muitas formas
imagisticas, relacionando conhecimentos
com sentimentos, buscando a ciéncia como
um dos pontos de solugdo de problemas
formais, num processo imagindrio de
novas inferéncias. A razdo pura alia-se a
imaginacao, que junto com a cognicao e a
experimentagdo vem permitindo ao artista
a construcao de varios mundos para trans-
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formar o universo numa pluralidade de
visualizagdes (Rahde, 2000). Esta mudanca
criou novos conceitos de participagdo entre
obra e espectador, acarretando novos pa-
radigmas culturais e sociais, como quando,
por exemplo, a Pop Art, por meio de Roy
Lichtenstein, explorou e se apropriou da
cultura popular via imagens dos quadri-
nhos, para elevéa-la a uma quase condigao
de arte aurética.

A comunicacdo popular facilitada pe-
las histérias em quadrinhos, mesmo na mo-
dernidade, sempre foi pautada pela autono-
mia, pela critica aos sistemas estabelecidos,
buscando reflexdes criativas e criticas na
conquista de seu espaco. Seja no periodo do
racional moderno, com seus herdis impreg-
nados de valores maniqueistas, solidamente
estruturados, seja no contexto pés-moder-
no, com herdis ou anti-heréis mais frageis
e mais vulneraveis, os quadrinhos vém
contribuindo para o desenvolvimento de
processos de construcdo de identidades, de
cultivo a cultura, a histéria, e ao imaginario
contemporaneo. E esta autonomia criativa
da imagens quadrinizadas, desde seu surgi-
mento aos dias atuais que nos propomos a
refletir enfocando a obra do ilustrador fran-
cés, Philippe Druillet.

A construcao iconogréfica e lingtiistica
dos quadrinhos possibilita ilimitadas fanta-
sias, como Philippe Druillet j4 comprovou
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na sua trajetoria critica e social por seus
mundos ficcionais. Pesquisar essa visuali-
dade dos seus muitos mundos fantasticos
podera ser a grande oportunidade do leitor
de histérias em quadrinhos para descobrir
novos significados e novas reflexdes das
artes e das tecnologias possibilitadas pelo
imagindario do Século XXI.

Philippe Druillet e a ficcéio
poés-moderna

Philippe Druillet vem narrando em ima-
gens suas historias de ficcdo cientifica desde
1965, tendo submergido definitavemente na
pos-modernidade em 1974. Yragaél ou O Fim
dos Tempos explora uma tematica visual em
que o mundo é o reflexo da tragédia huma-
na, de forma densa e deprimente no qual o
personagem, também denominado Principe
dos Homens, tornou-se a possivel salvagao
de uma galaxia caética (Rahde 2000).

Referindo-se a origem da ficcdo cien-
tifica de visdo mais pura, o escritor Javier
Coma considera nesta nova linha pés-utoé-
pica que

“seu maximo expoente é Philippe
Druillet, que na famosa histéria Lone
Sloane desenvolveu a criacdo de mun-
dos e cendrios fabulosos, durante os
anos setenta, retratados de forma pre-
ciosista”. (Coma 1979, p. 238)

Nascido em Toulouse, Franca, em
1944, Philippe Druillet abracou a profissao
de fotoégrafo. A partir de 1969, passou a pu-
blicar diversos albuns de novelas graficas,
com extremo cuidado de paginacdo e dese-
nhos altamente elaborados, como Lone Sloa-
ne, Délirius, Urm, Yragaél e Salammbo (News
Scabd, 1996).

De acordo com Goida (1990, p. 105)
“Druillet firmou seu conceito na Franca - e
no resto do mundo - como o mais precio-
sista e delirante ilustrador de narrativas
de ficcdo cientifica”. Desenhista talentoso,
idealizador de imagens complexas que vao



muito além da fantasia, criador do ciclo
fantastico nas histérias em quadrinhos, ao
explorar a esséncia do imaterial humano,
Philippe Druillet apresenta recursos grafi-
cos de tratamento anticonvencional (Heavy
Metal, 1978).

Goida (1990) explica que sua primeira
criacdo, Lone Sloane, por volta de 1965, ain-
da que revolucionaria, mantinha certa obe-
diéncia a alguns canones dos quadrinhos
tradicionais. No entanto, na década de ses-
senta, esses canones passaram a ser quebra-
dos por herdis e heroinas. Sem duvida, sao
inesqueciveis as atitudes de moral altruista
de Flash Gordon e Dale Arden, persona-
gens classicos da modernidade, assim como
as figuras femininas que cercavam o heroi
desse periodo: Aura, Fria, Rena. Todas se
apaixonaram por Flash que, no entanto,
mantinha-se fiel a eterna namorada Dale.
Mas ha que lembrar, que a década de trinta
foi a Idade de Ouro dos valores manique-
istas morais. Os her6is e as heroinas eram
instrumentos de uma utopia, de um rigido
codigo que controlava o sentido de perfei-
¢ao da conduta humana.

Nos anos sessenta, os heréis das HQ
modificaram seus padrdes de moralidade.
Em Lone Sloane, o universo é mais forte
que o personagem (Cavalcanti, 1977), as
mulheres passaram a se tornar mais libera-
das e ndo mais esperavam pelo casamento,
seguindo seus proprios desejos e impulsos
sexuais. Se Alex Raymond, nos anos trin-
ta, foi um mestre do desenho e da criacao
visual, tendo previsto até a moda futura,
como a minissaia e os figurinos ousados de
Paco Rabane (Moya, 1970), os anos sessenta
concretizaram e utilizaram estas previsdes
nos modelos de vestudrios femininos. A
utopia passou a ser uma visdo passadista e
0s personagens e cenarios pos-utopicos co-
mecaram a ganhar forca e a aparecer nao s6
nos quadrinhos, como na literatura, firman-
do-se na ficgao cientifica e no cinema.

Transformando as convencgdes do
desenho numa exaltacdo da criacao unida
a técnica impecavel, o estilo surrealista de
Druillet pode ser chamado de estilo ilumi-

nado, formado por quadros brilhantes, com
perfeicao de tonalidades, e apresentando
uma criatividade imaginaria sem preceden-
tes (Moliterni, Mellot, 1996)

Consideramos que Philippe Druillet
vai buscar inspiragdo nos pintores moder-
nistas da década de vinte, uma vez que “o
pensamento surrealista revolucionario e
artistico buscou subsidios no material psi-
canalitico (...) da investigacdo de Sigmund
Freud, que é o primeiro a aceitar imagens
do sonho ... [como uma forma de comunica-
¢do].” (Thomas, 1994, p.124).

Ao analisar a obra de Philippe Druil-
let, também encontramos nas suas raizes, o
realismo fantastico da Paris dos anos trinta,
cujos desenhos, de uma estética sofisticada,
buscaram a poesia no pensamento imagis-
tico erdtico. Thomas (1994) também cita o
exemplo dos pintores da Alemanha pos-
Primeira Guerra, como Hans Bellmen (1912-
1975), que buscou por sua vez inspiragdo no
expressionismo do noruegués Edvard Mun-
ch (1863-1944).

Mesclando todos esses estilos, tendo
inclusive sido o barroco a influéncia inicial
nas suas historias de fic¢do cientifica, Druil-
let firmou suas criagdes imagisticas, deta-
lhando com absoluto preciosismo e de ma-
neira absolutamente delirante cada imagem
concebida, nas suas narrativas espaciais.
Seus universoss, frutos de sua imaginagao
inesgotavel, apresenta a posicdo do homem
face ao mundo, em atitude de meditacao so-
bre a vida, o inusitado e o amor. Sua obra,
diz Goida (1990), foge bastante dos padrdes
do quadrinho tradicional (modernista). Mas
mesmo assim ele ndo deixou de usar o ba-
lao para a inclusdo da fala dos personagens.

Este detalhe é digno de nota. Os ba-
16es de Druillet, contendo os didlogos, sdo
verdadeiras filigranas a bico de pena e a
propria letra neles contida passa por uma
depuragao cromatica, nao percebida an-
teriormente em histérias em quadrinhos
modernistas. Ao mesmo tempo, as imagens
da existéncia humana representam a totali-
dade em partes, demonstrando um perfeito
entrosamento dos personagens com seu
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contexto. Tudo é irreal, e seus labirintos e
formas em espiral lembram muito as gravu-
ras de Escher (1898-1972).

Os mundos alucinantes de Druillet,

como o planeta prisdo Gail ou o Fim dos
Tempos em Yragaél, apresentam-se ao es-
pectador/leitor como um perfeito cendrio
de universos pos-utépicos e decadentes.As
concepgdes fantasiosas de Druillet levaram
Moura (1975) a considerar que o primeiro
personagem do desenhista, Lone Sloane, é o
navegador do espaco infinito em luta contra
deuses do mal, robos criminosos ou reis fei-
ticeiros, efetuando o desenhista uma mixa-
gem de géneros, do fantastico com o bizarro e
com a ficgao cientifica.

Neste universo criado por Philippe
Druillet é possivel estabelecer alguns pa-
ralelos entre suas imagens, resultados de
canones rompidos ou recodificados, com as
criacdes do ilustrador classico modernista
Alex Raymond. Neste ultimo, os textos,
também de sua autoria, possuem um prin-
cipio, meio e fim. Em Druillet, desenhista
de textos criados por Demuth em Yragaél, e
por Flaubert em Salammbo, ha uma tendén-
cia pés-moderna de reformulagao também
textual: é um movimento de fusdo, uma
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complexidade deliberada, como diz Connor
(1992, p.92), “da idéia de integridade gené-
rica”. Como as imagens, os textos dos rotei-
ros ilustrados por Druillet ndo sdo faceis de
compreender. Connor (1992) ainda pondera
que o p6és-modernismo, nos textos literarios,
pode ser visto como ruptura, enquanto para
outros autores, os movimentos pés-moder-
nos ndo passam de uma visao mais acentu-
ada e mais selecionada de certas tendéncias
andrquicas contidas no modernismo.

E importante considerar que, ao ilus-
trar a obra de Gustave Flaubert, Salammbo,
Druillet enfocou, de maneira extremamen-
te complexa e com rara beleza imagistica,
o panorama fascinante e horripilante da
queda de uma civilizacdo, a antiga Cartago
(Flaubert, 1953). Este passado historico reto-
mado pelo artista demonstra sua tendéncia
para a tragédia e a desestrutura humana.
Suas imagens mescladas também com o
expressionismo, com o perfil da escuridao,
conferem a temdtica um clima de surrea-
lidade onirica. Sobre este aspecto Goida
pondera que “ao adaptar Salammbé, de Gus-
tave Flaubert, ele retornou ao delirio total,
recriando um universo (...) violento e anti-
convencional para aquela obra classica (...)”
(1990, p.105)

Se os homens alados das ficgdes espa-
ciais de Raymond lembram as ilustracdes
de Gustave Doré para o Paraiso de Dante,
os humanoéides que habitam os planetas
ilustrados por Druillet se reportam também
aos desenhos de Doré, mas para o Inferno
da Divina Comédia.

Em Phillipe Druillet percebe-se a re-
criagdo herdica, a partir de rupturas, de
insanidades, de dissolugdes, de descons-
trugdes. Ao contrédrio de Raymond, que
retratava o valor absoluto do carater do
heréi, Druillet desconstruiu esses canones.
Seus herois e heroinas sao faliveis, sdao ex-
tremamente humanos, com todas as suas
fraquezas, tornando-se a antitese das teses
defendidas por Alex Raymond.

Connor (1992) lembra diversos auto-
res, como Hassan e Wilde, que se posicio-
naram diante do pés-modernismo como a
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apreensao da desordem. Entretanto, pros-
segue aquele autor, Wilde considera que
ha escritores de ficcao pds-modernos, como
Barthelme, Apple e Elkin, os quais ndo bus-
cam a abstracdao do mundo, mas o viver no
mundo, modificando a desordem das apa-
réncias.

Podemos estabelecer aqui relacdes
entre estas reflexdes e a obra de Philippe
Druillet. Este artista, ao viver a prépria épo-
ca, possui a capacidade de resgatar tracos
do arcaico e do moderno para o encontro
de solugdes visuais da crise pela qual passa
o mundo. Entrevistado pela revista Virtual
Baguette, Druillet se posiciona: “Eu sempre
conto uma historia (...) e ela possui um con-
teado, um cendrio (...) inconsciente ou nao,
eu sei que aquela é a imagem que eu busco”
(1996, p.6). O artista vive a condigdo em que
circula sua imaginacao, isto é, a desestrutu-
ra da atualidade numa prospecgao da tragé-
dia humana.

Diante destas idéias ndo é possivel ig-
norar a condi¢do pés-moderna expressa em
sua obra, condicdo esta claramente eviden-
ciada nas suas formas desconstruidas:

O desconstrucionismo, diz Har-
vey, movimento iniciado pela leitura
de Martin Heidegger por Derrida no
final dos anos 60 surge (...) € como um
poderoso estimulo para os modos de
pensamento pods-modernos”” (1992,
p-53)

Ponderando que o desconstrucionis-
mo é mais um modo de pensar do que uma
posicdo filoséfica, Harvey (1992, p. 55), lem-
brando Derrida, considera que a heteroge-
neidade inerente ao discurso pds-moderno
na literatura, nas imagens, na arquitetura
estimula o receptor “a produzir uma sig-
nificagdo que ndo poderia ser univoca nem
estavel”.

A fusdo entre o clima das histérias
policiais da série negra dos anos quarenta
e a ficcdo cientifica estdo presentes no fil-
me Blade Runner. Suas imagens parecem
ter sido inspiradas nas de Druillet, pois a

ambientacao e as (des)construgdes arquite-
tonicas sao marcadas por nuangas de luz e
sombra, conferindo ao cendrio um podero-
so impacto de edificios monumentais num
futuro sombrio e instavel.

Sobre Druillet, assim se pronunciou a
revista francesa Virtual Baguette (1996, p.5):
“Um artista gigante, sem davida controver-
so (...) o papa do desenho denso, no limite
do legivel (...)”. Salientamos, contudo, que
Druillet ndo atua apenas como ilustrador e
artista plastico, mas também escreve rotei-
ros para os quadrinhos com o mesmo en-
foque da ficcao cientifica que é a base fan-
tasiosa de suas imagens (Heavy Metal, 1978,
V.2, No. 3).

Por outro aspecto, Philippe Druillet
vem trabalhando com imagens em 3-D des-
de 1983, preparando uma série para televi-
sdo a ser exibida no parque cientifico de La
Villette, em Paris, como “um contador de
histérias que sou e agora um contador ele-
tronico (...) para mim é a mesma coisa que
um romance, um filme, uma histéria em
quadrinhos. E apenas um meio de expres-
sao diferente” (Virtual Baguette, 1996, p. 6).

Explicando que esta nova busca é
uma retomada de tudo o que inventou nas
histérias em quadrinhos, Druillet diz que
resgatar seus desenhos, poder explora-los
com volumes é uma experiéncia que o dei-
xa fascinado no mundo grafico, ainda a ser
explorado. Ilustrar com imagens em 3-D
é a modelizagdo de tudo o que vem reali-
zando e para ele sdo experiéncias, que vao
ao encontro das novas tecnologias. Phillipe
Druillet esta, no entanto, consciente de que
todas estas experiéncias jamais irdo matar o
desenho classico. “E uma descoberta e para
mim é uma paixao”, responde o artista (Vir-
tual Baguette, 1996, p. 6).

Na sua trajetéria de ilustrador de qua-
drinhos, Druillet vem compondo desenhos
de forma anticonvencional, numa excelén-
cia de criatividade unida a técnica. Utilizan-
do a imagem no momento da globalizacdo
p6s-moderna, Druillet emprega tendéncias
expressionistas voltadas para o chamado
movimento “dark”, o surrealismo, o realis-
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mo fantastico de Escher e até o barroco, na
sua multipolaridade, traduzida pela plura-
lidade.

Ao referir-se sobre o objeto representa-
do, Maffesoli reflete que existe uma “barro-
quizagdo no mundo pés-moderno e que se
deveria lembrar que existe uma concepgao
barroca da matéria (...)” (1995, p.121). Deste
modo, prossegue o autor

“... 0 objeto colocado em forma, isto é,
o objeto que se espiritualiza em ima-
gem, pode ser compreendido como
uma busca do primordial, do arcaico,
da realidade pré-individual, que ser-
ve de suporte para toda a sociedade.
Tem-se um pouco de dificuldade em
compreender isso, tanto se estd habi-
tuado a considerar a imagem como (...)
reproducao (...) do visivel” (Maf-fesoli
1995, p. 125).

Esta busca do arcaico pode ser ob-
servada nas imagens de Philippe Druillet,
como nas suas ilustracdes de Yragaél, com
seres de pedra que lembram antigas civili-
zacOes, como nas artes orientais: as imagens
totémicas sao assustadoras. Na realidade, a
énfase colocada na visdo mitica das formas
¢ uma constante nas concepg¢oes imagisticas
de Druillet, nas quais uma estética bizarra
se manifesta.

Por isso, como diz Maffesoli,

“..talvez seja esta uma das marcas da
poés-modernidade. ‘A imagem viva’
torna-se uma realidade incontornavel,
que se pode continuar a negar, mas
que ndo mais se podera canalizar por
muito tempo. Ela tem forga de lei, no
que resta do politico, ela ressurge nas
afirmacoes de etnicidade, ela derruba
os muros, a solidez dos Estados-na-
¢Oes e as arrogancias dos impérios
construidos sobre dogmas, revelan-
do, desta forma, sua fragilidade. Em
suma, esta ‘imagem viva’, esta unido
do sonho e da realidade, sem se reco-
nhecer enquanto tal, estd por tudo na
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ordem do dia, e, neste sentido, permi-
te compreender a transfiguracdo da
ordem antiga que se opera sob nossos
olhos”. (Maffesoli, 1995, p. 105-106).

Philippe Druillet certamente pode
ser considerado como um visiondrio desta
imagem viva que emergiu no Século XX, e
na qual existe a representacdo comum das
formas pelas quais os sistemas imagisticos
estdo sendo experimentados e socializados.
Seus desenhos, elaborados manualmente,
com a utilizagdo da pena e da cor pelo ae-
rografo, anteciparam as imagens digitaliza-
das, assim como anteciparam, certamente,
0s cenarios vistos em Star Wars - Episddio I,
de George Lucas, mais de vinte anos antes
do lancamento da segunda série desta saga
espacial.

A legiao de robos que aparece digita-

lizada neste filme foi antecipada pelo ima-
ginédrio de Druillet, quando criou a quadri-
nizagdo de legides de soldados em Yragaél e
em Salammbo. Utilizando imagens de exérci-
tos, a visdo pés-moderna de Druillet se ma-
nifesta quando desenha uma repeticdo de
figuras de combatentes, na sua manipula-
¢do de imagens, em progressao geométrica,
quase ao infinito, que ao olhar do leitor se
apresenta como uma repeticao fragmentada
de formas imagisticas cada vez menores,
em multiplos fractais iconograficos. A figu-



ra subdividida de forma simétrica, dupli-
cando-se exatamente da mesma forma que
a original, antevia a fragmentacdo geomé-
trica multiplicada pelo processo digital que
aconteceria anos mais tarde. Poder-se-ia
dizer que esta obsessdo por multidodes repe-
tidamente desenhadas - ja que as mesmas
caracteristicas com figuras maltiplas tam-
bém aparecem nas suas histdrias anteriores,
como em Yragaél - expressa uma tendéncia
que se poderia chamar de absurdos incon-
gruentes, emergentes e enraizados na men-
te do desenhista. A visdo destas ilustragoes
apresenta-se quase compulsiva, pela extre-
ma racionalizacao matematica, pelos rituais
repetidos, num conjunto de normas repetiti-
vas que parecem fazer parte do seu criador.

Ao mesmo tempo, as figuras de Druil-
let evocam composigdes totémicas, antigos
cultos das religides pré-cristas, em que os
personagens aparecem como seres “andro-
ginos, etéreos e ambiguos, dotados de um
corpo de juventude eterna, e por isso mes-
mo servem de emblemas dos desejos mais
loucos e dos sonhos que ndo se podem mais
dizer escondidos...” (Maffesoli, 1995, p.
136), revelando as mitologias hibridas, que
caracterizam o contempordneo pés-moder-
no.

Todavia estas imagens de Druillet, ela-
boradas num entorno complexo, traduzem
a forca do traco, do colorido delirante, de-
monstrando grande maestria compositiva e
formal na sua terrivel beleza de forma e de
perfeicao técnicas, s6 vistas atualmente nas
imagens digitais bem elaboradas no jogo da
construcdo imagistica. Nestes desenhos é
possivel sentir o significado em comunhao
com o significante que permeia a pds-mo-
dernidade; percebe-se uma jungdo entre a
leitura legivel, que caracteriza o0 movimento
modernista com uma leitura ininteligivel
como indicadora da condi¢do pds-moderna.
O imaginario do autor é repleto de repre-
sentacdes simbolicas. Eis porque, nas suas
imagens, nos encontramos ao lado dos mi-
tos “onde é encenado o drama do homem,
de sua condicdo de homem, envolvido pelo
que o assedia no mundo, presa de suas pul-

soes e de suas angustias” (Postic, 1993, p.
14).

Druillet e a pés-modernidade de
Yragaél

Yragaél (1974) é uma das primeiras novelas
graficas desenhadas por Philippe Druil-
let, em colaboracdo com Michel Demuth
(textos) e Interieur Dome (letreiros). O que
mais chama a atencdo do leitor no primei-
ro contato com esse album é seu tamanho
nada discreto (31 cm x 24 ¢cm) e um rosto
azulado, algo sinistro, com vasta cabeleira,
que serve de fundo para seu proprio nome,
Yragaél, e que introduz as feigdes desse he-
réi, com olhos e boca vazados e em branco.
Na parte de cima desse nome o titulo da
colecdo a que pertence o livro, histoires fan-
tastiqgues.Com altura trés vezes menor que
a do nome do titulo, aparecem no rodapé
da capa, um em cada canto, os sobrenomes
Demuth e Druillet, como que escoltando a
logotipia centralizada de Dargaud Editeur,
que é o responsavel pela publicacao dessa
obra.

Ao folhear as primeiras péaginas do
livro, nos deparamos com o nome oficial da
obra ocupando duas péginas, lado a lado, e
em letras garrafais, de 11 cm de altura, em
duas linhas: Yragaél ou La Fin Des Temps.
Em letras bem menores, embaixo desse
novo titulo, um detalhe importante: Volume
1. E no rodapé de baixo da pagina esquer-
da, em letras de tamanho também modesto,
a listagm dos créditos para os Textos (Mi-
chel Demuth), Letreiros (Interieur Dome) e
Desenho (Philippe Druillet). Na pagina da
direita, no canto da direita,e também em
tamanho discreto, a assinatura do Editor
(Dargaud) e seu endereco. Com excegdo
destes dados sobre o editor, compostos em
Helvética extendida, as demais informacoes
sdo desenhadas a mao livre, sem muita pre-
ocupacdo pela estandartizacdo das formas
das letras. Isto, sem duavida, sugere que
também as letras fazem parte da proposta
plastica do livro. Uma proposta que con-
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sidera o desenho de cada letra como uma
oportunidade a mais, cada vez, para experi-
mentar algumas variacdes na sua figura.

O carater dark dessa HQ incomum é acentu-
ado pela cor preta de fundo e pelo degradé
vermelho roxo-azul, de baixo para cima em
cada letra, que parece antecipar uma bata-
lha épica entre as forcas do mal (o vermelho
ocupando a posicdo inferior nas letras) e as
forgas do bem (o azul claro ocupando a po-
si¢do superior nas mesmas letras).

A partir da primeira pagina ilustrada que
vem logo a seguir, percebemos que estamos
frente a uma HQ nada convencional e que
Druillet esta realmente a fim de quebrar as
regras tradicionais das novelas gréaficas mo-
dernistas.

Em primeiro lugar, sentimos o excesso
que caracteriza suas cria¢des visuais, pelo
elevado ntimero de variaveis gréficas que
ele introduz e manipula em cada prancha
(figuras, cores, texturas, posicdes). E bas-
tante dificil acompanhar a narrativa que ele
ilustra, pois cada prancha sua registra uma
quantidade incrivel de detalhes, que nao se
deixam interpretar muito facil ou rapida-
mente, e que constroem a cada instancia a
atmosfera de terror e desepero que perpas-
sam toda a narrativa.

Esse excesso fica mais caracterizado
ainda quando Druillet utiliza duas paginas
para a graficacdo de uma cena. O tamanho
da representagdo nessas ocasides é de 48 cm
x 31 cm, que poderiamos considerar como
ja sendo a de um pequeno cartaz! E cada
milimetro quadrado desses pequenos car-
tazes participa graficamente do resultado
total, pois Druillet ocupa todos os espagos
disponiveis com suas figuras e detalhes. Ao
contrario do lema maior do modernismo,
less is more, o pés-modernismo enfatiza o
6bvio, que more is more, que less is a bore!
Por isso Druillet sente-se a vontade para
tratar minuciosamente suas pranchas, com
um detalhismo que beira o fanatismo, como
ocorre frequentemente, quando ele repre-
senta multidodes.

Ainda assim, Druillet também sente-
se a vontade para deixar espagos em branco
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em certas cenas de seus “quadrinhos”, o
que resulta numa maior valorizagao das fi-
guras detalhadas nessas ocasides.

Esse excesso de figuragdes enche os
olhos dos leitores, mas em compensagao
dificulta a construgao de sentidos desse tipo
de cenas. Isso obriga o leitor a voltar varias
vezes ao livro para tentar decifrar as suas
partes mais “dificeis”, como se estivesse a
participar de um jogo hermenéutico, cujo
objetivo seria obter significados razoavel-
mente estaveis para essas construcoes e as-
sim poder ir adiante na narrativa com uma
carga maior de informacao sobre a historia.

Outra caracteristica notavel das narra-
tivas ilustradas por Druillet sao as diversas
e ambiguas posi¢cdes que ele explora para
seus quadros. A uma s6 pagina com posi-
cdo de leitura “normal” (portrait), pode se-
guir-se uma representacdo que ocupe duas
paginas e que pode ser lida tanto horizon-
talmente (landscape) quanto verticalmente
(portrait), e que vem seguida, por sua vez,
por outra representacdo em duas paginas,
mas que deve ser lida agora na vertical (por-
trait). Ou seja, o leitor sente-se inseguro e
incomodado com tantas mudancas seguidas
de posicionamento que Druillet lhe propde.

Esse desconforto aumenta mais ain-
da com a heterogeneidade dos quadros da
narrativa e de seus personagens, que se su-
cedem com um minimo de previsibilidade.
Druillet pode adornar seus quadros com
molduras organicas, tipo art nouveau, mas
também pode nao usar moldura alguma,
emoldurando ao invés, profusamente, os
espacos reservados para os textos de alguns
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quadros. Ou pode ainda usar as suas mol-
duras para demarcar ndo s6 os espacos para
o texto mas também integra-los aos quadros
da narrativa. Por outro lado, como Druillet
constréi cuidadosamente seus personagens
por hibridacdo, juntando fei¢cdes humanas
mascaradas, com armaduras e garras que
lembram as de insetos peconhentos, arma-
dos com langas e espadas ricamente orna-
mentadas e cujas texturas parecem escamas,
acrescidas de discos ricamente trabalha-
dos com enfeites concéntricos, lembrando
medalhas. Seu virtuosismo e ecletismo no
tratamento visual da histéris acumula cono-
tacdes que o texto s6 consegue elaborar em
profundidade em momentos privilegiados
da narrativa, quando ele se torna o elemen-
to principal e as personagens desaparecem
de cena temporariamente.

A narrativa de Yragaél também apre-
senta outros indices de pdés-modernidade,
como a presenca de sujeiras e imperfeigoes,
na forma de pingos aleatérios de tinta, nu-

vens de poeiras, manchas coloridas (Cau-
duro, 2000). Esses tragos de descontrole e
intervengdo do aleatério, muito frequentes
nas paginas do livro, agem como lembre-
tes de que a qualquer momento tudo pode
ser aniquilado pelo caos e pela desordem
coésmica - como efetivamente acontece na-
queles quadros em que vortices terriveis,

com buracos negros no centro, dissolvem
multiddes de guerreiros ou quando edifica-
¢des monumentais explodem sob o ataque
de forcas indefensaveis malignas, que des-
troem tudo a sua passagem, inclusive mul-
tiddes desarmadas, formando verdadeiros
jorros de figuras (pranchas 23, 25 & 26, 44).

Uma caracteristica a mais que nao po-
demos deixar de notar em Yragaél, assim
como em outras narrativas do mesmo géne-
ro fantastico, sdo as apropriagdes visuais de
estilos retrd (passados) que Druillet e congé-
neres apresentam em seus desenhos. Arma-
duras do tipo medieval e de tribos barbaras,
armamentos primitivos tipo langas, escudos
e espadas, assim como personagens cyborgs
com outras armas que utilizam forgas c6s-
micas poderosas, ou originadas em proprie-
dades misticas dos personagens principais,
se misturam com arquiteturas gotico-futu-
ristas incrivelmente ornamentadas, geral-
mente originadas de citagdes ou copias de
representacdes ou projetos ndo realizados
de outras épocas historicas.

Enfim, por essas varias caracteristi-
cas listadas, assm como pela data de seu
lancamento, Yragaél foi um precursor da
visualidade pdés-moderna nas histérias em
quadrinhos, mostrando uma nova forma
de realizar e apresentar narrativas nao-ca-
nonicas e de éxito nesse género de literatu-
ra, vitalizando os elementos visuais de uma
maneira que se sobrepujavam a narragdo
literaria, conduzindo o leitor ndo s6 pelo
olhar mas também e principalmente valori-
zando a prépria imaginagdo do sujeito, sem
importar-se com as davidas, ambigtidades
e contradicbes que pudessem ser eventu-
almente geradas na auséncia de um texto
“oficial” em determinados momentos.

No futuro, veremos, certamente, nas-
cer obras que serdao lidas de acordo com
o desenvolvimento da comunicacdao das
imagens. O que vai mudar, provavelmente,
ou o que ja estd em processo de mudanca,
serd o modo pelo qual efetuaremos a leitura
das imagens do que se chama histérias em
quadrinhos. Se a pés-modernidade é inter-
pretada como uma condicdo para refletir a
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modernidade, pondera Heller, citada por
Barbosa (1996), as imagens transformadas
de Philippe Druillet serdo alvo de releitura
orientada para uma nova comunicagdo, que
conduz o leitor para a construcdo de novos
significados possibilitados pela visualidade
pds-moderna .
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