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TEMAS E TROPOS: A EXTRAORDINARIA OBRA DE
ALAN MOORE

THEMES AND TROPES: THE EXTRAORDINARY
WORKS OF ALAN MOORE

Leonardo Poglia Vidal*

RESUMO: Este artigo busca, através de uma revisdo comparativa entre as tramas de varias das obras
mais significativas de Alan Moore, bem como varias declara¢des do autor em entrevistas e biografias,
identificar temas e tropos pervasivos em sua ficcdo, relacionando assim sua producio com sua biografia
e filosofia pessoal. Para tal fim se realizara uma busca por caracteristicas recorrentes em obras como
The Bojjeffries Saga, Roscoe Moscow, The Stars my Degradation, The Ballad of Halo Jones,
Miracleman/Marvelman, Swamp Thing, V for Vendetta, Promethea, Lost Girls, Watchmen, The League
of Extraordinary Gentlemen, From Hell, Tom Strong, Watchmen e Supreme, aqui consideradas
relevantes e representativas da fic¢do do autor.

PALAVRAS-CHAVE: Alan Moore; Graphic Novels; Quadrinhos; Literatura.

ABSTRACT: This article seeks, through a comparative review of the plots of several of the most
significant works of Alan Moore, as well as several declarations the author made in interviews and
biographies, to identify pervasive themes and tropes in his fiction, thus establishing a relationship
between his production and his biography and personal philosophy. To that end, it will search for
recurring characteristics in works such as The Bojjeffries Saga, Roscoe Moscow, The Stars my
Degradation, The Ballad of Halo Jones, Miracleman/Marvelman, Swamp Thing, V for Vendetta,
Promethea, Lost Girls, Watchmen, The League of Extraordinary Gentlemen, From Hell, Tom Strong,
Watchmen, and Supreme, here considered relevant and representative of the author’s fiction.

KEYWORDS: Alan Moore; Graphic Novels; Comics; Literature.

Alan Moore é uma figura estranha. Na aparéncia, lembra qualquer coisa entre
Rasputin e um astro de Heavy Metal; como ndo corta os cabelos e a barba desde os 17
anos, parece o resultado de se vestir um yeti com uma camiseta; ideologicamente, deve
muito a contracultura dos anos 1960, ao movimento feminista e a0 marxismo anarco-
sindicalista, apresentando uma aguda consciéncia das diferencgas de classe que o coloca
em algum ponto entre Sdcrates e Bakunin. Um anarquista com estilo de roqueiro e uma
guantidade de pelo facial capaz de causar inveja a um cavernicola, Moore é também
conhecido por suas declaracGes derrogatdrias sobre a industria dos quadrinhos, que
considera estagnada e comercial, e por suas alegacGes de que é um mago.

Extravagante como possa parecer, Moore é também um dos autores mais
relevantes de sua geracdo. E versatil: escreveu tanto quadrinhos como ficgdo em geral,
tendo publicado também o romance A Voz do Fogo, de 1996, volumes de poesia e
roteiros para filmes, pecas teatrais e performances artisticas — até mesmo um grimoire,
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livro de magia, escrito em parceria com 0 amigo Steve Moore. Sua obra serviu de
inspiracdo para superproducfes Hollywoodianas, movimentos sociais e pecas de teatro,
e influenciou incontaveis quadrinistas do mundo inteiro. A medida de quanto a oeuvre
de Moore caiu no gosto do publico pode ser dada pelo fato de que pelo menos quatro de
suas obras se tornaram superproducfes holywoodianas (ainda que o autor néo
demonstre apreciacao particular por esse fildo da inddstria cinematogréafica): From Hell
(2001), The League of Extraordinary Gentlemen (2003), V for Vendetta (2005) e
Watchmen (2009), sem mencionar Constantine (2005), que também ¢é baseado em um
personagem criado por Moore, em 1985, para a série Swamp Thing, da DC Comics. Isso
sem levar em conta animacdes como Justice League Unlimited ou Emerald Knights, que
adaptaram algumas das histérias de Moore (consideradas ‘classicas’ pelos aficionados
pelo género) escritas para super-herdis da DC Comics, nem a série televisiva
Constantine (2014-2015). A mascara usada pela personagem V, de V for Vendetta, foi
apropriada pelo movimento cultural Anonymous, se tornando (como a personagem) um
simbolo de resisténcia contra a opressdo e a injustica.

Isso tudo enumeradas apenas as adaptacdes realizadas a partir de obras de Moore
— a sua revelia, por assim dizer. Sua producao ‘proposital’ engloba romances, poesias,
contos e quadrinhos, incluindo obras reverenciadas como Watchmen, V for Vendetta,
The League of Extraordinary Gentlemen, Lost Girls, From Hell, Top Ten, Promethea,
Miracleman/Marvelman, Supreme, The Ballad of Halo Jones, entre varias outras.
Moore também realizou pecas performaticas que unem elementos do teatro, quadrinhos
e musica, como The Moon and Serpent Theatre of Marvels (1994, lancada em CD em
1996), The Birth Caul (1995), The Highbury Working, a Beat Seancé (1997) e Snakes
and Ladders (1999) — todas em colabora¢do com seu grupo performatico Moon and
Serpent, cujo nome inspirou o titulo da primeira peca. Também publicou o romance
‘sincronico’ Voice of the Fire (1996), o ensaio sobre pornografia (ricamente ilustrado)
25.000 Years of Erotic Freedom (2009), o grimoire The Moon and Serpent Bumper
Book of Magic (que deve sair em breve pela editora Top Shelf Productions e consta
como ‘terminado’ no site oficial) e Jerusalem (2016), também um romance ‘sincrénico’
como Voice of the Fire, mas muito mais extenso e experimental, que tem quase um
milhdo de palavras (maior que a Biblia, portanto). Sua peculiar figura ja estreou em
diversos quadrinhos, como coadjuvante, referéncia, homenagem ou parte da trama
(alguns exemplos sdo suas aparicdes em Promethea, Transmetropolitan, League,
Hellblazer... e assim por diante — sdo Legido). Biografias ndo-autorizadas, autorizadas e
ignoradas (ou seja: sobre as quais 0 autor ndo se manifestou para autorizar ou
desautorizar) tém aparecido periodicamente, assim como comemoragdes de seus feitos,
carreira e analises de suas obras. Tudo isso para demonstrar que Moore tem as garras
profundamente cravadas na tessitura da cultura contemporanea e é ele mesmo uma
figura popular e reconhecida internacionalmente.

Este trabalho busca investigar — através de uma rapida revisdo de parte de sua
producdo e de declaracdes em entrevistas e documentarios — elementos que possam ser
entendidos como pervasivos na obra do autor, constituindo temas e tropos comuns em
sua oeuvre, e cuja identificacdo possa auxiliar na interpretacdo de suas obras. Entre
esses elementos estdo sua proposta para a ideia de magia e o papel que esse conceito
desempenha em sua obra; quais ideias se pode tirar de suas tramas e o tratamento que da
as personagens, e de que maneira essas ideias devem ser entendidas para que se chegue
a uma visdo mais ampla da proposta do autor. Para tanto, busca nas obras The Ballad of
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Halo Jones, Miracleman/Marvelman, Swamp Thing, V for Vendetta, Promethea, Lost
Girls, Watchmen, The League of Extraordinary Gentlemen, From Hell, Tom Strong,
Watchmen e Supreme caracteristicas recorrentes que possam ser compreendidas como
pertinentes ao estudo da producao do escritor, buscando identificar padroes.

E uma proposta ambiciosa para um espaco curto, de modo que ndo se vai aqui
apresentar um resumo das obras nem delinear suas propriedades narrativas. Também
ndo h& aqui uma preocupagdo com a construcdo de uma base tedrica sobre o autor —
sendo este um trabalho de interpretacdo das caracteristicas gerais da producdo de um
autor, comeca no ponto em que a revisdo bibliografica termina. Assume-se que o leitor
interessado no tema em questdo tenha um conhecimento geral das obras tratadas (e, na
falta deste, a disposicdo para uma consulta rapida & Wikipedia de tempo em tempo).
Entretanto, vale apontar que nessa interpretacdo foram levadas em consideracdo as
ideias apresentadas por Annalisa Di Liddo no livro Alan Moore: Comics as
Performance, Fiction as Scalpel (2009), especialmente em relacdo aos aspectos formais
da obra de Moore e na interpretacdo de Lost Girls, tema do capitulo 4. Liddo também
faz numerosas consideracBes sobre From Hell e The League of Extraordinary
Gentlemen. Watchmen Como Literatura, de Sara J. Von Ness (2010) também auxiliou
em muitos aspectos da interpretacdo de Watchmen. Finalmente, as ideias de Moore
sobre magia, histéria e tempo, foram magnificamente analisadas por Sean Carney no
artigo The Tides of History: Alan Moore’s historiographic vision (2006), originalmente
publicado no volume 2 da revista eletronica ImageTexT. Carney oferece exemplos do
uso conscencioso da Historia para construir o contexto da obra através da analise de
Watchmen e From Hell.

Talvez uma das primeiras coisas que precisam ser ditas sobre a obra de Moore €
que é derivativa — mas ndo no mau sentido. Moore, como € comum com um escritor
profissional de quadrinhos, que € um meio centrado nas aventuras e desenvolvimento de
suas tramas extensas com personagens fixos, trabalhou principalmente com personagens
e universos ja estabelecidos. E o caso de Swamp Thing, Miracleman/Marvelman e
Supreme, estudados aqui, embora Moore tenha também escrito varios outros
personagens notdrios, como Superman, Lanterna Verde e Spawn. 1sso pode e deve ser
entendido como uma necessidade, ou uma caracteristica, propria do meio. Porém,
mesmo nas histdérias de sua criacdo, Moore parece buscar paralelos, desenvolvendo
personagens que ja sdo de alguma maneira familiares a seus leitores. Em Watchmen, ao
ver recusada sua proposta de historia pela hesitacdo da editora DC Comics em matar um
dos personagens que havia adquirido da Charlton Comics, Moore simplesmente adaptou
esses personagens em moldes mais genéricos, recriando cada um de maneira consistente
com seu background. V, de V for Vendetta, tem uma inspiracdo confessa em
personagens aventureiros de capa e espada, como Zorro e Pimpinela Escarlate, que
vieram da ficcdo de polpa e foram uma das principais inspiragdes na criacdo dos super-
herdis. Com um uniforme, capa e mascara, V pode ser considerado um super-heréi
realista. Tom Strong, por sua vez, também é uma reinvencdo do género — ha edigdes que
sugerem um paralelo entre Tom e Superman, o que O tornaria um Superman
reinventado, como Supreme ou Miracleman (que é baseado no Capitdo Marvel, outro
genérico do Superman — cabe mencionar que Superman, o primeiro super-heroi, é talvez
0 personagem mais copiado dos quadrinhos, justamente por ser pioneiro e
universalmente conhecido). Os personagens de Liga Extraordinaria foram tirados da
Literatura Inglesa, assim como as protagonistas de Lost Girls sd@o personagens de
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historias infantis. Ou seja: muito da obra de Moore é uma reinvencao de personagens ou
de tropos (ndo no sentido de figuras de linguagem, mas no sentido de tramas e
elementos comuns) do género.

Se a obra de Moore é marcada pelo tratamento de personagens conhecidos e, de
uso, alheios, se pode notar também uma rebeldia em relacdo as historias desses
personagens: quando assume ou cria um titulo, a principal estratégia de Moore € romper
de imediato com a tradicdo e passar a conduzir a histéria de forma radicalmente
diferente — 0 que geralmente significa ousadia nos temas tratados, a incorporacdo de
elementos poéticos e/ou estilisticos e o tratamento consciencioso do meio. O
conhecimento do meio em que opera é fundamental em sua narrativa. Ndo se trata aqui
apenas dos recursos gréaficos dos quadrinhos (embora a desenvoltura de Moore nestes
seja inegavel, como evidenciado em Watchmen e Promethea, obras em que seu
experimentalismo em relacdo ao ritmo e composicdo das paginas é reconhecidamente
marcante), mas também de seus usos e convencdes. De fato, se pode dizer que em
muitos de seus trabalhos as referéncias a historia do meio e o emprego seletivo de
técnicas, motivos, estilos e roteiros possibilita a leitura de suas obras como comentarios
metalinguisticos e/ou pastiche do universo dos quadrinhos: em Watchmen, a trama, que
comeca com um tratamento altamente realista e acaba em um her6i tornado vildo
atacando a cidade de Nova lorque ao teleportar uma lula gigante, geneticamente
engendrada para ser sensitiva e exterminar a populacdo com arte, ndo poderia ser mais
irbnica em seu desenvolvimento. Além disso, ha o paralelo entre a historia do meio dos
quadrinhos (mais especificamente quadrinhos de super-herdis, comecando com
Superman e passando pelas eras de Ouro, Prata e Bronze) com a histéria dos herdis no
universo ficcional (onde as diferentes geracdes de super-herdis espelham o
desenvolvimento das personagens da editora). Supreme é uma reinvencdo do Superman,
sim, mas também mostra a evolucdo do personagem desde sua origem, espelhando tipos
de trama e roteiros, desenvolvimento das aventuras e até o estilo da arte, em diferentes
épocas de sua histdria. O traco e as aventuras evoluem para tramas mais complexas e
estilos ousados a medida que o personagem evolui no tempo, acompanhando as
transformacdes sofridas com o desenvolvimento do préprio meio. Em The League of
Extraordinary Gentlemen, as referéncias e a reinvencdo das personagens exuberantes da
literatura vitoriana, formando o que poderia ser descrito como um supergrupo, Sao
fundamentais.

Talvez a constante recriagdo, a modificacdo de personagens e historias ja
existentes tenha ajudado a criar na obra de Moore essa ideia de quebra com a tradicéo,
de repensar a tradicdo do meio. Talvez o olhar critico para o antigo e a construcdo de
um caminho diferente ndo sejam temas acidentais, mas o desenvolvimento I6gico em
uma obra marcada pela necessidade de lidar com personagens e situaces ja
estabelecidos. Acidental ou nédo, a ideia de transformacdo permeia a obra de Moore de
maneira peculiar: a mudanga se da, consistentemente, através da visdo, do
entendimento. Enquanto nas historias tradicionais de super-herois (que podem ser
entendidas como remontando aos herois mitoldgicos) a resolugcdo do conflito era
questdo de poder pessoal, astucia ou forca bruta, em Moore a mudanca € a de
paradigma, de perspectiva — ndo importa a grandeza da jornada empreendida pelo heréi;
sua heranca mais significativa, o desfecho de suas sagas, tem a ver com uma nova Vvisao.
Talvez esse elemento seja um dos mais desconcertantes para o leitor contumaz de
quadrinhos, uma vez que constitui uma ruptura de varias das assungdes a respeito do
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género. Moore ja denunciava a pobreza das tramas comuns aos quadrinhos de super-
herdis em 1989, no ensaio Writing for Comics (reeditado em 2003):

A maior parte das histérias de super-herois tem tramas em que a Unica preocupacdo é a
luta entre dois ou mais antagonistas. A resolucdo dessa luta, que normalmente envolve
uma manifestacdo deus ex machina de um superpoder, é também a resolucéo da trama.
Além da mais vaga e inutil banalidade do tipo “o Bem sempre vence o Mal”, ndo ha
nenhuma ideia central na maioria dos quadrinhos além do conflito como se fosse, por si,
interessante. (MOORE, 2003, p.7)

Desnecessario dizer que boa parte de sua obra estd empenhada em corrigir esse
uso. Assim, construiu uma obra em que a noc¢ao de poder se aplica de forma diferente —
o0 verdadeiro poder reside nas ideias, e, na resolucdo dos conflitos, a forca € comumente
ilusdria ou indtil para o desenrolar da trama. Em Watchmen, a guerra contra a Russia €
evitada com um truque astucioso — a encenacdo de um ataque alienigena, dando a
humanidade um inimigo comum (uma trama tirada de A Guerra dos Mundos, de H. G.
Wells, e em que as similaridades ndo param na ideia, mas também no aspecto dos
alienigenas — o falso alienigena de Moore e Gibbons é extremamente similar a descri¢ao
de Wells dos invasores marcianos). Assim, é um artificio o que muda a histéria do
mundo diegético — americanos e russos passam a se ver como pertencentes a0 mesmo
planeta em vez de pertencentes a diferentes nacdes, e unem forcas — evitando assim a
guerra iminente. Swamp Thing faz uma jornada em que aprende a usar seus poderes e
acaba vencendo seu inimigo com retdrica — ao ser perguntado pelo Mal Supremo qual
seria a natureza do Mal, responde que o Mal ndo existe como adversario do Bem, mas
como parte de um ciclo — o que faz com que a aventura termine ndo com uma luta entre
as forcas primevas, mas com o estabelecimento de um compromisso diferente entre
Bem e Mal. Uma nova visdo de seu conflito (no que pode ser entendido como uma
critica a0 maniqueismo existente nas historias de super-heréis). Promethea destréi o
mundo. Mas ao fazé-lo, na realidade liberta 0 mundo para uma nova visdo, um novo
comeco. Esse desfecho também afeta Tom Strong, que pertence a0 mesmo universo
ficcional. Mas Tom também ocasiona mudanca de outra forma, ao romper o ciclo de
violéncia e acabar por cooptar seus vildes e inimigos pela persuaséo, transformando-os
em aliados. The League of Extraordinary Gentlemen, que também tem sua trama
derivativa e seu segundo volume inspirado no cléassico de ficcdo cientifica de H. G.
Wells Guerra dos Mundos, acaba desfeita na segunda edigéo, por ser incapaz de aceitar
as acOes do governo inglés, que usa armas bioldgicas contra os alienigenas e parte da
populagédo de Londres para vencer o conflito, colocando em xeque o conceito de
monstro. Miracleman/Marvelman tem a trama marcada pelo nascimento de Winter,
filha do protagonista. A partir desse momento, o super-heréi comeca a construir um
mundo utopico, em que 0 primeiro passo € ignorar 0os governos mundiais (Margaret
Tatcher aparece discutindo com ele) e implantar sua prépria politica, sua visdo. Em
From Hell, Dr. Gull explica a seu cocheiro como o poder masculino e seus simbolos
foram usados para conter o feminino em uma memoravel viagem por Londres. O que
essas tramas tém em comum € justamente o poder do simbolo, o poder da visao.

Um aspecto da obra de Moore que vale a pena salientar é o extremo cuidado que
emprega em sua prosa — por mais ludica que sua escrita possa parecer, nao se faz um
texto como o dele sem muito trabalho ou experiéncia. Ha muitas referéncias a sua
maneira e voz peculiares, em especial a cadéncia que emprega em algumas de suas
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obras. Um exemplo precioso tanto do cuidado que acredita que devesse ser empregado
no ato de escrever quanto de sua retdrica cheia de humor e de referéncias magicas e
historicas pode ser encontrado no livro/entrevista/colecdo de histdrias em quadrinhos de
George Khoury, The Extraordinary Works of Alan Moore, quando Moore da “Cinco
Dicas para Aspirantes a Escritores de Quadrinhos” (tradu¢do minha):

1. Né&o faca isso.

2. Néo, ndo faga isso. Mesmo.

3. DEFINITIVAMENTE ndo faga isso — é sério.

4. O que quer que voceé esteja pensando sobre uma vida como escritor, ndo €
verdade.

5. Ok, se vocé vai fazer isso de um jeito ou de outro, se vocé vai se tornar um
escritor de qualidade, vocé tem que se dedicar a escrita — 0 que parece uma
coisa incrivelmente facil de se fazer quando vocé é jovem e idealista, mas
vocé tem que se dedicar a escrita quase como se vocé fosse um Grego ou
Egipcio da antiguidade se dedicando a um deus. (MOORE apud KHOURY,
2003, p. 198)

Em seu livro Reading Comics (2007), Douglas Wolk também observa que o
efeito desse preciosismo formal, em que a escrita é considerada quase como uma
atividade sagrada, ndo vem sempre acrescer a historia em questdo; a dedicacdo do autor,
ou o ritmo peculiar de sua prosa em partes especificas da narrativa pode funcionar como
um aviso ou spoiler, denunciando partes importantes da trama. Wolk aponta que a
cadéncia distinta de Moore, até certo ponto, esvazia a surpresa e a tensdo narrativas:

Sempre que ele [Moore] ou que uma de suas personagens tem algo
importante a dizer, a linguagem se transforma em um galope idmbico: da-
dum, da-dum, da-dum. Isso estd marcado nas falas grandes de V, no
mondlogo de William Gull sobre a arquitetura de Londres em From Hell, em
todas as cenas dramaticas de Lost Girls e em particular no romance em prosa
de Moore, Voice of the Fire (...). (WOLK, 2007, p. 235)

Assim, a escrita de Moore desenvolve em seu ritmo e cadéncia relagbes que
servem para despertar no leitor uma consciéncia de sua qualidade literaria (o dominio da
forma, o respeito pelo ato de escrever e até mesmo uma continuidade, uma relagdo
linguistica com obras literarias importantes e reconhecidas que empregam a mesma
tradicdo de cadéncia iambica, obras basicas da literatura de lingua inglesa como as
pecas de Shakespeare ou The Cantebury Tales, de Chaucer). Essa ligacdo com os
classicos nada tem de acidental, é parte da teia de referéncias que muitas vezes é
construida nas obras de Moore, que engloba elementos da cultura contemporanea e dos
classicos. E ndo vem sem grande aplicacdo e experiéncia. Parte dessa experiéncia
certamente veio de seu jeito peculiar de roteirizar quadrinhos. Como Liddo aponta em
seu livro, Moore néo se limita a descrever a pagina e os quadros e colocar o dialogo em
seus roteiros, mas (traducdo minha)

também coloca notas histdricas, comentarios e descricbes dos possiveis sons
e cheiros que alguém poderia sentir na cena. Ele expde os pensamentos de
seu personagem mesmo quando eles ndo vao aparecer escritos na pagina. Ele
descreve as nuances que a cor poderia ter, mesmo se a obra sera impressa em
preto-e-branco. Resumindo, ele enche o roteiro com todos os detalhes que,
apesar de ndo aparecerem no resultado final, sdo necessarios para que o
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artista entenda completamente a atmosfera que caracteriza aquele quadrinho
em especifico. (LIDDO, 2009, p.33)

Moore se descreve como sendo primeiramente um escritor, tendo confessamente
desistido de desenhar no inicio de sua carreira para se dedicar a palavra escrita. 1sso ndo
significa, entretanto, que ndo saiba os fundamentos da arte nem que ndo tenha um
profundo conhecimento da linguagem hibrida em que desempenha seu oficio: na
verdade esse conhecimento é fundamental em sua obra.

Momentos em que 0 meio especifico dos quadrinhos é empregado para efeitos
de sentido (em muitas vezes de formas inéditas) ndo séo a essa altura completamente
inesperados: Moore tem o0 habito inquietante de surpreender. Foi assim em Watchmen,
quando a repeticdo da mesma personagem no Mesmo ponto e na mesma a posicdo em
duas paginas seguidas (o Dr. Manhattan, ao entrar na residéncia antartica de Veidt) é
usada para causar uma impressao de confusdo temporal, em que 0s atos da personagem
se repetem porque sua percepc¢do do tempo € diferente — e, no momento em questao,
embaralhada por emissores de tadquions. No caso, a mesma personagem na mesma
posicdo e com a mesma fala em dois pontos diferentes da histdria, como se um
momento localizado da narrativa se repetisse — 0 que acaba destacando o Dr. Manhattan
da linearidade da trama, aumentando o estranhamento associado a personagem. Esse
recurso foi utilizado recentemente de novo no volume Century, de League of
Extraordinary Gentlemen, também em relacdo com um viajante do tempo. Promethea
ndo apenas destr6i o mundo, mas acaba em uma edi¢cdo-poster gigantesca (em que a
ordem de leitura é largamente deixada a decisdo do leitor), repleta de ilustracdes
menores e especificas para a trama que formam, como um mosaico, uma imagem maior.
Alias, a narrativa apresenta (0 que nao chega a ser novidade nos quadrinhos, mas que
mostra a profunda intimidade do autor com seus recursos) uma transi¢ao entre uma arte
mais tradicional (com desenhos a nanquim coloridos) dos quadrinhos para um registro
pintado, mais realista, sem a delimitagdo das bordas que caracteriza 0s desenhos. A
mudanca acontece precisamente quando a percep¢do do mundo muda por influéncia da
protagonista. Moore também aparece no quadrinho, no ato de escrever a historia, e
Promethea fala diretamente com o leitor em uma memoravel sequéncia do arco final.

H4, entdo, ndo s6 o conhecimento dos recursos do meio — mas um conhecimento
de recursos literarios e narrativos em geral. Esse conhecimento dos classicos (e um
gosto pessoal pela excéntrica producédo da literatura popular Vitoriana, como pode ser
notado em suas multiplas referéncias a obras de Wells e a temas e personagens da
época, tanto em Watchmen como em League of Extraordinary Gentlemen e From Hell)
é certamente um diferencial que marca sua produgdo e que parece ndo encontrar um
rival nos escritores contemporaneos mais significativos no meio, como Warren Ellis ou
Grant Morrison. Neil Gaiman, amigo pessoal de Moore, poderia ser considerado uma
excecdo — mas parece ter migrado para literatura fantastica e deixado os quadrinhos.
Para Liddo, Moore usa seu conhecimento dos classicos como uma ancora que liga sua
producdo a toda uma tradicdo artistica e cultural da mesma forma que T. S. Eliot
postulou em seu ensaio Tradition and the Individual Talent, de 1919, e que compele o
artista a (traducao minha)

escrever nao apenas sobre sua propria geragdo, mas com um sentimento de
que toda a literatura europeia desde Homero, e também toda a literatura de
sua prépria nagdo tém existéncia simultanea e comp8e uma ordem
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simultanea. Esse senso histérico, que € uma sensacdo de tempo pervasivo
tanto quanto uma ideia da temporalidade, é (...) o que faz um escritor
perceber com maior acuidade seu lugar no tempo, sua contemporaneidade.
(ELIOT, 1919, p. 38 apud LIDDO, 2009, p. 29-30)

Moore talvez leve essa ideia da permeabilidade da obra contemporanea pelos
classicos ainda mais longe que Eliot (e isso é dizer bastante): suas obras ndo apenas
apresentam multiplas referéncias literarias, historicas e até mesmo da cultura
contemporanea, mas também fazem referéncia a histéria do meio especifico dos
quadrinhos, ou criam um cronotopo, desenvolvendo a historia de determinado lugar,
unindo as ideias de tempo e espaco. Watchmen apresenta um interessante paralelo entre
a historia dos grupos intradiegéticos de super-heréis (“Minutemen” e “Crimebusters”)
com as eras de Ouro e Prata da histdria dos quadrinhos do mundo real, paralelo que vai
desde o tipo de uniforme até o tratamento do universo feminino em diferentes
momentos da historia do género. Supreme estabelece um paralelo com a histéria do
primeiro super-herdi dos quadrinhos, Superman, desde sua origem e primeiras historias
até sua trajetoria pelas eras de Outro, Prata e Bronze, até os anos 90 (incluindo
diferentes estilos que remetem as diferentes épocas e principais arcos de historias
vividos pelo personagem, geralmente apresentados como memaria do protagonista, que
é um duplo do Superman). Tom Strong realiza 0 mesmo tipo de paralelo, mas mostra o
que aconteceria em um universo em que a tradicdo classica da ficcdo cientifica fosse
empregada no lugar da fantasia (ciéncia fantastica em lugar de superpoderes, ou
tecnologia no lugar de magica, por assim dizer). From Hell realiza todo um inventariado
da histéria e arquitetura de Londres e é em si uma busca do passado (a era Vitoriana), ao
passo que tanto Voice of the Fire quanto Jerusalem tratam especificamente de
Northampton, cidade natal de Moore, atraves da historia, até o tempo mitico. Promethea
realiza uma recuperacdo da histéria da magia, desde a pré-histéria até os tempos
modernos, passando pela cabala e por praticantes historicos. Tradicdo, Literatura, Arte,
Historia, sdo uma coisa s6 na visdo do autor.

Outro ponto constante na obra de Moore é o tratamento dado as personagens
femininas, que com frequéncia sdo protagonistas legitimas em vez de a donzela em
perigo, independentes e ativas em relacdo ao desenrolar da trama (0 que se pode
considerar um tratamento peculiar, levando-se em conta o histérico das personagens
femininas no meio dos quadrinhos). Mina Murray, em The League of Extraordinary
Gentlemen, ndo apenas ocupa uma posicdo hierarquicamente superior as suas
contrapartes masculinas, sendo a lider da Liga, mas também é bem mais independente
do que sua contraparte ficcional do Dracula de Bram Stoker, cujo principal interesse
residia em seu vindouro casamento com Jonathan Harker (a Mina de Liga
Extraordinaria se divorciou de Jonathan). Promethea ndo é apenas sobre uma mulher
protagonista, mas também wum ideal de mulher independente, personagem
essencialmente feminista (motivo de ser a tese da personagem Sofia, que acaba
incorporando essa ideia viva). Com essa identidade feminista, ndo mediada por
estereotipos e desejos masculinos como muitas de suas predecessoras, tem a chance de
trazer a mudanca que tentava hd muitas encarnagdes (ou seja, € a verdadeira Promethea,
e também a mais poderosa). Halo Jones € a protagonista de sua historia, e em quase
toda a historia de Moore um personagem feminino luta, em algum ponto, para ocupar
seu lugar pro-ativo de direito. Em Watchmen, Laurie Juspezyc empreende a jornada
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herdica junto de Dan Dreiberg (NESS, 2010, p. 161); em Tom Strong, Dhalua Strong
ocupa o lugar do her6i em uma das aventuras (em detrimento de Tom, que Se encontra
impotente para agir), além do fato de o herdi provavelmente ser sucedido pela filha,
Tesla Strong. V for Vendetta ndo apenas traz a oposi¢do entre 0 masculinizado governo
e a liberdade do amor feminino (no contraste entre a vida durante o regime e a carta que
a personagem Evey Ié durante seu encarceramento), mas também a sucesséo de V por
Evey. Em Miracleman, o nascimento de Winter anuncia a nova era. Por outro lado (ou
seja, o lado espelhado, contexto explicitamente machista que denuncia a violéncia e
dominacdo do feminino), Swamp Thing traz repetidas historias em que as personagens
femininas, dominadas por um universo masculino, ttm de romper as amarras de sua
submissdo e se tornarem protagonistas de suas histérias (os melhores exemplos séo
Abby Holland, a namorada do protagonista, independente a ponto de desafiar a
sociedade em prol de seu amor pelo monstro, a repdrter Liz Tremayne e a personagem
Phoebe, dona se casa de uma familia de classe média norte-americana, que se torna um
lobisomem durante seu ciclo menstrual e serve como uma metafora para a dominacao
do feminino pelo masculino — a maldicdo menstrual, por assim dizer). Também ha a
violéncia masculina contra o feminino em From Hell, ndo s6 no assassinato das
prostitutas como através da Historia, com o passeio por Londres empreendido pelo Dr.
Gull. Lost Girls ndo é apenas uma celebracdo da energia sexual ‘propriamente’ gasta em
uma orgia em um hotel cercado pela guerra (que é a deturpacdo dessa mesma energia
sexual): as trés personagens protagonistas (Alice, Wendy e Dorothy) viveram aventuras
imaginarias causadas pelo trauma de seu abuso sexual. Alias, cenas de estupro ndo sao
infrequentes na obra de Moore. Do que se conclui que o dilema do feminino, ou em
busca de seu lugar legitimo ou dominado pelo masculino, é praticamente onipresente na
obra do autor.

Tem-se, entdo, uma obra que € marcada pela ruptura com o passado (mas ao
mesmo tempo consciente do passado, e que ndo hesita em se apropriar de sua riqueza),
pela liberacdo, a retomada de poder, e em que as ideias sdo o0 agente real de
transformacdo — o poder real ndo estda no cano de uma arma, mas nas ideias que
amparam aquele que segura a arma. E, nessa obra, a mudanca sé pode ser trazida por
aqueles que tém consciéncia desse estado das coisas, aqueles capazes de impor sua
visdo. Watchmen tem em Ozymandias um agente de transformacéo mais efetivo que Dr.
Manhattan, que seria quase onipotente. Em Tom Strong e Promethea, também, os
protagonistas agem fundamentalmente sobre as ideias daqueles ao seu redor. O Swamp
Thing muda seu mundo com uma nog¢ao muito zen sobre a relagdo entre o bem e o0 mal.
Se 0 xama é, na obra de Moore, um agente de transformacéo, ele sé o pode ser através
do terreno das ideias.

Para entender essa ideia de xama, porém, é necessario primeiramente pensar o
conceito de magia. Ou o que Moore entende como tal. Lance Parkin, na pagina 258 de
seu livro Magic Words: The Extraordinary Life of Alan Moore, comenta (em traducéo
minha) que Moore, “em 18 de novembro de 1993, anunciou para seus amigos e familia
que devotaria seu tempo ao estudo e pratica da magia — e no comego do ano seguinte
declarou que havia se tornado devoto do deus-serpente Glycon”. Desde entdo (ainda
segundo Parkin), o trabalho de Moore tem sido altamente influenciado por suas ideias
sobre magia. Mas a questdo da magia na obra de Moore tem mais nuances do que a
simples adoragdo de um suposto deus antigo — envolve arte, expressdao e um mais do
que peculiar senso de humor. O problema comeca quando se pensa no historico de
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Glycon. De acordo com Luciano de Samosata (120 d.C. — 180 d.C.), no texto intitulado
Alexandre, o Mercador de Oraculos (traducdo minha), Glycon néo era mais do que uma
farsa: uma deidade formada pela juncdo de uma cabeca artificial de feltro (reptiliana
mas com fei¢cOes vagamente humanas) e uma peruca de crina de cavalo com o corpo
real e vivo de uma serpente domesticada, cuja cabega o ‘profeta’ grego Alexandre de
Abonutico mantinha sob a axila, manipulando a cabeca artificial como um fantoche.
Alexandre deitava oraculos, lendo a sorte dos fregueses por uma quantia em dinheiro.
Esse, 0 deus de Moore. N&o se pode deixar, portanto, de pensar que o autor (tendo ele
mesmo decidido adorar o deus-serpente, provavelmente, ap6s uma pesquisa de sua
historia) estava deitando em sua vida pessoal um pouco daquele elemento em que sua
obra é tdo rica — uma fina ironia e um humor pervasivo, identificavel apenas pelos que
sdo capazes de ler nas entrelinhas de sua figura séria e altiva. De qualquer forma, a
tradicdo do espetaculo, showmanship, ndo é incompativel com a magia praticada por
Moore — Parkin (2013, p. 258) aponta que “a teatralidade ¢é totalmente consistente com
sua linha de magia, sendo mesmo uma parte vital do processo”. Entende-se, entdo, um
pouco melhor algumas das declaracGes bombaésticas dadas por Moore desde que entrou
no caminho da magia — ha uma qualidade Iudica e bastante performatica em sua arte. E,
com isso em mente, pode-se entender ‘arte’ de forma mais ampla, uma atividade que
une sua pratica mistica e sua pratica artistica. E esse €, talvez, o ponto principal para
entender esse lado do autor.

Quando se fala em magia, em geral se pensa em coisa muito diversa do que é
proposto pelo mago de Northampton — no minimo, magia é relacionada ao sobrenatural,
uma forma de influenciar o mundo real através de rituais ou ac¢fes que ndo tém uma
funcdo ou explicacdo logica. E, como tudo o que é sobrenatural, ndo tem lugar no
universo racional. Ou, antes, o Unico lugar em que a magia tem um lugar no universo
racional seria na ficcdo. E é precisamente neste campo que Moore escolheu atuar — ou
seja, dizer que magia existe apenas como ficcdo, como parte da imaginacdo humana,
para Moore, basta. E justamente no terreno da imaginacdo humana que a mégica de
Moore se situa. De acordo com uma entrevista realizada em 2009 por Alex Musson e
Andrew O’Neill e publicada no livro Alan Moore: Conversations, Moore deixa claro
que:

O ponto de virada em minhas ideias sobre magia se deu quando percebi que o Unico
lugar em que isso precisa acontecer é dentro da sua cabega. E isso ndo quer dizer que
ndo é real. Eu penso que enfrentamos o problema de viver em uma sociedade
materialista. Eu ndo quero dizer que ‘todo mundo € sovina’, mas sim que acreditamos
que o mundo material é o Unico que existe. Apesar de que acreditar requer pensar, € a
ciéncia ndo consegue explicar exatamente como isso se da. E o fantasma na maquina,
para sempre fora do alcance da ciéncia. Vocé ndo pode reproduzir um pensamento em
uma experiéncia empirica de laboratorio, logo ndo pode pensar apropriadamente sobre o
pensamento. Um pensamento é um evento sobrenatural, que vivemos cada minuto do
dia. O mundo das ideias é muito mais importante que o mundo material. Quer dizer, 0
que é mais importante, uma cadeira real ou a ideia de uma cadeira? Eu diria que 0
mundo fisico é na verdade prefigurado pelo mundo intangivel das ideias e da mente.
Parece que este é o territério mais importante. Ok, vamos trata-lo, literalmente, como
um territério. Pode haver maneiras de explora-lo, jeitos que as pessoas tém usado desde
tempos imemoriais para explora-lo. Drogas. Meditagdo. Alguns jeitos desagradaveis
como flagelo e jejum, que nunca me pareceram divertidos. Varias maneiras que pessoas
encontraram para entrar mais aprofundadamente neste espaco mental. (MOORE, in
BERLATSKY, 2012, loc. 4434-4443)



216

Temos, entdo, uma estrutura (ou territério) mental — no qual a magia ocupa um
lugar legitimo. Nao necessariamente ligado ao mundo fisico — como nédo o sdo ideias
como justica ou equidade. Magia, para Moore, ndo existe fora da imaginagéo, o que
pode ser até mais significativo do que uma existéncia fisica. Se é verdade que, como
apontou Douglas Wolk (2007, p. 245), Promethea pode ser entendida como “uma
desculpa maravilhosa que Moore encontrou para explicar sua versdao da filosofia
cabalistica hermética”, onde a mente humana é entendida como a ‘“radiante cidade
celeste” prometida, habitada pelos deuses que vivem na imaginagao humana (p. 251),
entdo existe uma forte ligacdo entre sua obra e sua ideia de magia, no fim das contas. A
pratica da magia €, para Moore, uma fonte de inspiracdo para sua arte, uma forma de
expressao pessoal e de convencimento, usada para causar a transformacéo no lugar onde
essa transformacdo é efetiva — nas ideias. E 0 xama (ou mago) ¢é aquele que pratica a
magia — ou, em nossos termos, o que entendemos como ‘artista’. No documentario The
Mindscape of Alan Moore (ou A Paisagem Mental de Alan Moore, em traducdo minha
do titulo da producéo de 2003), Moore esclarece:

H& alguma confusdo a respeito do que a magia é, na verdade. Penso que isso pode ser
esclarecido se vocé olhar para as primeiras descricbes da magia. Magia em suas formas
mais primitivas é com frequéncia descrita como ‘a arte’. Eu acredito que isso ¢
completamente literal, que a magia é arte e que essa arte — seja ela escrita, musica
escultura ou qualquer outra forma — é, literalmente, magia. A arte é, como a magia, a
ciéncia de manipular simbolos, palavras ou imagens, para operar mudangas na
consciéncia. (MOORE, 2003, 27°35" a 28°05")

Se magia é uma construcao retorica (como tudo mais o €, em um certo sentido),
entdo a pratica de Moore, enquanto escritor, com certeza se encaixa na definicdo. E
assim, Q.E.D. (quod erat demonstrandum), Alan Moore ¢ um mago, ou xama. Ha, na
I6gica empregada nessa descri¢do, mais do que um mero elemento de ironia e de humor
— 0 que é consistente com a escolha do idolo realizada pelo autor. A qualidade mistica,
que é aparentemente levada a sério por Moore, também tem seus elementos de farsa e
de showmanship. E muito humor.

Talvez este seja uma das qualidades de Moore como autor que € menos
salientada pelos criticos. Dados os aspectos literarios e formais de sua producao,
geralmente de altissimo nivel e empregados com regularidade e consisténcia, ndo é
incomum o peculiar humor inglés passar despercebido nas entrelinhas. Explico:
enquanto os elementos poéticos e literarios chamam a atencéo para si, dado que sao (ou
eram) s raramente empregados no meio dos quadrinhos, e em especial nos quadrinhos
de super-herois (setor em que Moore passou grande parte de sua carreira), S80 excegoes,
esquisitices, que o leitor percebe como diferentes das tramas e tropos que geralmente
encontra na leitura de obras de outros autores. E, portanto, a literariedade, a poética
peculiar de Moore salta aos olhos, imediatamente. Mas, se se juntar a isSso uma piada
escondida, uma ironia, um elemento subversivo de humor, que deve ser depreendido do
contexto ou de determinado fato, ambas as forcas, a literariedade e o humor, entram em
conflito — uma forma que chama a atencéo para si pede para ser levada a sério, mas o
humor requer uma atitude diferente. De acordo com Arthur Koestler (1981, p. 121-144),
no livro Jano, o humor necessita de uma disposicao particular que possibilite ao leitor o
senso critico suficiente para perceber as contradigdes do que é tratado, e suficiente
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distancia emocional em relagéo ao texto para entender sua graga (p.144, par. 3). E um
texto que chama a atencao para sua forma, tende a dissociar o leitor de seu contetdo — e
em especial da possivel subversdo ou ironia deste.

De modo que o humor, em geral, tende a passar despercebido em Moore, exceto
em seus esforgos mais 6bvios nesse sentido, como em suas obras mais antigas (Roscoe
Moscow, The Stars My Degradation e The Bojeffries Saga, tratamentos humoristicos de,
respectivamente, historias de detetive, ficcdo cientifica e uma adaptacdo da série
televisiva The Munsters para quadrinhos, no contexto suburbano de um bairro operario
Inglés). Ao passar para a ficgdo cientifica em 2000AD, suas histdrias também eram
carregadas de humor, mas quando entrou no mercado de super-herais, teve de se adaptar
ao formato do género — o que ndo o impediu de aplicar humor mesmo em suas historias
mais ‘sérias’. Em Watchmen (1986), como sugeri em minha dissertacdo de mestrado
(VIDAL, 2014, p. 321-322), a trama pode ser lida a partir de uma inconsisténcia em
relacdo ao tratamento (realista, intricado e literario) e a solu¢do do mistério apresentado,
que calha de ser um plano diabolico envolvendo, como mencionado, uma lula gigante,
geneticamente engendrada, clonada a partir do cérebro de um sensitivo, ‘carregada’ com
memorias da producdo de artistas, capazes de enlouquecer as pessoas, que € teleportada
para um centro populacional. A inclusdo do plano absurdo torna a trama em uma
alegoria, um comentério a respeito dos varios elementos absurdos presentes nos
quadrinhos. Em um ponto crucial de Promethea (#30, 2004, p. 13, quadros 4 e 6), no
momento da destruicdo do mundo, quando a protagonista conversa diretamente com o
leitor (em uma cena com a propria revista, aberta na pagina que se esta lendo), ha cortes
aleatorios para outros lugares ao redor do mundo, destacando a universalidade do que
estd ocorrendo. Em duas dessas cenas, ‘por acaso’, estdo os criadores, Moore e
Vilarrubia, reagindo a iminente destruicdo. Supreme é recheado de comentarios sobre
temas e tropos comuns aos quadrinhos em diferentes fases de sua histéria. Em suma, o
humor e a ironia sdo quase onipresentes na obra do autor. Basta que se tenha olhos para
noté-los.

Os exemplos e as obras sdo numerosos, e 0 mais dificil ndo é encontra-los, mas
selecionar em uma obra multifacetada e versatil aquilo que é mais conhecido e saliente,
permitindo o contato com a experiéncia do leitor. Este artigo poderia continuar
indefinidamente, ndo fosse a necessidade pratica de um ponto final. Breve como possa
ser, este trabalho buscou estabelecer a evidéncia, através do mosaico formado pelos
trabalhos de Moore e parte de sua obra quadrinistica, de um corpus marcado pelo amplo
conhecimento dos recursos e historia do meio, pela reimaginagdo de personagens e suas
historias e pelo rompimento com as amarras da tradicdo e do passado. A0 mesmo
tempo, a libertacdo de um contexto repressivo (sexualmente determinado ou nao)
também se firma como um tema constante. Um corpus onde a transformacdao efetiva s6
se d& no campo das ideias e a arte pode ser entendida como magia. Sendo o artista
também um tipo de mago. Por mais radical que seja a declaracdo de Moore — no caso, a
de que é na realidade um mago — o entendimento de sua ideia de magia e da maneira por
que esta opera é determinante para a compreensdo de sua obra, sendo estes conceitos
pervasivos a ela. O mais que se pode dizer é que a magia, na obra de Moore, s6 pode ser
percebida como tal quando se tem consciéncia dela, quando se entende como o conceito
funciona nesse universo estrutural. Como a fé religiosa, a magia existe apenas enquanto
se acredita. Mas a consciéncia de sua presenga pode mudar toda a perspectiva da obra.
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Os temas e tropos comuns e pervasivos na producdo do autor — identificados
neste artigo — foram, recapitulando: a) a reimaginacdo de personagens e suas historias;
b) a presencga de personagens femininos fortes e independentes, lutando contra (e em
geral superando) um contexto repressivo; c) a visdo historiografica, em que a Historia é
também uma interpretacdo, que influi na concep¢do do mundo real; d) a ligacdo das
obras com a realidade; e) a necessidade de uma mudanca interior para que qualquer
mudanca exterior seja significativa, ou seja, a ideia de que qualquer mudanga se d&
primeira (e as vezes exclusivamente) no campo das ideias, estando essa qualidade
pervasiva provavelmente relacionada a ideia de Moore a respeito de magia; f) uso
consciente e deliberado de recursos especificos dos quadrinhos (lay-outs, arte,
composicoes, etc.); g) consciéncia e emprego da tradigdo, tanto sob a forma de técnicas
quanto de referéncias. E, finalmente, h) humor e ironia encontrados também como
qualidades pervasivas na obra do autor, muitas vezes de forma escrachada, mas também
disfarcados, como comentarios metalinguisticos ou insercGes da persona do autor nas
historias.
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