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HQ EXPANDIDA: DAS HQTRONICAS AOS PLUG-INS DE NEOCORTEX.

Edgar Franco (Ciberpajé)?

RESUMO: Este artigo trata dos processos criativos de histérias em quadrinhos expan-
didas, entendendo como HQs expandidas ndo sé aquelas que utilizam-se de novos re-
cursos tecnolégicos e hipermidiaticos na sua linguagem e fruicdo, mas também aquelas
gue lancam mao de recursos nao tradicionais para a sua gestagao. Sobretudo as HQs
criadas sob influéncia dos “plug-ins de neocortex”, os chamados entedgenos, que fun-
cionam como softwares livres da natureza expandindo nossa consciéncia a estados am-
pliados, assim como outras técnicas de ENOC - estados nado ordinarios de consciéncia,
com destaque para a Respiracdo Holotropica e a Magia de Sigilos. O texto apresenta
paralelos sobre as experiéncias autorais de criacdo expandida de HQtrénicas, de HQs
Psiconauticas e magisticas, destacando as diferencas e similaridades nos dois processos
criativos a partir de exemplos da praxis artistica.

Palavras-chave: Histérias em quadrinhos; Processos criativos; HQ expandida; HQtroni-
ca.

ABSTRACT: This paper deals with the creative processes of expanded comics, unders-
tanding expanded comics not only those that are used new technological resources and
hypermedia in its language, but also those who resort to non-traditional resources for
their creation. Especially comics created under the influence of “neocortex plug-ins,”
the so-called entheogens, which act as free “nature softwares” to expanding our cons-
ciousness, as well as other techniques to create not ordinary states of consciousness,
especially the Holotropic Breathwork and Magic Sigils. The text presents parallel on
experiences of creating electronic comics, psychonautics comics and sigils comics, hi-
ghlighting the differences and similarities in the creative processes from examples of
artistic praxis.

Keywords: Comics; Creative process; expanded comics; electronic comics.
HQtronicas e convergéncia midiatica: expansao sinestésica

A chamada convergéncia midiatica (Jenkins, 2009) e um fenémeno das hipermi-
dias aliando a conexao via rede internet as linguagens de midias pertencentes a supor-
tes distintos em sua origem: literatura, fotografia, cinema, histérias em quadrinhos, TV
e radio. Essa convergéncia tem resultado na emergéncia gradativa de novas linguagens
multifacetadas hibridizando caracteristicas dessas midias de base. Tal convergéncia de
multiplos meios foi denominada de “sinergia multimidiatica” por Julio Plaza (2000). A
A unido gradativa de elementos da sintaxe de linguagens consolidadas em novos expe-
rimentos artisticos convergentes, quando cria um todo coerente pode ser chamada de
“linguagem intermidia”. Ao longo de 20 anos de pesquisa exploratéria em centenas de
CD-ROMs e sites de quadrinhos na rede Internet, mapeei os principais codigos agre-
gados a linguagem tradicional dos quadrinhos em multiplas das obras investigadas.
Esses cddigos sdao animacgao, diagramacao dinamica, trilha sonora, efeitos de som, tela
infinita, tridimensionalidade, narrativa multilinear e interatividade. (FRANCO, 2008).
Durante minha pesquisa percebi o surgimento gradativo de uma linguagem intermidia
unindo tais codigos aos elementos tradicionais das HQs em suporte papel, batizei essa
linguagem emergente de HQtronicas:

Para batizar essa nova linguagem intermidia propus o neologismo “HQtronicas

”
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- formado pela contracao da abreviacao “HQ"” (Histérias em Quadrinhos), usada comu-
mente para referir-se aos quadrinhos no Brasil, com o termo “eletronicas” referindo-se
ao novo suporte, e homenageando também o termo “Artednica” criado pelo pioneiro da
arte tecnologia brasileira Waldemar Cordeiro para batizar suas obras desenvolvidas com
0 auxilio de um computador ainda na década de 1970. Devo salientar que a definicao do
gue nomeei HQtrénicas inclui efetivamente todos os trabalhos que unem um (ou mais)
dos cddigos da linguagem tradicional das HQs no suporte papel, com uma (ou mais)
das novas possibilidades abertas pela hipermidia. A definicdo exclui, portanto, HQs que
sdao simplesmente digitalizadas e transportadas para a tela do computador, sem usar
nenhum dos recursos hipermidia destacados. (FRANCO, 2013, pp.15-16)

A pesquisa continua, que comecou a ser feita ainda em 1996, tem mapeado e ana-
lisado centenas de sites de HQtronicas e categorizou-os basicamente em 3 geracdes: a
primeira - que durou de 1991 a 2001 - foi marcada pelo surgimento do fen6meno, com
trabalhos ainda muito experimentais e tecnologias limitadas pelos problemas de baixa
conexao com a Internet; a segunda foi marcada pela consolidacao do software Flash e
pela permanéncia de alguns dos novos cédigos e exclusao de outros, durou até o ano
de 2005. A partir de 2006 muitas HQtrbnicas sairam do ar, varios artistas que criaram
tais obras como simples curiosidade ou experimentalismo momentaneo abandonaram
a linguagem, migrando para a animagao propriamente dita - agora facilitada pela enor-
me quantidade de softwares para desenvolvimento de animacgdes 2D e 3D -, e outros
retornaram para o formato tradicional dos quadrinhos em suporte papel, mas utilizando
a Internet como espacgo para difusao de suas obras. No entanto alguns artistas continu-
aram a acreditar na linguagem emergente das HQtrbnicas e, a partir de 2006, teremos
o surgimento de uma terceira geracdo de HQtrénicas que se destacam pelo refinamento
e maturidade de utilizagcdao da linguagem e também de conteddo (FRANCO, 2013).

Desde o principio de minha investigacao das HQtronicas, como criador também
me propus a desenvolver minhas préprias HQtrénicas. A experiéncia de criagdo para um
novo meio de caracteristicas hibridas me fez repensar completamente aspectos cristali-
zados até entdo em minha mente de criador de narrativas sequenciais quadrinhizadas,
ja que outros elementos sinestésicos como 0 som e o tato passaram a ser tao importan-
tes quanto a visualidade do trabalho no contexto de uma HQtronica. As possibilidades
de insercdo de trilha sonora incidental e efeitos sonoros, também de inclusdo de sequ-
éncias animadas e de uma narrativa multilinear possibilitando ao navegador escolher
caminhos diversos no fluxo de leitura instauraram um novo modus operandi de criagao
gue envolvia todos esses desdobramentos hipermidiaticos.

O processo criativo de minha primeira HQtronica, “NeoMaso Prometeu”, ja con-
textualizada no meu universo ficcional transmidia da “Aurora Pés-humana”, foi desa-
fiador e gerou consequéncias importantes de ordem pessoal, pois por causa desse
trabalho retomei meu interesse como musicista e passei a criar musica digital usando
sintetizadores e computadores, anos depois isso veio a culminar na criagdo de meu pro-
jeto musical performatico Posthuman Tantra. Nessa HQtrbnica tive que repensar a ideia
tradicional de pagina impressa e adequa-la a tela de computador e também repensei o
formato tradicional em requadros com a possibilidade de uma diagramacao agora dina-
mica que pode, por exemplo, fazer os requadros entrarem na pagina quando o criador
desejar, também inseri 0 som como um elemento sinestésico fundamental para a frui-
cao e efetivacdo de minhas ideias narrativas para a obra.

“Neomaso Prometeu” recebeu mencgao honrosa na categoria novas midias do
Festival Videobrasil 2001, apds sua criagao passei a desenvolver a HQtronica “Ariadne e
o Labirinto Pés-humano”, a histéria de uma personagem que fica dividida entre um clo-
ne de seu amado e um rob6 com a consciéncia dele transplantada. O trabalho teve uma
elaboracao complexa, com mais de 600 painéis desenhados, multiplos finais e utilizagao
efetiva de trilha sonora, inUmeros efeitos sonoros, trechos animados e uma o uso mais
maduro da diagramacao dinamica dos requadros. Enquanto “Neomaso Prometeu” era
mais visceral e poética, “Ariadne e o Labirinto P6s-humano” tinha mais relacdo direta
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com a tradicdo narrativa das HQs, mas com a incorporagao desses multiplos elementos
hipermidiaticos. A complexidade de sua criacdo envolveu a criagdo de um detalhado
storyboard com a narrativa visual, detalhamento de trechos animados, transicdes de
diagramacao dinamica, trilha sonora incidental e efeitos sonoros. O trabalho foi com-
pletamente criado por mim, o que envolveu muita dedicacao e tempo. Para realiza-lo
tive que aprofundar-me mais nas ferramentas do software Flash. Como novo criador de
HQtronicas, minhas incumbéncias envolviam competéncias ndo s6 de um quadrinhista,
mas também de um cineasta e animador. O meu campo criativo sinestésico expandiu-
se enormemente. “NeoMaso Prometeu” e “Ariadne e o Labirinto Pés-humano” foram
encartadas em um CD-ROM que vem com o meu livro “HQtrbnicas: do Suporte Papel a
Rede Internet”.

ApOs as experiéncias iniciais, a terceira HQtronica que desenvolvi foi “brinGue-
doTeCA 2.0”, nesse trabalho busquei um refinamento e sintese de uso da linguagem
emergente das HQtrbnicas fruto de meus experimentos anteriores.

O trabalho foi criado entre dezembro de 2005 e fevereiro de 2006. A HQtrdnica in-
sere-se no universo ficcional do chamado Crepusculo Pés-humano, alguns séculos apos
a vigéncia da Aurora Pdés-humana, quando preceitos éticos e morais estarao totalmente
diluidos e transformados. O titulo do trabalho é um trocadilho/neologismo - utilizando
o termo “brinquedoteca” e trocando o “"Q"” pelo “G”, criando “brinGuedoTeCA"”, onde as
letras G, T, C & A fazem referéncia explicita as bases de nucleotideos do DNA, guanina,
timina, citosina e adenina. (...) Na HQtrOnica varios aspectos visando uma sintese e
dindmica maior no uso dos recursos hipermidia foram implementadas, o fundo branco
e a quase auséncia de cenarios foi uma opgao visando o maior impacto visual das per-
sonagens transgénicas do trabalho, o fluxo interativo trivial de navegacao é corrompido
pelo final inesperado que na verdade continua em um loop infinito, desconstruindo a
idéia de um fim para a narrativa. As animac0es, efeitos sonoros e a trilha sonora foram
utilizadas de forma estruturada visando evitar redundancias e intensificar as intencdes
conceituais da obra, por esses motivos considero o trabalho inserido no contexto das
HQtronicas de terceira geracdo. A concepc¢ao, animacao, arte e trilha sonora de brin-
GuedoTeCA 2.0 é minha, a montagem em Flash foi feita pelo ciberartista Fabio Oliveira
Nunes (FRANCO, 2013, pp.24-25).

As minhas investigagOes e experimentos com o que podemos chamar de um
campo expandido dos quadrinhos continuaram e em 2012 realizei a HQtronica BioSim-
Ca, com arte, musica e roteiro de minha autoria, editada e produzida pelo grupo de
pesquisa CriaCiber, coordenado por mim. Sua produgao contou com contribuicdes de
Fernanda Machado de Souza, Isabela Veiga Oliveira e Matheus Moura Silva, além do
designer Richard Melchiades. BioSimCa apresenta elementos de diagramacdo dindmica,
trechos animados e trilha sonora, mas por nao envolver aspectos de multilinearidade
pode ser incluida no youtube. Dessa vez o trabalho tomou como base direta uma histo-
ria em quadrinhos previamente criada e publicada em suporte papel, transformando-se
em um exercicio objetivo de transducao de um meio a outro.

As pesquisas com experimentalismos de linguagem das histérias em quadrinhos
continuaram e em 2013, juntamente com a doutoranda Danielle Barros, pesquisadora
de minha obra e criadora de quadrinhos, desenvolvemos o conceito de “HQforismo”. Os
HQforismos sao a unidao de aforismos e Histérias em Quadrinhos (HQ). Em sua composi-
¢ao trazem o legado dos quadrinhos poético-filosoficos pela estrutura narrativa poética
- sendo que os textos sao aforisticos, com inspiracao e intencdo eminentemente filo-
soficos. Assim, integram o género de quadrinhos poético-filosdéficos, por apresentarem
como caracteristicas basicas experimentalismo, brevidade e intencionalidade filosofica.
O que caracteriza e diferencia os HQforismos das demais HQs poético-filosoficas é o
fato de sempre se apresentarem na forma de uma Unica imagem/desenho e o texto
aforistico que a acompanha - formato que favoreceu sua difusdo nas redes sociais e na
internet. Eu ja produzi mais de trezentos HQforismos, publicados em revistas, fanzines
e redes sociais, sendo um pioneiro criador deste subgénero e disseminador de suas
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possibilidades expressivas.

Os experimentalismos constantes com as possibilidades dos HQforismos levaram,
em 2015, ao primeiro desdobramento expandido e hipermidiatico do subgénero, a cria-
¢ao do HQGIForismo, esse € mais um neologismo que surgiu da juncao de: HQ+ Gif +
aforismos. Trata-se de um outro tipo de HQforismos, mas com o movimento da anima-
cao, o que lhes confere dinamicidade. Os HQGIForismos sdao uma forma de HQtr6nica e
surgiram ao percebermos o potencial expressivo dos chamados GIFs, um formato que
era aparentemente anacronico por tratar-se de uma animacdo curta de poucos frames
muito utilizada nos primérdios da rede internet quando a largura de banda era baixa,
curiosamente os GIFs voltaram com muita forca recentemente devido as redes sociais
e a forma descartavel com que seus usuarios relacionam-se com as imagens e videos.
Os primeiros HQforismos criados por mim foram parcerias com o quadrinhista Denis Ba-
silio, eu fiquei responsavel pelas artes e aforismos e Basilio por sua animacdo. Ainda é
um formato que pretendo explorar mais. Recentemente realizei um novo experimento
pioneiro utilizando a linguagem dos HQforismos. Dessa vez criei meus primeiros “HQ-
forismos Expandidos”, permitindo navegacdao 3D em 360 graus utilizando o mouse.

HQs Expandidas: Novas possibilidades criativas para suportes tradicionais e
hipermidiaticos

Nesse artigo proponho a adogao do termo HQ Expandida, mas em uma concep-
¢ao que extrapola apenas a ideia de “campo expandido” como rompimento de frontei-
ras artisticas definidas tradicionalmente que podem ser encontradas no texto seminal
Sculpture in the Expanded Field, escrito em 1979 por Rosalind Krauss, também nao nos
limitamos a convergéncia midiatica. O termo HQ Expandida foi utilizado pela primeira
vez por Gazy Andraus para nomear o seu trabalho “Convergéncia”, uma HQtro6nica re-
alizada a partir da filmagem da HQ homoénima, Andraus especifica a conexao direta do
termo com as HQtrbénicas quando diz:

Nessa “Arte Sequencial” ou “Nona Arte” expandida a transposicao vai além como
uma arte hibrida unindo simulacdo minima de movimento com som para ela elaborado,
tal qual uma HQtronica. Ou entdo, aproxima-se tal arte aos desenhos expandidos, po-
dendo ser também classificada como “HQ Expandida”, ao sair da publicacdo bidimensio-
nal, podendo ser projetada em outros locais (como no Cinema Expandido) (ANDRAUS,
2014, p.887).

Assim, a ideia de HQ Expandida proposta aqui, ndo envolve apenas novos for-
matos como as HQtronicas e os HQGIForismos. Apesar de engloba-los, extrapola os
novos formatos de difusao e linguagens emergentes e pensa o conceito expandido como
articulacdo dos quadrinhos com novas formas de saber através de processos criativos
inusitados utilizando ferramentas criativas ndao ortodoxas como os ENOC - estados nao
ordinarios de consciéncia - através de métodos diversos como uso de entedégenos e
respiracao holotropica, e também criacdo ritual usando a técnica da magia de sigilos.
Desse modo o campo da HQ Expandida engloba HQtrénicas, HQGIForismos, HQ em 360
graus e todos os novos formatos hipermidiaticos, mas também HQs publicadas em su-
porte papel que foram gestadas a partir de ENOCs e técnicas de magia ritual. O conceito
foi engendrado numa perspectiva mais abrangente como pensa Cassiano Quilici (2014,
p.12)

Expressdes como “cena expandida”, “campo expandido” e outras similares tém
aparecido com frequéncia em textos e eventos recentes sobre as artes performativas
no Brasil. De modo geral, tais conceitos pretendem nomear proposicoes que extrapolam
uma area artistica especifica, borrando as fronteiras que separam teatro, performance,
artes visuais, danca, video etc. Mais que isso, trata-se de fazer transbordar as praticas
artisticas para fora dos circuitos e dos sentidos que Ihe sao habitualmente atribuidos,
inserindo-as em lugares insuspeitos, articulando-as com outras formas de saber e fazer,
colocando em cheque categorias que se encarregavam de situar a arte em um campo
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cultural nitidamente definido.

A seguir tratarei brevemente do processo criativo de HQs expandidas utilizando
3 métodos especificos: o uso do entedgeno Psylocibe Cubensis, a utilizagdo da técnica
de Respiragdo Holotrépica e o método de magia de sigilos inspirado em Austin Osman
Spare. E importante destacar que ao criar HQtrénicas a expansao sinestésica se da pelo
envolvimento direto na criacdo de elementos narrativos que envolvem multiplos sen-
tidos, o haptico, o sonoro e o visual; ja ao criar HQs expandidas por ENOCs ou magia
ritual a expansao sinestésica se da diretamente na consciéncia do criador.

Os entedgenos sao plantas ou fungos que possuem substancias naturais psicoa-
tivas utilizadas em rituais xamanicos ha centenas de anos. Alguns dos mais conhecidos
sao a Ayahuasca, bebida produzida a partir de um cipd e de uma folha naturais da Ama-
zOnia; o Peyote, cactos muito encontrado no México e o Psylocibe Cubensis, cogumelo
encontrado com facilidade em muitas regides das Américas central e do sul. Sobre a
palavra “entedgeno” Terence McKenna (2004, p.247) destaca: “Termo cunhado por R.
Gordon Wasson, que ele preferia ao termo comum psicodélico. A palavra refere-se a
uma divindade interna sentida sob a influéncia da psilocibina” (FRANCO, 2014, p.1).

Batizei os entedgenos como “plug-ins de neocortex”, realizando nesse batismo
uma metafora para com os plug-ins de computador, que nesse caso sao programas
especificos que expandem a capacidade do hardware e do software permitindo que a
maquina exerca novas fungdes antes impossiveis sem a instalagdao do plug-in. Esses
“plug-ins de neocortex” podem ser chamados também de “softwares livres da natu-
reza” numa ampliacdo da metafora, tecnologias avancadas ancestrais que podem ser
utilizadas gratuitamente na contemporaneidade. Desse modo os entedgenos, também
chamados de “plantas de poder” por McKenna (1993, p.11), funcionam como plug-ins
para 0 nosso neocortex permitindo-nos acessarmos estados ndo ordinarios de consci-
éncia. Ao longo do século XX e XXI muitos artistas tém despertado o interesse pelo uso
de entedgenos como deflagradores de processos criativos. Alguns desses artistas psico-
nautas — um dos termos utilizados para definir aqueles que experimentam as “viagens
césmicas” induzidas por essas substancias - compdem uma das vertentes da chamada
“arte visionaria” (CARUANA, 2013).

O pioneiro da arte tecnologia, artista e pesquisador, Roy Ascott, tem investigado
sobre a expansdo da consciéncia através da ingestdo de entedgenos usados em rituais
xamanicos da América Latina e resgatadas por seitas atuais como Santo Daime e Unidao
do Vegetal.

Ascott acredita que paralelamente ao uso crescente das novas tecnologias como
fonte de investigacdo das relacdes entre matéria e consciéncia, a humanidade ira uti-
lizar cada vez mais a antiga tecnologia dos xamds para buscar a transcendéncia e
novos estados de consciéncia. Ele chama essa tecnologia de “tecnologia das plantas”,
se referindo as substancias vegetais, que proporcionam alteracao da consciéncia e ja
eram usadas por pajés tribais ha séculos. Apds essa constatacdo, o pesquisador propde
a divisdo da mente atual em um triangulo de trés pdlos que ele chama de “Trés RVs”:
“Realidade Virtual”, “"Realidade Validada” & “Realidade Vegetal” (ASCOTT, 2003, p. 277).
Ascott explica que a “Realidade Virtual” envolve toda a ontologia da telepresenca, da
imersao sensorial e conectividade imaterial telematica; enquanto a “Realidade Valida-
da” representa nossa experiéncia didria, a ortodoxia do senso pratico comum que tem
base no pensamento euclidiano que nos leva a rejeitarmos os principios da fisica quan-
tica e do misticismo oriental; ja a “Realidade Vegetal” refere-se aos estados de percep-
¢do aguda (insights) conhecidos ha milénios pelos xamas e ainda pouco difundidos no
mundo ocidental, estes insights tém um poder amplamente visionario (FRANCO, 2014,

p3).

Como ja destaquei, considero metaforicamente os entedgenos uma forma de
“software” natural, capaz de produzir mudancas em nosso “hardware” cérebro e “sof-
tware” consciéncia possibilitando com isso a emergéncia de processos criativos nao or-
dinarios. Desde 2007 venho experimentando processos criativos expandidos pelo uso
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de entedgenos, inicialmente através de uma experiéncia com o uso da ayahuasca que
impactou profundamente na criacdo de meus trabalhos em multiplas midias, dos qua-
drinhos as performances, e finalmente a partir de 2010 em experimentos mais focados
em processos criativos de quadrinhos. Dentre essas experiéncias destaco nesse rela-
to uma delas realizada em 2013 em parceria com o roteirista de quadrinhos Matheus
Moura. Nela ingerimos cogumelos Psylocibe Cubensis, que podem ser encontrado nos
campos de todo o Brasil, e que possuem a substancia psicoativa psilocibina. O objetivo
da experiéncia foi a criagao de uma histéria em quadrinhos e de HQforismos visionarios
durante sua fruicdo. Sob o efeito dos cogumelos minha experiéncia psiconautica foi
muito visual, tive inUmeras visdes de seres e ambientes extasiantes, como relato nesse
trecho de artigo escrito sobre a experiéncia:

As visOes mais impressionantes das duas primeiras horas da experiéncia aconte-
ceram na parede do fundo da area de servigo, que tem umas manchas de carvao dei-
xadas pela churrasqueira do antigo dono da casa. Ali foi um éxtase. A parede é escura
com essas manchas, entdo eu vi o universo, muitas galdxias e supernovas, mas a visao
mais impressionante foi a de uma exuberante e grande mdae césmica que parecia feita
de estrelas. Seu corpo tridimensional brilhava com muitos pontos luminosos e ela era
escura como o negro do cosmos. Tinha uma cabeca altiva, olhos grandes e centenas ou
milhares de grandes seios que iam descendo por seu corpo em formato de serpente, até
sumir em perspectiva no universo (FRANCO, 2014, p.5).

Mesmo diante do éxtase das visoes, iniciei o processo de desenho de uma histoéria
em quadrinhos retratando os seres que vislumbrava, o roteirista Matheus Moura manti-
nha didlogos breves comigo e deles foram surgindo as frases e também outras imagens
que ajudaram a compor a nossa primeira HQ em parceria realizada durante uma viagem
psiconautica com uso de psilocibina. O processo criativo do trabalho foi totalmente in-
fluenciado por nossas visdes e por sensacdes diversas auditivas, hapticas, visuais, num
processo de expansao da consciéncia naturalmente sinestésico e inusitado. A proposta
de criar a obra durante a experiéncia, € ndo apds, foi algo muito incomum no contexto
da arte visionaria, o que por si sé ja foi desafiador. A HQ de 4 paginas, sem titulo, foi
publicada no numero 8 da revista em quadrinhos “Artlectos & Pds-humanos” (Editora
Marca de Fantasia, 2014).

Agora vou tratar brevemente de uma de minhas experiéncias de criacdo expandi-
da utilizando a técnica da “Respiracdao Holotrdpica” (GROF, 2015) de Stanislav e Chris-
tina Grof. Stanislav Grof € um dos pais da chamada psicologia transpessoal, ele foi um
dos primeiros psiquiatras do mundo a experimentar estados ampliados de consciéncia
utilizando LSD, isso ainda na época da cortina de ferro na antiga Tchecoeslovaquia.
Essa experiéncia significou para ele, até entdo um ateu materialista, uma profunda mu-
danca na compreensao do ser humano e da amplitude dos aspectos que forjam o ser,
envolvendo a possibilidade de outras vidas, ou experiéncias arquetipicas entremeados
na esséncia de nossa existéncia; assim como a grande influéncia do periodo uterino e
do parto na vida futura do ser humano - uma experiéncia fundante que Grof chama de
“perinatal”. O psiquiatra migrou para os EUA e continuou suas pesquisas por |a, mas
teve que interrompé-las por causa do governo estadunidense ter proibido o uso do LSD.
Diante disso, Grof buscou outras alternativas para a ascensao aos ENOC, ou estados
ampliados de consciéncia. Com a ajuda de sua esposa, a também pesquisadora Chris-
tina Grof - que era estudiosa da Yoga e dos Pranayamas - desenvolveram uma técnica
de expansao da consciéncia através de hiperoxigenagao cerebral e indugdao musical, a
chamada “Respiracdo Holotrdpica”, um método patenteado por eles e que possui repre-
sentantes em todo o planeta.

Cheguei a Grof ainda nos anos 90, foi uma indicacao de leitura de meu pai,
Dimas Franco, também um entusiasta dos estados ampliados de consciéncia. Um livro
em especial marcou-me profundamente, “A Mente Holotrdpica”, no qual, entre outras
teses impressionantes, Grof defende que somos imagens holograficas do Cosmos, ou
seja, contemos todo o Cosmos em nds mesmos - assim como se vocé pegar qualquer
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parte de uma imagem holografica, vocé conseguird reproduzir a imagem inteira, ou
ainda como é possivel clonar um humano ou qualquer outro ser vivo completo a par-
tir de uma das células de qualquer parte de seu corpo, que possui o DNA completo.
Intuitivamente eu ja compreendia isso, mas Grof conseguiu fortalecer em mim essa
percepcao. E importante dizer que retomei o contato recentemente com a obra de
Grof, a partir de minha amizade com o saudoso pesquisador Elydio dos Santos Neto,
que estudava a perspectiva transpessoal na educacdo e nas histérias em quadrinhos,
e teve contato direto com Stanislav, além de ser praticante da Respiracdo Holotrdpica.
Outro fato importante a ser citado, sobre minha relagdo com Grof e sua obra e ideario,
foi o convite que recebi de um editor portugués, da editora Via Optima, para criar a capa
da edigcdo portuguesa do livro “A Psicologia do Futuro”, um dos trabalhos recentes mais
importantes do pesquisador. Criei a ilustracdo da capa e também seu projeto grafico
completo.

Eu ja havia realizado algumas breves experiéncias de hiperoxigenagdo cerebral
por conta prépria, mas nunca tinha experimentado a Respiragao Holotrdpica, isso acon-
teceu pela primeira vez no dia 5 de julho de 2014. E como ndo podia deixar de ser,
também com ricos resultados criativos artisticos a partir do ENOC gerado durante a
e,xperiéncia, gue aconteceu em Goiénia, sob a supervisdo dos psicoterapeutas Dora e
Alvaro Jardim, treinados pelo préprio Grof nos Estados unidos em seu “Grof Transperso-
nal Training”. A experiéncia se desenrolou durante o periodo da tarde, com um grupo de
outros respirantes e o impacto causado em mim pelas multiplas visdes e sensagoes foi
muito forte. Em entrevista a Danielle Barros Fortuna (2014, s.p.), relato um dos trechos
mais importantes da experiéncia e que resultou na criacdo posterior de um HQforismo:

Apos 10 minutos respirando comecei a sentir um forte formigamento nas maos e
pés, como se uma energia poderosa se apossasse deles. Nessa hora tive alguns impul-
sos eroticos e senti a energia ficar ainda mais elevada na regido dos genitais. De olhos
fechados - é importante salientar que a respiracao acontece com os olhos fechados -
eu vislumbrava meu corpo como se fosse um campo de radiacao poderoso, em tons de
amarelo e vermelho. Eu ri muito, pois as sensagdes eram boas, acho que ri até garga-
Ihar. Logo a energia foi mudando de foco e subiu para o meu peito. E foi justamente
ai que ela se concentrou em quase todo o restante da experiéncia. Nesse momento,
imagino que ja tinham se passado uns 25 minutos do inicio da experiéncia, tive a pri-
meira visao e a mais poderosa de todas. Foi algo chocante e doloroso, senti a dor na
carne, estremeci e chorei. Eu revivi, ou vi, ou criei a metafora simbdlica de uma flecha
de madeira trespassando meu peito. Assisti 0 momento exato em que ela atravessou
0 meu coragao, vi o esguicho forte de sangue, sob intensa dor! Levantei a cabeca para
ver de onde vinha a flecha e a dor tornou-se maior ainda, pois apesar de nao conseguir
me lembrar QUEM FOI, era alguém que eu amava que tinha lancado a flecha, eu tive
certeza disso.

O HQforismo inspirado nessa visao foi criado na manha do dia seguinte em que
realizei a Respiracdo Holotrépica. Foi uma noite repleta de sonhos reveladores e de
cenas épicas, com muita luz e escuriddo. Os sonhos foram tao vividos e incomuns que
acabei dormindo muito mais do que de costume. Ao acordar, pouco tempo depois, ja es-
tava com a concepcao geral dele em mente, ai criei o desenho em menos de 10 minutos
e parti para a colorizagdao. Os sonhos reafirmaram algo muito pregnante da minha expe-
riéncia, e que eu ja tinha como premissa: a inexisténcia de qualquer forma de traicao,
a nao ser a traicdo de si mesmo. A parte mais dolorosa da respiracdo foi 0 momento da
flechada no peito e a percepcao de que ela tinha vindo de alguém que eu amava. Mas
apesar do choque momentaneo eu me reconstitui e tornei-me mais forte, compreendi
ainda mais profundamente que é impossivel sentir-se traido por alguém se o seu amor
€ desprendido e incondicional e se vocé nao deposita expectativas no outro. Ninguém
jamais podera feri-lo, se vocé for assim completamente livre e integrado. A arte do afo-
rismo reflete isso, tem o sofrimento e a superagao, a morte e o renascimento luminoso,
a sombra e a luz. E o aforismo que acompanha a arte reflete justamente isso de forma
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sintética: “A flecha sé pode ferir o seu coracao de carne.” Ou seja, € impossivel para o
sereno de espirito dono da sua vontade e difusor do amor incondicional e césmico sentir
dores emocionais, apenas - no caso da flechada - a real dor fisica.

Finalmente, trato aqui brevemente de uma das HQs criadas com uso de magia
ritual de sigilos e publicada na revista em quadrinhos Artlectos & Pds-humanos # 10
(Marca de Fantasia, 2016). A HQ “93” é um desdobramento narrativo do sigilo que
compode a contracapa desse volume da revista, e homenageia o Liber Al vel Legis, do
controverso mago inglés Aleister Crowley. Ela foi influenciada diretamente pela prati-
ca magica ocultista contemporanea e criada com magia caoticista de sigilos (SPARE &
CARTER, 1916). Basicamente um sigilo constitui-se da escrita de uma frase curta que
determina as intencdes magicas, a vontade do magista, depois sao eliminadas todas as
letras repetidas e é feita uma recombinacao das que sobraram na forma de um desenho
simples que deve ser inicialmente fixado pelo magista através de técnicas de éxtase
e depois esquecido para efetivar-se. Em um dos ensaios notoérios de Spare, chamado
“Desenho Automatico”, escrito em 1916 em parceria com Frederick Carter, ele destaca
a possibilidade de conexdo entre o desenho automatico e a magia de sigilos ao dizer:
Os desenhos automaticos podem ser obtidos mediante métodos como o de concen-
trar-se em um sigilo, ou através de métodos que levem o corpo e a mente a exaustao,
porém em um estado agradavel que permita chegar a ndo-consciéncia, ou ainda de-
sejando algo oposto ao desejo consciente depois de ter obtido o impulso organico de
desenhar. (SPARE & CARTER, 1916, s.p.)

A narrativa partiu da criacdo de um sigilo basico inicial, com uma sentenga da
vontade, mas nesse caso utilizei além de palavras, o niumero 93, numa alusdo direta
ao numero sagrado da magia Thelemitica, o sistema magico criado pelo magista inglés
Aleister Crowley, baseado fundamentalmente em seu notdrio livro Liber AL vel Legis
(Livro da Lei) de 1904. 93 corresponde ao valor gematrico da palavra grega ©gAnua
(Thelema), que significa vontade, assim como de Ayann (Agape), que significa amor.
Apds a geracao do sigilo basico, concentrei-me nele por algum tempo até silenciar ao
maximo a mente, nesse estado meditativo parti para o desenho livre automatico. Com
as artes resultantes decidi montar entao o sigilo ilustrado, mas nesse caso optei tam-
bém por criar uma imagem em estado consciente para homenagear Crowley e depois
desenhei conscientemente o nimero 93 para ser inserido no sigilo final.

A HQ 93 foi desenvolvida utilizando esses desenhos criados para o sigilo ilustrado
e desdobrando-os em 3 paginas com o texto poético: “Transtecnologias pés-humanas, e
hipertecnologias ancestrofungicas, para o dominio profundo da espada da vontade e do
amor que gera ha conexao entre os opostos complementares. Agape e Thelema, amor
Cdsmico incondicional sob vontade!” Os desenhos da pagina 1 destacam o hibridis-
mo homem maquina como forma transcendente emergente, e a imagem do cogumelo
como entedgeno que também tem o potencial de ampliagdo da consciéncia, criando um
paralelo com outra das correntes da magia do caos, a psicondutica (CAROL, 1987). A
segunda pagina mostra o encontro cdsmico dos principios masculino e feminino através
da conexao entre a figura do guerreiro e da lua crescente feminina, gerando - no cen-
tro da composicdo - uma penetracdo simbdlica do falo (espada) na vulva. Finalmente a
composicdo da pagina 3 apresenta a “geragao / criacdo”, com destaque para o feto cen-
tral. Posteriormente a arte utilizada como base para a criacao da HQ foi utilizada para a
criagao de um HQforismo Expandido utilizando tecnologia de 360 graus para navegagao
com o mouse, postado em minha rede social Facebook.
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