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Resumo: O presente artigo trata das estratégias adotadas para a criagao das histérias em quadrinhos

para a internet, e tem como objeto de estudo Combo Rangers. As semelhancas e diferengas
entre sua versdo impressa e a virtual sdo analisadas neste texto. A escolha dessa histéria
se deve por Combo Rangers ter sido a histéria em quadrinhos brasileira pioneira a ser
realizada em ambas as maneiras, impressa, e vendida em bancas e livrarias, e disponibilizada
no ambiente virtual, com acesso gratuito.
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Abstract: National Comics in Cyberspace: an analysis of the Combo Ranger in the digital and printed

spheres — This article discusses the strategies adopted for the creation of comic books for
the Internet, and the object of study is the comic series Combo Rangers. The similarities and
differences between its printed and virtual versions are analyzed in this text. Combo Rangers
was chosen because it was the first Brazilian comics produced in both formats, printed and
sold at newsstands and bookstores, and freely available in the virtual environment.
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Introducao

Criada no final da década de 1990, Combo Rangers foi uma das primeiras

histérias em quadrinhos a ganhar notoriedade por sua veiculagdo no ciberespaco.

Feita especificamente para a internet, foi uma das primeiras a serem realizadas na midia

digital. Abordava temas considerados atuais para seu tempo e se apoiava em diversas
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outras obras mididticas, homenageando outros produtos mididticos apreciados pelo
leitor, por meio do uso de intertextualidade.

Do ponto de vista estético, esta entre as primeiras produ¢des nacionais a se aproximar
do trago das histérias em quadrinhos japonesas, denominadas manga. Ainda assim,
essa webcomic seguia a padronizagao artistica de narrativas graficas sequenciais publicadas
no Brasil, principalmente os materiais comicos convencionais, como as publica¢oes
das principais editoras da época (Globo, Panini e Abril).

De pouco acesso a maioria da populagdo e com dificuldades de produgao,
Combo Rangers explorava os primeiros caminhos possiveis para a nona arte na internet
e suas primeiras modificagdes e adaptagdes. Com caracteristica autoral, as histérias
em quadrinhos eram atualizadas semanalmente, com algumas paginas de contetido
adicional postadas diariamente.

Quanto a disponibilidade ao leitor, ndo havia limites de paginas ou de permanéncia,
atendendo a necessidade de acesso do leitor, que precisava apenas acessar o site para
ler as histérias. O sucesso trouxe Combo Rangers a transitar pelas duas solugdes mais
comuns para a adaptagdo de histérias em quadrinhos: a tela do computador e o papel.
Contudo, com resultados inesperados, como este trabalho se propde a demonstrar.

Este texto € resultado de pesquisa de nivel exploratério, que pretende apresentar
as diferencas significativas na editoragdo e na arte, assim como discutir acerca
das transformagbes decorrentes da adaptagdo midiatica das histérias em quadrinhos,
do ambiente impresso para o ambiente virtual, a fim de entender algumas das caracteristicas
e as distingoes editoriais e artisticas das webcomics.

A andlise realizada levou em consideracdo as inovagoes artisticas, a hibridacdo e
a transposicdo do meio impresso ao meio digital, a abertura de material e merchandising,

o uso do pastiche e da intertextualidade e as diferengas e entre o produto virtual e o impresso.

As inovacdes em Combo Rangers

Quando o autor, o desenhista e quadrinista Fabio Yabu, comecgou a desenhar seu
mais famoso projeto, Combo Rangers, dificilmente ele saberia que, dentro dos padrdes
inovadores da arte, iniciava um trabalho de neovanguarda. Em seus estudos sobre a arte
e suas inovagoes e transposi¢des temporais, Huyssen (1997, p. 37) aborda as diversas
discussoes sobre vanguardas, desde sua origem fundada na politizagdo, buscando
mudancas, até sua morte definitiva, entre os anos de 1930 e 1940, no Ocidente. Para esse

autor, a vanguarda, no sentido cldssico de sua palavra, estd morta. Nas palavras de Huyssen:

Hoje a obsolescéncia das técnicas de choque da vanguarda, sejam dadaistas,
construtivistas ou surrealistas, sdo bem evidentes. (...) N3o sé a vanguarda
histérica é coisa do passado, mas também é indtil tentar revivé-la sob qualquer
forma. Suas invengdes artisticas e suas técnicas foram absorvidas e cooptadas
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pela cultura de mass media ocidental em todas as suas manifestagoes, de filmes
de Hollywood, televisao, design industrial e arquitetura até a esterilizacao da

tecnologia e da mercadoria.

Em seguida, Huyssen conceitua a neovanguarda como produto de midia de massa,
destinado exclusivamente ao lazer, com emprego de técnicas cada vez mais modernas,
ndo para chocar, ou para gerar grandes mudangas de pensamento ou cultura, mas apenas
inovando em métodos e se renovando constantemente enquanto produto, em uma
unificacao da arte pela arte, somada as inovagdes tecnolégicas que atendem as exigéncias
da inddstria cultural, cuja visdo € centrada no lucro.

Nesse sentido, Combo Rangers, um produto da midia digital que é acessado
por um grande nimero de usudrios da internet e possui caracteristicas inovadoras,
seja pelo seu pioneirismo como webcomic ou por conter referéncias intertextuais,
pode ser considerado como uma forma de neovanguarda. Embora seja uma producdo
destinada ao consumo, a histéria em quadrinhos, impressa ou digital, € uma arte narrativa,
conforme a defini¢do de Eisner (1999, p. 7).

A tabela a seguir mostra como sera feita a andlise de Combo Rangers, a partir

da comparagdo entre suas versdes impressa e digital.

adaptaveis em tela; interatividade

Caracteristicas Versao On-line Versao Impressa
. Disponivel no site, indiferente de Periodo de vendas em banca e
perenidade s .
datas e prazos edigoes para colecionadores
Nenhum custo, lucros por .
. - , erosp Preco de capa no periodo de
vendagem inser¢oes publicitdrias e ) -
- circulagao
mershandising
Caracteristica de chats da internet, Texto menos coloquial, com
linguagem texto conciso, com uso de dialogos dinamicos trazidos da
abreviagoes, repetigdes etc. versao on-line
Ligagdo com elementos do préprio .
R gas prop Tentativa de adaptar o recurso
hiperlinks site e de trechos em algumas das .
o com a linguagem dos quadros
histérias
Animagdes em Flash, sangria Recursos tradicionais da
recursos digital, sons, cores, paginas linguagem dos quadrinhos com

estética do mangd

design grafico

Arte experimental que prioriza

velocidade e flexibilidade para

animacoes; caracterizacao por
cores

Arte mais elaborada e definida,
representacao de elementos de
design da internet

Contato com o leitor

Constante através do site,
em tempo real via chat e por
mensagens via e-mail

Contato por cartas e mensagens
via e-mail

Formato de produgao

Alternativo autoral

Industrial

Tab. 1. Andlise de Combo Rangers
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O trabalho de Fabio Yabu é facilmente descrito como arte pela arte em sua primeira
fase, desprovida de pretensodes lucrativas quando o autor expunha seus desenhos,
roteiros e narrativas em quadrinhos através de um site na internet. Em meados de 1990,
Yabu foi um dos primeiros artistas nacionais, sendo o primeiro, a realizar a empreitada e
desbravar um ambiente completamente desconhecido a arte e as histérias em quadrinhos.
Disponibilizado gratuitamente aos internautas, seu material era atualizado regularmente,
com mais histérias e contetidos, por meio de recursos inovadores.

As histérias contavam com uso de técnicas de arte e de computagao gréfica para
expandir as imagens das telas, fossem personagens saltando da imagem —técnica chamada
sangria —ou a propria imagem inteira se expandindo para preencher a tela do computador.
Sons eram acrescentados as imagens, que posteriormente recebiam também versao fechada
em flash, com animagoes para as transformacdes de personagens em momentos especificos
da trama, além do formato e do tamanho dos quadros da histéria em quadrinhos terem
sido modificados para se adequar ao ambiente virtual.

Como um dos pioneiros na area de quadrinhos digitais, com sua obra Combo
Rangers, Fabio Yabu apresentou seu trabalho ao mundo em um periodo de mudancga,
o do nascimento do ciberespago. Segundo Lemos (2003, p. 14-19), nesse momento, surgia
uma nova linguagem de convergéncia de meios artisticos e ferramentas comunicacionais
e artes eletronicas, bem como novas formas de relagdes sociais que alteravam a estrutura
técnica naquele momento. A cibercultura, na visdo desse autor, é “uma nova forma
sociocultural” que estabelece novos modelos de sociabilidade. Com ela surgem maneiras
originais de expressao, a exemplo de webcomics como Combo Rangers.

A relagdo de interatividade advinda pela internet iniciava um contato continuo
entre o produtor e o leitor e, mesmo em seus primérdios, apresentava as primeiras
mudancas de papel entre o emissor e o receptor de uma mensagem. Yabu se aproveita
dessa oportunidade para, com seus quadrinhos, iniciar uma das primeiras producdes
independentes nacionais na internet, utilizando-se de técnicas antes impensadas,
como o novo formato de paginacdo, livre dos limites de uma pagina para impressao,
com cores mais vivas, possibilitadas pelas ferramentas tecnolégicas mais avangadas,
e com o emprego em seus roteiros de frases coloquiais informais, menos engessadas e mais
similares a uma simples conversa do cotidiano, combinada com caracteristicas textuais
comuns aos chats da internet de seu periodo.

Trata-se de uma linguagem inovadora, partindo da ja distinta linguagem
dos quadrinhos, a qual, conforme Canclini (2006, p. 339), é, por principio, hibrida,
heteréclita, distinta das demais, nascida na convergéncia entre a imagem e o texto e
de elementos culturais e folcloricos, com novas ordens e técnicas narrativas, mediante
a combinagdo artistica, potencial dramdtico e a maneira como expressa a realidade.

Especificamente em Combo Rangers, embora ndo exclusivamente, seu contetido

traz elementos mistos de cultura brasileira, como o falar caracteristico e exemplos
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de nosso cotidiano, o que Canclini (ibid, p. 340) aponta como caracteristica do
meio artistico das histérias em quadrinhos. Em Combo Rangers encontram-se tragos
da cultura oriental e técnicas de produgdo do mangd, o quadrinho japonés, leitura
de maior sucesso, no final dos anos de 1990 e comeco dos anos 2000, como destaca
a pesquisadora Luyten (2000, p. 191).

Sua obra ainda apresenta elementos da narrativa televisiva e inovagdes nos quadros
narrativos, adaptados de maneira livre e descompromissada, desenvolvidos pelo autor
em contrapartida as narragoes classicas de quadrinhos, feitas em escala industrial,
segundo a concepcao de Eisner (2005, p. 9), especialista em quadrinhos reconhecido
mundialmente, cujo nome é imortalizado em uma premiagdo estadunidense da qual
participam quadrinistas do mundo todo.

O contetido de Combo Rangers se baseia na famosa série televisiva juvenil Power
Rangers, produto cultural da televisdo estadunidense que apresenta a mesma mescla
entre o ocidental e o oriental. Com colagens de cenas gravadas nos Estados Unidos e
Canada, e montagens com mesclas de cenas retiradas de tokusatsus, séries japonesas de
her6is em agdo com atores, monstros e robos gigantes, material da cultura pop japonesa
estudado por Luyten (2005), o programa, de apenas vinte e dois minutos semanais,
mistura elementos do cotidiano norte-americano com o folclore e material cultural de
massa japonés, criando uma nova forma de narragao, a exemplo das obras pés-modernistas,
considerada de maneira cética como pastiche por Jameson (1985, p. 19). Com inicio
no final dos anos 1980, a série Power Rangers foi produzida até recentemente. Em um longo
periodo de sucesso, com direito a games e dois filmes Hollywoodianos, transformou-se
em um grande material de consumo.

Pode-se afirmar que Combo Rangers utiliza uma estratégia de colagem a partir
da abordagem de um produto de sucesso de outra midia, inovando ao fazer uma releitura
de seu conteddo. Essa conversa midiatica, caracteristica do hibridismo, muito comum
nos meios de comunicacdo, remete aos estudos sobre a Cultura Midiatica, realizados por
Santaella (2003, p. 52), que afirma que, assim como o tradicional e o moderno, o artesanal
e o industrial mesclam-se em tecidos hibridos e volateis préprios das culturas urbanas e,
como as novas tecnologias, do disponivel e do descartavel, demandaram um contetido
personalizado, simbélico, heterogéneo e fugaz.

Segundo a autora, esse quadro aumentou consideravelmente os transitos e hibridismos
pelos meios de comunicagao, criando redes de complementaridades. Essa ligagdo de contetido
favorecia Combo Rangers, que acompanhava o sucesso de sua série inspiradora, bem como
a repercussao dos personagens e demais produtos e merchandisings, reforcando um lado mais
positivo do consumo da obra e de como esta manteve sua relagdo com as demais midias.

Conforme estudado por Balogh, os elementos presentes em obras similares criam
a intertextualidade, ou colagem de fragmentos diversos:
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(...) A evolugao tecnolégica, tendo o computador como resultante central no nosso
cotidiano, incide poderosamente sobre os mecanismos de elaboragao, mediagao e
recepgao dos diferentes textos da cultura. Como afirma, de forma bem humorada,
MarceloTass, (...) hd hoje uma verdadeira “promiscuidade cibernética”, dado que
o computador pode “casar” com um nimero ponderavel de outros equipamentos,
abrindo novas perspectivas de acesso e de criagdo antes inimagindveis.

Todas essas inovagoes incidem sobre as relagdes intertextuais também.
Os textos se tornam ndo sé mais acessiveis, como também muito mais passiveis
de diversas manipulagdes do que no pretérito. (...) As manipulagdes também
podem, como é previsivel, modificar as concepgdes vigentes de arte. O conceito
de artisticidade tradicional, centrado na obra Gnica e original, estd sendo posto
em xeque. (BALOGH, 2002, p. 140)

Em seu estudo sobre seriados televisivos, Eco considera o reconhecimento
da intertextualidade como positiva por parte do publico, que percebe as variagoes e
as permanéncias na narrativa:

O leitor de segundo nivel é o que se empolga com a serialidade da série e ndo
se empolga tanto com o retorno do mesmo (que o leitor ingénuo acreditava ser
outro), mas pela estratégia de variagdes, ou seja, pelo modo como o mesmo
inicial é continuamente elaborado de modo a fazé-lo parecer diferente. (ECO,
1989, p.129)

Sobrevivente por mais de cinco anos no ambiente virtual, Combo Rangers tornou-se
sem sombra de didvida um dos materiais mais conhecidos em produgées de quadrinhos
nacionais inseridos no ambiente da cibercultura. Tal conquista pdde ser obtida através
da relagao do autor com seus leitores.

Lévy (1999, p. 135), um dos maiores especialistas nos estudos ciberculturais, explica
que a cibercultura possui géneros préprios e diversos, mas passiveis de serem classificados
por seus tracos como arte, sempre partindo de uma tendéncia. Levy também comenta
(ibid., p. 146) que grande parte das obras da cibercultura cria uma conexdao com uma
pos-presenca de abertura material. Uma das principais caracteristicas de Combo Rangers
é, sem duvida, a interatividade.

A presenca do autor junto aos leitores, como se todos estivessem em um ambiente
informal, de fato ocorreu durante toda a trajetéria de sucesso dessa webcomic: uma
tendéncia de se ler quadrinhos na tela do computador, unida ao modismo embalado
pela série Power Rangers estadunidense e com elementos similares ao sucesso da Turma
da Ménica Jovem, de Mauricio de Sousa, em que o cotidiano brasileiro de adolescentes
é descrito de maneira descontraida e caricata. Em sua primeira fase, com desenhos redondos,
em forma de "bolinha", as cores funcionavam como quali-signo das caracteristicas de cada

actante, distinguindo os personagens, que tém tragado simples (Fig. 1).
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Fig. 1. Primeira fase de Combo Rangers.

Ap6s dois anos de sucesso, Combo Rangers altera o perfil antes descompromissado
com lucros, voltando-se ao mercado de consumo tamanho. Surgiram, entdo, materiais
diversos de merchandising, como a presenca de seus personagens em pegas publicitarias
em diversas midias como radio e televisdo e estampados em diversos produtos escolares
e infanto-juvenis como cadernos, lancheiras, adesivos, camisetas e miniaturas.

A comercializagdo dos elementos confirma a visdo de Huyssen (1997, p. 41)
sobre os elementos que permeiam a neovanguarda, presente na contemporaneidade,
em que as inovagdes e a arte se misturam com o comércio e o lucro. Combo Rangers,
transpassando os limites da midia inicial onde nasceu, a internet, adentrou diversas
outras, com resultados distintos.

A cibercultura, como explica Lemos (2003), aponta um caminho de hibridagado
tecnolégica e cultural, com diversas mudangas em que ferramentas inteiras convergem
e artes e costumes antes distintos sdo encontrados em um Unico ponto. No caso do
objeto estudado, diante de um computador conectado, através do qual se tem acesso
a informagoes e interagdes que ignoram as limitagoes tradicionais de conexao e interagao.

Como foi observado anteriormente, Canclini (2006, p. 340) observa que os quadrinhos
se apresentam como obra nascida da hibridacao cultural, resultado da soma da arte e
da literatura, da unificagdo entre o artesanal e o industrial, entre o popular e o erudito.
A unido entre a hibridagdo tecnolégica, contida na cibercultura, e a das histérias em
quadrinhos apresenta uma unificagdo entre meio e arte, prosseguindo por um rumo de
hibridacao ainda maior, em que a expressdo cultural moderna se adapta a sociedade
de hoje, transformando o quadrinho do virtual, como Combo Rangers, em uma distinta
expressao de arte e comunicagdo contemporanea.

A cibercultura trouxe mudancgas na forma de leitura, com o advento de livros e
textos on-line, como afirma Santaella (2003, p. 128), em seus estudos sobre a cultura

das midias. A emergéncia da comunicagao global, pela participacao de todos os processos
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de comunicagdo, levou a mudancas no papel tanto do elaborador como do receptor
dos textos a partir da mediacao do computador. Também teérico da cibercultura, Lemos
(2003, p.15-16) acrescenta que o contetido divulgado pela internet se globaliza, integra-se
ao cotidiano e se espalha pelo mundo afora, ignorando seus limites territoriais.

Temos, em Combo Rangers, de Yabu, um exemplo prético das ideias de ambos
os autores acima citados, em que o limite da obra on-line deixou de ser somente no nosso
pais para circular por todo o mundo, em discussdes sobre as mirabolantes aventuras
dos personagens. O material de Yabu nasceu e convergiu com o meio digital, a internet,
adquirindo tragos e caracteristicas distintas. As histérias em quadrinhos em questdo
trouxeram a soma de elementos culturais populares com estratégia similar a de outras
midias, baseando-se no sucesso junto ao publico, refletindo um momento de busca
por contetGdo similar, pela repeticao, caracteristica da industria cultural. A animacdo
de Combo Rangers usa recursos inovadores e expansdo da linguagem das historias em
quadrinhos: as linhas cinéticas, usadas como recurso estilistico em mangas e animacdes

japonesas representam movimentos (Fig. 2).

Fig. 2. PAnimacao de Combo Rangers fase "Zero".

E possivel dizer que Combo Rangers se distancia de sua época de concepcio e se
transforma, do género artistico hibrido ao qual as histérias em quadrinhos pertencem,
em uma obra completamente nova, inicialmente desprovida de caracteristicas de consumo
e distinta das demais obras de histérias em quadrinhos de seu tempo.

Devido a integracdo da cibercultura ao cotidiano e ao crescente nimero
de pessoas conectadas a internet, é possivel afirmar que grande parte do sucesso de
Combo Rangers adveio da facilidade com que os leitores interagiam com o préprio
autor, Yabu. Além disso, a leitura constante dos internautas ndao conhece os limites de
editoracao encontrados na publicagdo periédica no género quadrinhos, normalmente
mensal. O formato da obra digital também pode quebrar determinadas barreiras quando

comparado a leitura convencional.
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Segundo Lévy (1999, p. 148), a pragmatica da comunicagdo no ciberespaco € distinta
da comunicagdo convencional, encobrindo dois fatores: a totalizagdo, por inten¢ao pelo
autor, e a totalizacdo, por extensdo pela gravagdo. Lévy explica que a comunicagao
da cibercultura segue um esquema abstrato distinto, baseado na proliferacdo sem limites,
na multiplicidade mével dos centros em rede aberta, no fervilhamento das hierarquias
entrelacadas e da dindmica autopoética e auto-organizada de populagdes mutantes que se
estendem, criam, transformam um espago qualitativamente variado.

Para Lévy, a obra da cibercultura participa desses rizomas, estd conectada a ideia
de participagao de pessoas e sua adesdo aos fluxos de dados, que chamamos hipertexto,
ou o texto que fala de si em um metamundo virtual em metamorfose perpétua em que, a cada
participante, uma nova ligagao de contetido qualitativo, como um texto coletivo, se escreve.

Limitacoes da versao impressa

Ao converter a obra de Yabu ao formato convencional, houve perda dessas
caracteristicas diferenciadas, ndo encontradas no meio impresso, o que resultou
na resisténcia por parte do piblico. As cores encontradas na computagao gréfica, reduzidas
as paletas de impressdo de seu periodo, ndo mantinham o mesmo aspecto, ndo havia
0 contato com o autor ou como conversar automaticamente com outros leitores, criando
relacionamentos entre fas. A competicdo com o préprio material on-line, os custos de
sua producdo e valor de mercado frente a possibilidade de encontrar o mesmo material
por meios on-line, de contato interativo, ainda que limitado, condenaram ao fracasso
a conversdo das historias do digital para o formato impresso editorial. A versdo impressa passou
a contar com o visual dos quadros e na formatagdo encontrada na internet, possuia tragos
mais trabalhados e novas formas de colorizagdo baseadas nos quadrinhos digitais (Fig. 3).

coisasoldsiblogspot:com;

-

Fig. 3. Combo Rangers na versao impressa.
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Dotada de uma arte mais agraddvel, com um trago mais elaborado, a versao impressa
dos quadrinhos aproveitou os requintes inovadores da linguagem das webcomics e
do quadrinho autoral. Ainda assim, a primeira versao impressa, composta de doze edi¢des
publicadas pela Editora JBC, ndo atingiu as vendas esperadas. A segunda versao, da Editora
Panini, conquistou melhor aceitagdo, principalmente por sua distribuicdo em ambito
nacional, com preco acessivel, e sem a competicao com a versao digital.

O aprimoramento concedido a versao impressa pela Editora Panini renovou cores
e roteiros, quando comparada a versdao anterior da JBC, conquistando importancia
maior para os colecionadores e fas, principalmente pela evolucao do estilo grafico de
Fabio Yabu e nas suas histérias e temas, evoluindo de histérias infantis para
infanto-juvenis, diminuindo a satira, mas sem perder o encanto original. Na versao
impressa houve a tentativa de transportar as cores online, assim como a sangria em

falas e imagens, tal qual na versdo digital (Figs. 4 e 5).
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Vi CINCO
ROUPAS COLORIDAS E BREGAS?

Figs. 4 e 5. Pagina impressa e a primeira fase na internet.

Consideracoes finais

Combo Rangers, obra nascida na internet e divulgada pela rede, ao ser impressa,
perde a vantagem de sua disponibilidade de leitura ocasional para se tornar um
objeto de colegdo impressa, como os demais quadrinhos de publicagdo tradicional.
O formato impresso impede a transposicdo completa de suas inovagoes técnicas e
a construcao de histérias com base no relacionamento entre o autor e os fas.

Suas versdes impressas merecem atencgao, sobretudo devido a sensibilidade diante
dessa diferenca de midia e resultados entre obra de autor e trabalho editorial industrial.
Vale observar também como a adaptagdo de recursos digitais para um formato impresso
permitiu o desenvolvimento de estéticas diferentes, exclusivas, mesmo com tentativa de
fazer a transposicao de elementos do ambiente virtual ao meio impresso.

Seu avango também evidencia elementos inovadores aos quadrinhos brasileiros e
mudangas significativas junto a autores em busca de abertura além do espaco editorial
impresso disponivel, divulgando sua arte com baixos custos. Os recursos de Combo
Rangers, quando comparados com sua versdo impressa, nos mostram que as webcomics
oferecem ferramentas aos autores e editoras que expandem a linguagem dos quadrinhos.

Combo Rangers é um exemplo da contraposicdo de dois modos de produgao e
veiculacao de histérias em quadrinhos na atualidade. Se o meio impresso, tradicional,
ainda é o mais aceito pelos leitores, ele exige adequar a criagdo artistica as necessidades
do mercado, devido aos custos envolvidos. Essa caracteristica da industria editorial
limita as inovagdes estéticas e narrativas imaginadas pelos artistas, uma vez que
o critério mercadoldgico prepondera. Ja o meio digital amplia as possibilidades de narrar

histérias com sequéncias de imagens e textos ao permitir o uso de recursos como o som
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e a animacdo e a interagcdo entre artistas e leitores. Mas ainda ndo permite viabilizar

economicamente a realizagdo em larga escala de quadrinhos, possibilitando que

seus autores se sustentem com suas obras.
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